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RESUMO 

 

 

O jogo didático e os espaços não formais podem favorecer a compreensão de conteúdos 

de ciências de forma construtiva, além de promover o interesse dos estudantes em busca 

do conhecimento através de ambientes virtuais. A partir dessa perspectiva, o presente 

estudo investigou a potencialidade de um jogo educativo digital para o ensino e 

aprendizagem da divisão celular em um ambiente de ensino não formal. Para atingir os 

objetivos propostos foi conduzido um estudo transversal de caráter qualitativo, para 

pesquisa de opinião sobre a utilização do jogo digital “The Division” como facilitador do 

ensino de mitose. Os resultados obtidos nesta pesquisa mostraram que o jogo digital “The 

Division” despertou o interesse dos alunos, facilitou o entendimento do conteúdo 

(mitose), motivou os alunos na aprendizagem. Por fim, conclui-se que a realização desse 

estudo possibilitou aos professores e alunos uma experiência nova na aprendizagem dos 

conteúdos de divisão celular (mitose) através do uso de jogo didático em um ambiente 

não formal de ensino. 

 

 

Palavras chaves: Jogos Digitais, Ensino de Ciências, Espaços Não-Formais, 

Metodologias Ativas.



 

 
 

ABSTRACT 

 

 

Didactic games and non-formal spaces can promote the understanding of science content 

in a constructive way, in addition to promoting students' interest in seeking knowledge 

through virtual environments. From this perspective, the present study investigated the 

potential of a digital educational game for teaching and learning cell division in a non-

formal teaching environment. To achieve the proposed objectives, a qualitative cross-

sectional study was conducted to research opinion on the use of the digital game “The 

Division” as a facilitator of teaching mitosis. The results obtained in this research showed 

that the digital game “The Division” aroused students' interest, facilitated the 

understanding of the content (mitosis), and motivated students to learn. Finally, it is 

concluded that carrying out this study provided teachers and students with a new 

experience in learning cell division (mitosis) content using a didactic game in a non-

formal teaching environment. 

 

Keywords: Digital Games, Science Teaching, Non-Formal Spaces, Active 

Methodologies. 
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INTRODUÇÃO 

A citologia, ou biologia celular, é uma área de extrema relevância por se tratar 

do estudo da unidade básica dos seres vivos – a célula (ALBERTS et al., 2016). 

Entretanto, o ensino de citologia é um desafio para qualquer professor, pois os assuntos 

desta área do conhecimento possuem considerável nível de abstração. Nesse sentido, a 

compreensão de conteúdos teóricos, como a mitose, pode ser facilitada a partir da 

incorporação de abordagens metodológicas que possibilitem ao aluno visualizar/vivenciar 

todas as etapas desse fenômeno biológico (DE CARVALHO et al., 2020). 

Por essa perspectiva é possível criar ferramentas pedagógicas, como por 

exemplo o jogo didático digital, que possibilite uma transposição didática, assim, criando 

uma ponte entre o conhecimento e o aluno. A transposição didática é um conceito 

desenvolvido pelo sociólogo francês Yves Chevallard, no final do século XX. Esse 

conceito busca compreender como o conhecimento científico é transformado em 

conhecimento escolar. Segundo Chevallard, a transposição didática ocorre em três 

momentos: Momento 1: o conhecimento científico é produzido e validado pela 

comunidade científica. Momento 2: o conhecimento científico é selecionado e organizado 

para ser ensinado na escola. Momento 3: o conhecimento científico é ensinado e 

aprendido pelos alunos (CHEVALLARD, 2013). 

O desenvolvimento de ferramentas tecnológicas voltadas ao ensino, isto é, 

tecnologias de informação e comunicação (TIC), trouxe uma nova perspectiva para os 

professores em suas práticas pedagógicas (CONCEIÇÃO et al., 2018). As novas 

tecnologias já fazem parte do cotidiano da geração contemporânea, sendo, portanto, 

consideradas importantes ferramentas para a sociedade. Na medida em que se amplia sua 

utilização, a tecnologia vai sendo incorporada à cultura existente e transformando os 

processos analógicos em digitais (BARRETO; GUIMARÃES; LEHER, 2006). Dentro 

dessas tecnologias encontra-se os jogos digitais, uma modalidade de TIC cuja finalidade 

pedagógica visa facilitar o aprendizado dos alunos, proporcionando um ensino interativo 

através de meios digitais (ACRANI et al., 2020). O jogo didático é uma das formas de 

utilizar o lúdico na prática docente. Seu emprego contribui para a realização de atividades 

colaborativas, para a interação, para a construção de valores e para o desenvolvimento de 

habilidades entre os alunos. Essa ferramenta pedagógica favorece o trabalho em grupo, o 

desenvolvimento da atenção, memória e raciocínio, entre outros (ACRANI et al., 2020). 

Tais vantagens apontam a necessidade em avaliar os elementos impactantes no processo 
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de uso do jogo, oferecendo informação que permita ao educador a tomada de decisão 

sobre a possibilidade de seu uso como facilitador na transmissão de conteúdos de ciências. 

O uso de espaços não formais na prática docente também é uma opção de 

diversificar a metodologia de ensino (PEIXOTO; FREITAS, 2023). A utilização desses 

espaços contribuiu para a aprendizagem significativa, além de promover uma interação 

mais tátil do aluno ao objeto de estudo (SOUZA; FREITAS, 2021). O Amazonas possui 

um potencial incrível em relação aos espaços não formais, a capital do estado, Manaus, é 

cercada por áreas com potencial para desenvolver diversos estudos na área de ciências 

biológicas como: botânica, zoologia, geológica, microbiológica, química, física 

(ROCHA; TERÁN, 2013). Aulas planejadas em espaços não formais, podem 

proporcionar uma experiência extrassensorial, dentro destes espaços os alunos podem 

desenvolver diferentes percepções, além de compreender melhor os conceitos abordados 

no ensino de ciências na prática vivenciada no próprio campo (JACOBUCCI, 2008). 

Na educação, os jogos têm potencial para os níveis de ensino, desde a educação 

infantil até a educação superior. Os jogos educativos podem ser inseridos na prática de 

ensino em disciplinas, como: matemática, ciências, língua portuguesa, história e 

geografia, com o propósito de despertar o interesse dos alunos pelo conteúdo. 

Alternativamente, é possível planejar o emprego dessa abordagem educativa para a 

consolidação de conceitos aprendidos. Ademais, os jogos podem ser utilizados como 

ferramenta avaliativa do conhecimento adquirido pelos alunos. 

O jogo didático e os espaços não formais contribuem para compreensão de 

conteúdos de ciências de forma construtiva, além de promover o interesse dos estudantes 

em busca do conhecimento através de ambientes virtuais. A realização desse estudo 

possibilitou aos professores e alunos uma experiência nova na aprendizagem dos 

conteúdos de divisão celular (mitose) através do uso de jogo didático em um ambiente 

não formal de ensino. Ademais, o presente estudo proporcionou o desenvolvimento de 

habilidades importantes para a formação do mestrando do Programa de Pós-Graduação 

em Educação e Ensino de Ciências da Amazônia envolvido com a idealização, 

desenvolvimento e finalização da pesquisa na área do Ensino de Ciências.  
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OBJETIVOS 

Objetivo Geral 

Este trabalho visou investigar a potencialidade de um jogo educativo digital para 

o ensino e aprendizagem de temas específicos de ciências em um ambiente de ensino não 

formal.  

Objetivos Específicos 

Para atingir ao objetivo geral do presente estudo traçou-se os seguintes objetivos 

específicos:  

• Elaboração e execução de uma sequência didática sobre Divisão Celular: a mitose 

e suas peculiaridades em um ambiente de ensino não formal intitucional; 

• Uso de uma abordagem metodológica diversificada, contemplando: abordagem 

teórica para apresentação da temática e; jogo educativo e digital para aplicação do 

conhecimento adquirido;  

• Avaliação a percepção dos alunos e professores de ciências/biologia quanto a 

abordagem metodológica utilizada. 
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CAPÍTULO I 

Este capítulo trata-se da fundamentação teórica que é uma das partes importantes 

da pesquisa. Ela consiste na revisão da literatura existente sobre o tema de pesquisa, 

incluindo livros, artigos científicos, relatórios de pesquisa e outros materiais relevantes. 

Ela fornece o contexto para a pesquisa. A revisão da literatura ajuda o pesquisador a 

entender o que já foi pesquisado sobre o tema e a identificar lacunas no conhecimento. 

Isso permite que o pesquisador desenvolva uma pesquisa original e significativa. E 

fornece as bases para o desenvolvimento da argumentação esta fornece ao pesquisador as 

informações e os conceitos necessários para sustentar sua argumentação.  

I.1 Perspectivas de Aprendizagem 

Aprendizagem é um processo de mudança de comportamento obtido através da 

experiência construída por fatores emocionais, neurológicos, relacionais e ambientais. 

Aprender é o resultado da interação entre estruturas mentais e o meio ambiente 

(CORTELAZZO et al., 2019). “Um conteúdo de saber que tenha sido definido como 

saber a ensinar, sofre, a partir de então, um conjunto de transformações adaptativas que 

irão torná-lo apto a ocupar um lugar entre os objetos de ensino. O ‘trabalho’ que faz de 

um objeto de saber a ensinar, um objeto de ensino, é chamado de transposição didática. ” 

(CHEVALLARD, 1991, p.39). A ideia da necessidade de acordo com Sacristán (1996), 

algum tipo de adaptação do conhecimento quando se trata de ensiná-lo pode ser 

considerada virtualmente unânime no meio educacional, tanto nos escritos teóricos do 

campo, quanto no senso comum dos que participam de relações de ensino-aprendizagem: 

“A ideia de que existe um conhecimento escolar característico não é certamente 

nova. Precisamente, uma das razões de ser do saber-fazer pedagógico tem sido a de 

propiciar a elaboração da cultura transmissível para que seja assimilável por determinados 

receptores, desde que Comenius pensou a didática como a arte de ensinar todas as coisas 

a todos.” (GIMENO-SACRISTÁN, 1995, p.482-113). A prática pedagógica esta 

intrinsicamente ligada ao processo de ensino/aprendizagem, que pressupõe a intensão de 

desenvolver e incentivar a aprendizagem dos alunos, para alcançar essa meta é necessário 

adaptações de conteúdos conforme a faixa etária dos alunos (ABED, 2016). De acordo 

com Marco Antônio Moreira, a aprendizagem significativa ocorre quando ideias 

expressas simbolicamente interagem de maneira substantiva e não arbitrária com aquilo 

que o aprendente já sabe. O autor esclarece que substantiva significa não literal e que não 
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arbitrária indica um conhecimento relevante já existente na estrutura cognitiva do sujeito 

que aprende, denominado por Ausubel, como subsunçor ou ideia-âncora. 

E por que essa aprendizagem é significativa? Porque é esse conhecimento 

específico, existente na estrutura de conhecimentos do sujeito, que permite dar 

significado a um novo conhecimento, seja de forma mediada, seja pela própria inferência 

do sujeito. De acordo com Moreira: “É importante reiterar que a aprendizagem 

significativa se caracteriza pela interação entre conhecimentos prévios e conhecimentos 

novos, e que essa interação é não literal e não arbitrária. Nesse processo, os novos 

conhecimentos adquirem significado para o sujeito e os conhecimentos prévios adquirem 

novos significados ou maior estabilidade cognitiva.” (MOREIRA, 2010, p. 2). 

I.2 Teorias da Aprendizagem 

As teorias da aprendizagem são modelos que buscam explicar como as pessoas 

aprendem. Elas fornecem uma compreensão dos processos envolvidos na aprendizagem, 

e podem ser usadas para orientar o ensino e a aprendizagem. Existem muitas teorias da 

aprendizagem diferentes, e cada uma delas tem sua própria perspectiva sobre o processo 

de aprendizagem. A Teoria Comportamental tem o seu início com Hebert Alexander 

Simon Chester Bernard, Douglas MCGregor, Rensis Likert, Chris Argyris são autores 

importantíssimos dessa teoria. Dentro do campo da motivação humana salientam-se 

Abraham Maslow, Frederick Herzberg e David McClelland. 

Teoria comportamental: a teoria comportamental concentra-se no papel do 

reforço e da punição na aprendizagem. Ela sugere que as pessoas aprendem por meio de 

associações entre estímulos e respostas (STARLING, 2023). De acordo com os principais 

teóricos cognitivistas, dentre os quais se destacam Piaget, Wallon e Vigotsky, é preciso 

compreender a ação do sujeito no processo de construção do conhecimento. 

Teoria cognitiva: a teoria cognitiva concentra-se nos processos mentais 

envolvidos na aprendizagem. Ela sugere que as pessoas aprendem por meio da construção 

de novos conhecimentos a partir de seus conhecimentos prévios. Teoria sociocultural: a 

teoria sociocultural concentra-se no papel da cultura e da interação social na 

aprendizagem. Ela sugere que as pessoas aprendem por meio da interação com outras 

pessoas e com a cultura em que vivem. 

A teoria comportamental foi desenvolvida por B. F. Skinner, no século XX. Essa 

teoria concentra-se no papel do reforço e da punição na aprendizagem. O reforço é um 
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evento que aumenta a probabilidade de que uma determinada resposta ocorra novamente. 

A punição é um evento que diminui a probabilidade de que uma determinada resposta 

ocorra novamente. Segundo a teoria comportamental, as pessoas aprendem por meio de 

associações entre estímulos e respostas. Um estímulo é qualquer coisa que desencadeia 

uma resposta. Uma resposta é qualquer coisa que uma pessoa faz (DE SOUSA MOURA; 

DE SOUZA, 2021). 

Quando uma resposta é seguida por um reforço, a probabilidade de que essa 

resposta ocorra novamente aumenta. Por exemplo, se um aluno é elogiado por responder 

corretamente a uma pergunta, a probabilidade de que esse aluno responda corretamente a 

perguntas semelhantes no futuro aumenta. Quando uma resposta é seguida por uma 

punição, a probabilidade de que essa resposta ocorra novamente diminui. Por exemplo, 

se um aluno é punido por responder incorretamente a uma pergunta, a probabilidade de 

que esse aluno responda incorretamente a perguntas semelhantes no futuro diminui. 

A teoria cognitiva foi desenvolvida por Jean Piaget, no século XX. Essa teoria 

concentra-se nos processos mentais envolvidos na aprendizagem. Segundo a teoria 

cognitiva, as pessoas aprendem por meio da construção de novos conhecimentos a partir 

de seus conhecimentos prévios. Esse processo de construção de conhecimento é chamado 

de cognição. A cognição envolve uma série de processos mentais, como atenção, 

percepção, memória, pensamento e linguagem. 

A atenção é o processo de focar a atenção em uma determinada informação. A 

percepção é o processo de interpretar a informação que é percebida. A memória é o 

processo de armazenar e recuperar informações. O pensamento é o processo de usar as 

informações armazenadas na memória para resolver problemas e tomar decisões. A 

linguagem é o processo de usar símbolos para comunicar ideias e pensamentos. A teoria 

cognitiva sugere que as pessoas aprendem melhor quando são ativadas e quando têm a 

oportunidade de explorar e experimentar novas informações. 

A teoria sociocultural foi desenvolvida por Lev Vygotsky, no século XX. Essa 

teoria concentra-se no papel da cultura e da interação social na aprendizagem. Segundo a 

teoria sociocultural, as pessoas aprendem por meio da interação com outras pessoas e com 

a cultura em que vivem. A cultura é o conjunto de valores, crenças e práticas 

compartilhados por um grupo de pessoas. A interação social é o processo de se comunicar 

e se relacionar com outras pessoas. Essa teoria sugere que as pessoas aprendem melhor 
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quando são expostas a diferentes perspectivas e quando têm a oportunidade de colaborar 

com outras pessoas. 

As teorias da aprendizagem podem ser usadas para orientar o ensino e a 

aprendizagem. Elas podem ajudar os professores a entender como os alunos aprendem e 

a desenvolver estratégias de ensino que sejam eficazes (RIBEIRO et al., 2015). Por 

exemplo, um professor que acredita na teoria comportamental pode usar reforços 

positivos, como elogios ou recompensas, para incentivar os alunos a aprender. Um 

professor que acredita na teoria cognitiva pode usar atividades que envolvam a exploração 

e a experimentação para ajudar os alunos a aprender. Um professor que acredita na teoria 

sociocultural pode criar oportunidades para os alunos interagirem uns com os outros e 

com a cultura em que vivem. É importante ressaltar que nenhuma teoria da aprendizagem 

é perfeita. Cada teoria tem suas próprias limitações. É importante usar uma combinação 

de teorias para obter uma compreensão mais completa do processo de aprendizagem. 

I.3 Aprendizagem Significativa 

A aprendizagem significativa é um tipo de aprendizagem na qual o novo 

conhecimento é incorporado à estrutura cognitiva do aprendiz de forma substantiva. Isso 

significa que o novo conhecimento é relacionado a conceitos e ideias existentes na 

estrutura cognitiva, o que facilita a sua compreensão e retenção. A aprendizagem 

significativa foi proposta pelo psicólogo David Ausubel, que a considerou a forma mais 

eficaz de aprender. Ausubel acreditava que a aprendizagem significativa ocorre quando 

o novo conhecimento é relevante para o conhecimento prévio do aprendiz. 

Segundo Ausubel, existem duas condições essenciais para a aprendizagem 

significativa: Aprendizagem subsuntiva: o novo conhecimento deve ser incorporado à 

estrutura cognitiva do aprendiz de forma substantiva. Relevância: o novo conhecimento 

deve ser relevante para o conhecimento prévio do aprendiz (AUSUBEL, 2012). Outro 

autor que contribuiu para o desenvolvimento da teoria da aprendizagem significativa foi 

Marco Antônio Moreira. Moreira propôs uma abordagem didática para promover a 

aprendizagem significativa, que inclui os seguintes princípios: Organização sequencial: 

o conteúdo deve ser organizado de forma sequencial, de modo que o novo conhecimento 

seja construído a partir do conhecimento prévio. 

Apresentação ativa: o aprendiz deve ser envolvido de forma ativa no processo 

de aprendizagem, participando de atividades que o ajudem a relacionar o novo 
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conhecimento com o conhecimento prévio. Avaliação formativa: a aprendizagem deve 

ser avaliada de forma formativa, para que o aprendiz possa identificar suas dificuldades 

e receba feedback para superá-las. Um exemplo de aprendizagem significativa ocorre 

quando um aluno aprende sobre o conceito de "energia". O aluno já possui alguns 

conhecimentos prévios sobre energia, como o fato de que a energia pode ser transformada 

de uma forma para outra. O novo conhecimento sobre o conceito de energia pode ser 

incorporado à estrutura cognitiva do aluno de forma significativa, se o aluno for capaz de 

relacionar esse novo conhecimento aos seus conhecimentos prévios. Por exemplo, o aluno 

pode aprender que a energia pode ser liberada ou absorvida por um sistema, o que pode 

ser relacionado ao conhecimento prévio do aluno sobre a transformação de energia. 

A aprendizagem significativa é importante porque é mais eficaz do que a 

aprendizagem mecânica e favorece o desenvolvimento do pensamento crítico e criativo. 

Os professores podem promover a aprendizagem significativa por meio de estratégias de 

ensino que envolvam os alunos de forma ativa e que relacionem o novo conhecimento 

com o conhecimento prévio (ARAÚJO et al, 2011). 

I.4 A Relação da Tecnologia e seus Recursos no Âmbito Pedagógico-Escolar 

O CIEB (Centro de Inovação para a Educação Brasileira), aborda à integração 

da tecnologia na aprendizagem e nos processos pedagógicos, afirmando que ainda há um 

longo caminho a ser percorrido quando se fala em formação e infraestrutura adequada 

(internet e equipamentos) nas escolas públicas brasileiras. O “Relatório EDUTEC – 

Diagnóstico do Nível de Adoção de Tecnologia nas Escolas Públicas Brasileiras em 

2022”, informou a falta de infraestrutura tecnológica em mais de 46% das escolas 

públicas ainda não possuem esse tipo de tecnologia. 

Refletir, a articulação entre diferentes saberes a mídia e as Tecnologias faz-se 

necessário em função dos significados múltiplos que a Tecnologia possibilita, afinal esses 

significados são influenciados pelos aspectos imagéticos, musical, verbal, entre outras, 

de acordo com a intenção comunicativa, exigindo que se repense as Tecnologias 

Educacionais disponibilizadas nas escolas públicas (BELUCE; OLIVEIRA; BZUNECK, 

2019). 

A falta de infraestrutura tecnológica na escola pública é um problema que afeta 

o ensino e a aprendizagem de milhões de alunos no Brasil. Essa falta de infraestrutura 

pode ser observada em diferentes aspectos, incluindo o acesso à internet. Muitas escolas 

públicas não têm acesso à internet ou têm acesso limitado, o que dificulta o acesso a 
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recursos educacionais digitais, como plataformas de ensino a distância, bibliotecas 

virtuais e sites de pesquisa. Equipamentos: muitas escolas públicas não têm equipamentos 

tecnológicos suficientes, como computadores, tablets e projetores, o que limita as 

possibilidades de uso de tecnologias no ensino. Capacitação de professores: muitos 

professores não têm formação adequada para usar tecnologias no ensino, o que dificulta 

a implementação de práticas pedagógicas que integrem as tecnologias (CONTE; 

MARTINI, 2015). 

Essa falta de infraestrutura tecnológica tem um impacto negativo no ensino e na 

aprendizagem de diferentes maneiras. Em primeiro lugar, ela limita o acesso dos alunos 

a recursos educacionais digitais, que podem ser uma importante ferramenta para a 

aprendizagem. Em segundo lugar, ela dificulta o uso de tecnologias no ensino, que podem 

tornar o ensino mais dinâmico e motivador. Em terceiro lugar, ela pode levar a uma lacuna 

digital entre alunos de escolas públicas e alunos de escolas privadas, que têm acesso a 

mais recursos tecnológicos. Para superar esse problema, é necessário investir na 

infraestrutura tecnológica das escolas públicas, garantindo acesso à internet, 

equipamentos tecnológicos suficientes e capacitação de professores. Esses investimentos 

são essenciais para garantir que todos os alunos tenham as mesmas oportunidades de 

aprender e se desenvolver. 

I.5 Metodologias Clássicas de Ensino 

A metodologia de ensino representa a maneira como o conhecimento é 

produzido em sala de aula. Ela está presente nas estratégias, práticas pedagógicas e 

ferramentas utilizadas pelos professores durante o processo de ensino e aprendizagem 

(ATAIDE; SILVA, 2011). Isto é, a metodologia é o caminho pelo qual o professor atinge 

os objetivos para cada nível de ensino; é a partir dos métodos que as aulas podem se tornar 

mais dinâmicas, interativas, inovadoras e atraentes para os alunos (ALFFONSO, 2019). 

A implementação de uma única metodologia em sala de aula nem sempre será suficiente 

para trabalhar com a diversidade de estudantes. Assim, o professor deve entender a 

realidade da turma e planejar suas atividades de acordo com as especificidades 

apresentadas pelos discentes. É necessário identificar as particularidades cognitivas e 

comportamentais dos educandos, bem como a natureza do conteúdo de cada disciplina. 

A escolha do melhor método, portanto, depende dos objetivos de aprendizagem e da 

adequação do currículo pedagógico. 

https://site.educacional.com.br/artigos/transformacao-das-praticas-pedagogicas-inovar-sem-perder-a-essencia
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Na educação, conhecer as diferentes metodologias de ensino é uma tarefa 

fundamental para direcionar as ações e estratégias de construção do conhecimento. Até 

porque o papel do método é integrar técnicas para serem aplicadas em sala de aula. Ao 

longo dos anos, novos modelos pedagógicos surgiram de acordo com as necessidades e 

expectativas dos alunos e de seus familiares (Quadro 1). Assim que uma escola adota uma 

metodologia, portanto, ela está se posicionando quanto aos valores, missão e objetivos 

que deseja repassar para os alunos. Com isso, os estudantes são educados seguindo tais 

princípios, sendo sempre motivados pelo que a gestão escolar acredita ser o melhor para 

o seu desenvolvimento pessoal e profissional (YAMAZAKI; YAMAZAKI, 2006). A 

metodologia escolhida ainda guia os professores, indicando novas ferramentas e maneiras 

de repassar os conteúdos. No entanto, é preciso refletir sobre algumas questões, como: 

(1) quais são os objetivos de aprendizagem; (2) qual é o melhor caminho para trabalhar 

os conteúdos curriculares; (3) como os professores mediam a construção do 

conhecimento em sala de aula; (4) de que forma os professores podem instigar os alunos 

e dar oportunidades para que aprendam de forma significativa; e (5) como os estudantes 

se sentem para falar, perguntar, propor hipóteses, experimentar e criar durante as 

atividades pedagógicas. 

Quadro 1: Principais características dos modelos educacionais vigentes no país. 

Método 

Educacional 
Aspectos Filosóficos Referência 

Montessoriano 

(Maria Montessori) 

Promoção da autonomia e da liberdade individual, 

sempre respeitando os limites do desenvolvimento 

natural das habilidades físicas, sociais e psicológicas 

da criança.  

LACANALLO et al., 

2007 

Construtivista 

(Jean Piaget) 

O desenvolvimento cognitivo passa por quatro 

estágios: sensório-motora, pré-operatório, 

operatório-concreto, operatório formal e equilíbrio e 

acomodação. 

ALVES; COUTINHO, 

2015 

PIAGET, 1972 

Sócio-Interacionista 

A abordagem sociointeracionista de Vygotsky é um 

tipo de abordagem que compreende a aprendizagem 

como a plena interação do homem com o outro, e 

inclusive a mediação como interação entre o homem 

e o mundo, um sempre agindo sobre o outro e dessa 

forma, transformando-o. 

VYGOTSKY, 1988 

Freiriano 

(Paulo Freire) 

A metodologia de Paulo Freire consiste em uma 

maneira de educar conectada ao cotidiano dos 

estudantes e às experiências que eles têm. 

FREIRE, 2007 

Fonte: Elaborado pelo Autor para compor a fundamentação teórica dessa dissertação (2023). 

A escolha de uma metodologia de ensino adequada à realidade dos alunos é, 

talvez, um dos grandes desafios da atualidade. É necessário compreender qual o modelo 

atende às demandas e necessidades dos estudantes, já que são justamente eles os 
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contemplados e afetados por essa decisão. Nesse momento, é salutar considerar diferentes 

estratégias e realizar dinâmicas com os profissionais de educação para compreender 

alguns pontos essenciais da rotina escolar. Um dos segredos, inclusive, é trabalhar de 

maneira a conciliar diferentes abordagens, adotando as que mais se alinham à cada 

contexto. 

I.6 Metodologias Ativas de Ensino 

As metodologias ativas são estratégias de ensino que têm por objetivo incentivar 

os estudantes a aprenderem de forma autônoma e participativa, por meio de problemas e 

situações reais, realizando tarefas que os estimulem a pensar além, a terem iniciativa, a 

debaterem, tornando-se responsáveis pela construção de conhecimento. Neste modelo de 

ensino, o professor torna-se coadjuvante nos processos de ensino e aprendizagem, 

permitindo aos estudantes o protagonismo de seu aprendizado (MORAN, 2015; 

GEMIGNANI, 2013). 

A utilização de metodologias ativas de ensino no âmbito escolar não é nenhuma 

novidade para os professores, pois a muito tempo já são aplicadas em sala de aula para 

melhorar o processo de ensino e aprendizagem em muitas áreas do conhecimento (Quadro 

2). O que acontece são professores que ainda tem dificuldade em trazê-las para seu 

contexto, isso em função de diversos aspectos pessoais e ou profissionais, de sua própria 

formação. 

Quadro 2: Principais características dos modelos educacionais fundamentados em metodologias ativas. 

Método Educacional Aspectos Filosóficos Referência 

Sala de Aula 

Invertida 

(flipped classroom) 

O aluno faz sua pesquisa inicial do conteúdo proposto 

em casa, e realiza as atividades na sala de aula. A sala 

de aula invertida possibilita uma flexibilidade na 

sequência didática do professor, ou seja, o aluno fica 

responsável por o foco em seus horários com 

comodidade. Esse método possui as vantagens de: 

ambiente flexível, estudo dirigido e criatividade. 

MATA, 2020;  

SILVA et al., 2021. 

Ensino Híbrido 

Utilização de plataformas digitais pode tornar a 

aprendizagem mais interessante e dinâmica 

proporcionando aos alunos uma interação com os 

conteúdos de forma prática e engajadora, através do 

uso de dispositivo de realidade aumentada, museus 

virtuais e laboratório virtual. 

VALENTE, 2014 

Gameficação 

Trata-se, essencialmente, de trazer elementos comuns 

a videogames para o ensino. Desse modo, é possível 

expor os alunos a problemas baseados em diferentes 

situações, disponibilizando recursos diferenciados 

ZOMPERO, 2016 
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para que possam resolvê-los. É uma prática que 

estimula o ensino lúdico e o pensamento analítico. 

Estudo de Caso 

Com estudos de casos, os estudantes são expostos a 

problemas reais, de modo que possam analisá-los por 

inteiro e discutir as possibilidades de solucioná-los. 

Esses casos são relatos construídos de tal modo a 

estimular o pensamento analítico e sistêmico. São 

como exercícios em uma prova, contudo, mais 

contextualizados e abrangentes. 

PEREIRA et al., 

2020 

PAIVA et al., 2016 

Pesquisa de Campo 

São práticas que possibilitam que o engajamento e a 

prática do pensamento analítico aconteçam fora do 

ambiente da sala de aula. Por exemplo, para que um 

seminário seja bem-feito, o professor pode requisitar 

uma pesquisa de campo que enriqueça a discussão — 

trazendo opiniões de pessoas de fora da sala. 

PEREIRA et al., 

2020 

PAIVA et al., 2016 

Aprendizagem 

baseada em 

problemas 

Método que os alunos adquirem a aprendizagem 

através da resolução de um problema proposto. 

Dentro deste contexto desenvolve-se também a 

interação e colaboração entre os indivíduos. 

LOVATO et al., 

2018 

PAIVA et al., 2016 

Fonte: Elaborado pelo Autor para compor a fundamentação teórica dessa dissertação (2023). 

 

De acordo com Berbel (2011), podemos entender que as metodologias ativas de 

ensino se baseiam em formas de desenvolver o processo de aprender, utilizando 

experiências reais ou simuladas, com intuito de promover às condições de solucionar, 

com sucesso, desafios advindos das atividades essenciais da prática social, em diferentes 

contextos. O que leva ao engajamento do aluno em relação a novas aprendizagens, pela 

compreensão, pela escolha e pelo interesse, é condição essencial para ampliar suas 

possibilidades de exercitar a liberdade e a autonomia na tomada de decisões em diferentes 

momentos do processo que vivencia, preparando-se para o exercício profissional futuro. 

Entre as diversas metodologias ativas de ensino estão os jogos didáticos, uma forma 

lúdica de promover a aprendizagem e que pode ser aplicada em diversos contextos. 

I.6.1 Os Jogos Didáticos e a Ludicidade na Aprendizagem Ativa  

Quando se trata de jogos lúdicos, inicialmente é essencial que se saiba do que 

estamos falando. O termo Lúdico deriva do latim ludus que está diretamente ligado à 

brincadeira, recreação, teatro, jogos de regras, competições e imaginação. Bacich (2018) 

caracteriza o lúdico como prazeroso, pois tem a capacidade de absorver o indivíduo de 

forma intensa e total, criando um clima de entusiasmo. Além desses aspectos, o jogo 

didático é uma atividade que promove a interação do estudante e o desenvolvimento de 

atitudes e habilidades como a observação, análise, levantamento de hipóteses, busca de 
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suposições, reflexão, tomada de decisões, argumentação e organização, pois faz com que 

eles experienciem aplicando o que sabem e o que estão aprendendo e dependendo dos 

objetivos dos professores e de sua forma de aplicar os resultados podem ser exitosos 

(ACRANI et al., 2020; ALVES; COUTINHO, 2015; BULHOES et al., 2021). Nesse 

contexto, Campos e colaboradores (2020, p.27127) reflete sobre a aplicação dos jogos no 

contexto escolar quando apresenta que: 

 “[...] O objetivo do jogo é definido pelo educador através de sua proposta de 

desencadeamento da atividade de jogo, que pode ser o de construir um novo 

conceito ou aplicar um já desenvolvido. Assim sendo, um mesmo jogo pode 

ser utilizado, num determinado contexto, como construtor de conceitos e, num 

outro contexto, como aplicador ou fixador de conceitos. Cabe ao professor 

determinar o objetivo de sua ação, pela escolha e determinação do momento 

apropriado para o jogo.  

 

No entanto, o que observamos ainda, é a resistência por parte de alguns 

professores em aplicar essa metodologia ativa de ensino em suas aulas, pois como destaca 

Cabral (2015, p 1): “alguns [professores] o consideram causadores de bagunça, de barulho 

e de “perda de tempo”, ou ainda puro passatempo. Outros o veem como “enrolação” ou 

“enganação” de aula, falta do que fazer...” Todavia, estudos comprovam que é por meio 

das brincadeiras e jogos, que o professor pode ainda, observar além do aspecto cognitivo, 

os procedimentais e atitudinais pois, podem ser avaliadas “as expressões corporais e 

verbais, analisando a emoção e o prazer que a criança sente, na realização dos desafios 

propostos, as noções, as ideias que estão formando durante a brincadeira ou no jogo, e o 

seu significado. ”  

Uma importante vantagem, no uso de atividades lúdicas, em especial os jogos 

didáticos, é a tendência em motivar o aluno a participar espontaneamente na aula, sendo 

ele capaz de favorecer uma atmosfera mais divertida, descontraída, agradável e prazerosa. 

Enquanto joga, o aluno desenvolve a iniciativa, a imaginação, “o raciocínio, a memória, 

a atenção, a curiosidade e o interesse, concentrando-se por longo tempo em uma 

atividade. Cultiva o senso de responsabilidade individual e coletiva, em situações que 

requerem cooperação e colocar-se na perspectiva do outro. ” (BERNHARD; OLIVEIRA; 

FREITAS, 2023). Outras vantagens dos jogos didáticos no ambiente escolar é a 

integração de várias dimensões da personalidade afetiva, motora, cognitiva e social, 

estimula o pensamento, a criação de estratégias, favorece o desenvolvimento das 

habilidades como a ordenação de tempo e espaço, destreza, concentração, entre outras.  
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As atividades lúdicas como os jogos didáticos se encaixam nas metodologias 

ativas de ensino uma vez que torna a estudante parte ativa na construção de seu 

conhecimento. Barbosa e Moura (2013, p. 49) caracterizam as metodologias ativas de 

ensino como:  

[...] principal objetivo a inserção do aluno como responsável pela sua 

aprendizagem. Na aprendizagem ativa o professor atua como orientador 

facilitando o processo de aprendizagem do educando, sendo assim, um método 

de ensino focado no aluno.  

 

De acordo com Borges e Alencar (2014, p. 120): 

A aprendizagem ativa ocorre de forma eficaz quando o estudante interage com 

o assunto em estudo, ouvindo, perguntando, discutindo, fazendo e ensinando, 

tornando-se capaz de produzir conhecimento ao invés de recebê-lo de forma 

passiva. Independentemente do método ou estratégia utilizada para promover 

a aprendizagem ativa.  

 

Nos dias atuais são encontrados alguns estudos voltados à utilização de 

metodologia ativa de ensino nas diversas modalidades de ensino. Pesquisas recentes 

apresentam resultados exitosos para os processos de ensino e de aprendizagem quando 

um assunto complexo é abordado de forma lúdica (BAIOTTO; DELLA MÉA, 2009; 

GONZAGA et al., 2017; CAMPOS; MENEZES; ARAÚJO, 2018; ALENCAR et al., 

2019; BULHÕES et al., 2021). Em linhas gerais, os resultados desses estudos indicaram 

que os estudantes consideram ter aprendido de forma significativa por meio da aplicação 

dos jogos didáticos. É possível perceber que quanto maior a participação ativa do 

educando mais significativa será a aprendizagem e que os jogos didáticos têm uma parcela 

significativa nesse quesito. Assim, os jogos didáticos educacionais são ferramentas que 

tem podem proporcionar de maneira pedagógica uma aprendizagem prazerosa e estimular 

as competências cognitivas dos alunos (NERI et al., 2020). 

I.6.2 Tecnologias Digitais da Informação e Comunicação no Ensino 

Ao longo das últimas décadas, as tecnologias digitais da informação e 

comunicação (TDICs) têm alterado nossas formas de trabalhar, de se comunicar, de se 

relacionar e de aprender. Na educação, as TDICs têm sido incorporadas às práticas 

docentes como meio para promover aprendizagens mais significativas, com o objetivo de 

apoiar os professores na implementação de metodologias de ensino ativas, alinhando o 

processo de ensino-aprendizagem à realidade dos estudantes e despertando maior 
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interesse e engajamento dos alunos em todas as etapas da Educação Básica (BARRETO 

et al., 2006; BERNHARD; OLIVEIRA; FREITAS, 2023).  

As razões pelas quais as tecnologias e recursos digitais devem, cada vez mais, 

estar presentes no cotidiano das escolas, no entanto, não se esgotam. Contudo, é 

necessário promover a alfabetização e o letramento digital, tornando acessíveis as 

tecnologias e as informações que circulam nos meios digitais e oportunizando a inclusão 

digital (ESPÍNDOLA; GIANNELLA, 2020). Nesse sentido, a Base Nacional Comum 

Curricular (BRASIL, 2017) contempla o desenvolvimento de competências e habilidades 

relacionadas ao uso crítico e responsável das tecnologias digitais tanto de forma 

transversal quanto de forma direcionada, ou seja, para o desenvolvimento de 

competências de compreensão, uso e criação de TDICs em diversas práticas sociais, como 

destaca a competência geral n.5: 

“Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informação e 

comunicação de forma crítica, significativa, reflexiva e ética nas diversas 

práticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e 

disseminar informações, produzir conhecimentos, resolver problemas e 

exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.” (BRASIL, 2017). 

Nesse contexto, é preciso lembrar que incorporar as tecnologias digitais na 

educação não se trata de utilizá-las somente como meio ou suporte para promover 

aprendizagens ou despertar o interesse dos alunos, mas sim de utilizá-las com os alunos 

para que construam conhecimentos com e sobre o uso dessas TDICs (ESPÍNDOLA; 

GIANNELLA, 2020). Incorporar as TDICs nas práticas pedagógicas e no currículo como 

objeto de aprendizagem requer atenção especial e não pode mais ser um fator 

negligenciado pelas escolas. É preciso repensar os projetos pedagógicos com o olhar de 

utilização das tecnologias e recursos digitais tanto como meio, ou seja, como apoio e 

suporte à implementação de metodologias ativas e à promoção de aprendizagens 

significativas, quanto como um fim, promovendo a democratização ao acesso e incluindo 

os estudantes no mundo digital. Para isso, é preciso revisitar a proposta pedagógica da 

escola e investir na formação continuada de professores (GERALDI, 2017; RIBEIRO et 

al., 2020). 

Coadunado com as linhas progressistas na área da educação, o emprego das 

TDICs, alinhado com as metodologias ativas de ensino, tem se mostrado uma alternativa 

factível para atingir uma aprendizagem significativa (ESPÍNDOLA; GIANNELLA, 

2020). Nessa modalidade pedagógica, os processos de mediação, interatividade e 

http://basenacionalcomum.mec.gov.br/images/BNCC_EI_EF_110518_versaofinal_site.pdf
http://basenacionalcomum.mec.gov.br/images/BNCC_EI_EF_110518_versaofinal_site.pdf
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dialogicidade ocorrem de múltiplas maneiras, com destaque para o uso das metodologias 

ativas, cujo foco deixa de ser o ensino para concentrar-se na aprendizagem e no aluno. 

Ou seja, há forte comprometimento de todas as partes envolvidas e manifestações 

voluntárias na infocomunicação que se estabelece (BRASIL, 2017).  

I.7 Ensino de Ciências em Espaços não Formais 

O espaço não formal pode ser caracterizado como aquele que promove uma ação 

educativa diferente do espaço escolar. Esses espaços apresentam-se em duas categorias: 

(1) espaço não formal institucionalizado, como por exemplo: parques ecológicos, museus, 

planetários, centro de ciências, trilhas interpretativas guiadas, que são devidamente 

regulamentados e providos de equipe técnica capacitada para o desenvolvimento de 

atividades relacionadas ao processo educativo; (2) os não institucionalizados, constituídos 

por ambientes que não proporcionam estruturação institucional, porém, neles é possível 

fomentar práticas educativas, a exemplo de uma praia, uma praça, sítios arqueológicos, 

monumentos históricos, entre outros (ROCHA; TERÁN, 2013). 

O ensino de Ciências pode ser realizado em locais que vão além dos espaços 

formais de Educação, ou seja, a sala de aula. É comum que escolas façam parcerias com 

diversos ambientes não formais com o intuito de enriquecer o ensino teórico (FANFA; 

GUERRA; TEIXEIRA, 2019). Assim, pensar as possibilidades de aprendizagem em 

diferentes cenários educativos pode denotar a variedade de opções para a construção do 

conhecimento. Nesse contexto, Santos e Terán (2017) destacam que as ações 

educacionais em ambientes não formais de ensino são uma oportunidade para amplificar 

o acesso e a cultura científica, além de reforçar a relevância das articulações formais.  

O ensino de Ciências promovido em espaços extraclasse apresenta um potencial 

diferenciado de aprendizagem, pois, nesses pode-se estimular diversos aspectos na 

aprendizagem aguçando a percepções dos alunos (ZOMPERO; LABURÚ, 2016). 

Portanto, esses espaços tornam-se potenciais para produzir novos saberes que se aplicam 

no cotidiano dos professores e estudantes, levando a uma ação reflexiva sobre os impactos 

gerados na sociedade pala Ciência e a Tecnologia (ROCHA; TERÁN, 2013). Nessa 

esfera, pode-se considerar como espaços de aprendizagem significativa quaisquer espaço 

em que as atividades de ensino sejam desenvolvidas de forma bem direcionada, com um 

objetivo definido. Assim, o professor pode considerar tais espaços como recurso para 

valorizar, complementar, abordar sua prática cotidiana. Logo, por que não utilizar este 
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espaço como uma possibilidade efetiva de formação e desenvolvimento do trabalho 

docente? 

I.7.1 Compreendendo o Ciclo Celular 

Desde o descobrimento das células, cientistas passaram a questionar a origem 

dessas microunidades estruturais. No século XIX, o cientista Robert Remak observou que 

as células derivam de outras preexistentes que se dividem. Essa ideia foi reforçada por 

Rudolf Virchow por volta de 1850, que publicou a frase Omnis cellula e cellula (todas as 

células vêm de células). Essas observações fundamentaram uma das importantes bases da 

Teoria Celular, que postula que as células são a unidade básica de todos os seres vivos 

(JUNQUEIRA; CARNEIRO, 2023).  

A divisão das células é um requisito para todas as formas de vida, uma vez que 

uma célula dá origem a outras. A importância da divisão celular na homeostase tecidual 

ganha destaque quando ocorre alguma falha nesse processo, como excesso de divisões ou 

divisões insuficientes. Em seres multicelulares, divisões celulares insuficientes podem 

causar anemias e doenças degenerativas. Em contrapartida, o excesso de divisões 

celulares também é observado nas células do câncer. Divisões malsucedidas podem 

acarretar aneuploidia. A perda de cromossomos nos organismos unicelulares durante a 

divisão geralmente provoca a morte desse organismo. (JUNQUEIRA; CARNEIRO, 

2023).  

Para que um organismo cresça, preserve sua espécie ou reponha células perdidas, 

envelhecidas ou danificadas, as células devem dividir-se para criar células. A divisão das 

células varia muito de acordo com o tipo de tecido, podendo ser mais rápida ou mais lenta. 

A divisão celular pode não ser observada frequentemente em algumas células já 

diferenciadas, como no caso dos neurônios. Em contrapartida, nos tecidos epiteliais e no 

sanguíneo, as células fazem divisões constantes. Esse processo de duplicação da célula 

formando duas cópias idênticas da célula original recebe o nome de mitose. Além da 

mitose, algumas células especializadas podem se dividir formando células-filhas com 

metade do material genético da célula original, o que possibilitará a realização do 

processo de reprodução sexuada. Essa divisão celular denomina-se meiose. 

(JUNQUEIRA; CARNEIRO, 2023).  

A divisão do material genético é uma importante etapa da divisão celular. 

Contudo, para que a divisão aconteça de modo apropriado, existem outras fases 



20 
 

 
 

preparatórias que possibilitam e monitoram constantemente a correta duplicação do 

conteúdo celular e genético, que são nomeadas fases G1, S e G2. O conjunto dessas etapas 

intitula-se Ciclo Celular. 

Figura 1: Ilustração do Ciclo Celular e suas fases. As principais características de cada fase do Ciclo 

Celular estão sumarizadas no quando a direita. Essa imagem é parte integrante do capítulo Ciclo Celular: 

Mitose e Meiose. Fonte: JUNQUEIRA; CARNEIRO, 2023. 

I.7.2 Divisão Celular: a Mitose e suas etapas 

A mitose é um processo de divisão celular que apresenta grande importância 

para os organismos. Nos seres multicelulares, a mitose é essencial para garantir o 

crescimento desses indivíduos e para a regeneração dos tecidos (ALBERTS et al., 2016). 

Para os organismos unicelulares, a mitose representa uma modalidade de reprodução 

assexuada. Amebas, por exemplo, se dividem gerando células idênticas à original, em um 

processo conhecido como bipartição (JUNQUEIRA; CARNEIRO, 2023). 

A mitose apresenta quatro etapas principais, conhecidas como: prófase, 

metáfase, anáfase e telófase. Os principais marcos citológicos das etapas estão 

sumarizados no Quadro 3. 

Quadro 3: Marcos citológicos das fases da mitose (JUNQUEIRA; CARNEIRO, 2023). 

Etapa da 

Mitose 
Marcos Citológicos 

Prófase 

• Os cromossomos ficam visíveis por conta de sua condensação, ou seja, ocorre uma 

concentração após a desorganização da membrana que libera os cromossomos;  

• Os centríolos migram para os polos da célula para formar o fuso mitótico; 

• O núcleo desaparece e o material genético é disperso na célula. 

Metáfase 

• Os cromossomos se condensam no grau máximo; 

• Os cromossomos ligam-se a fibra do fuso; 

• Formação da placa metafásica. 
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Anáfase 

• Na anáfase, acontece o rompimento dos centrômeros; 

• Migração das cromátides para os polos da célula; 

• Encurtamento da fibra do fuso mitótico. 

Telófase 
• Ocorrência da citocinese; 

• Distribuição das organelas entre as células-filhas.  

Fonte: Elaborado pelo Autor para compor a fundamentação teórica dessa dissertação (2023). 

De acordo com a Base Nacional Comum Curricular, os estudantes do ensino 

médio devem alcançar habilidades, tais como:  

Analisar e debater situações controversas sobre a aplicação de conhecimentos 

da área de Ciências da Natureza (tais como tecnologias do DNA, tratamentos 

com células tronco, neurotecnologias, produção de tecnologias de defesa, 

estratégias de controle de pragas, entre outros) [...] (BRASIL, 2017, p. 559).  

 

Corroborando com essa concepção, é extremamente necessário que os alunos do 

ensino médio compreendam como ocorre o processo da divisão celular, para que dessa 

forma possam alcançar conceitos mais elaborados, bem como os exemplos citados acima. 

Posto isso, durante a divisão celular ocorrem diversas transformações na célula, como o 

desaparecimento da carioteca, acarretando a distribuição do material nuclear por todo o 

citoplasma. Também, há duplicação do DNA antes de a célula entrar em divisão, 

caracterizada como fase da interfase, onde formam-se uma cópia de cada filamento de 

DNA unidas pelo centrômero. Neste momento, cada uma delas recebe o nome de 

cromátide-irmã. Portanto, um cromossomo duplicado é formado por duas cromátides-

irmãs (CAMPOS; BORTOLOTO; FELÍCIO, 2003). 

O processo de divisão celular ocorre no núcleo da célula, que possui 

aproximadamente dimensão de 10µm a 50µm. Isso significa que as etapas da divisão 

nuclear não podem ser observadas sem a ajuda de um microscópio. Nesse sentido surge 

a dificuldade no ensino da mitose, pois, é necessário a diversificação das estratégias de 

ensino com vistas a aprendizagem significativa desse assunto (DA SILVA et al., 2016). 

Tendo essas limitações em perspectiva, apresenta-se a proposta de aliar diferentes 

abordagens, por exemplo: tecnologias digitais, metodologias ativas, em um ambiente de 

ensino diferenciado com o propósito de engajar os alunos no processo de ensino e de 

aprendizagem da divisão celular. 
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CAPÍTULO II 

Neste capítulo, descreve-se o processo de investigação, os princípios 

metodológicos e métodos a utilizados nesta pesquisa para alcançar os resultados 

cumprindo-se os objetivos propostos. Inclui-se, por isso, toda a explicitação e 

fundamentação no que diz respeito às do caminho percorrido seguido neste estudo. 

Estruturamos este capítulo de metodologia em quatro seções. Na primeira, descreve-se o 

tipo de estudo de modo a fundamentar a estratégia de investigação escolhida. Na segunda 

seção é feita uma revisão sistemática literatura, caracterização do contexto do estudo. Na 

terceira seção aborda-se os procedimentos relativo à execução do trabalho, descrição dos 

instrumentos e técnicas utilizadas na recolha de informação, e o método de tratamento de 

dados. 

II.1 Tipo de Estudo 

Para fundamentar a pesquisa realizou-se, inicialmente uma revisão sistemática 

da literatura acerca das práticas de ensino lúdicas e/ou alternativas utilizadas no âmbito 

das ciências, em ambientes formais e em espaços não formais. Posteriormente, realizou-

se um estudo transversal e qualitativo caracterizado por proporcionar uma descrição de 

tendências, de atitudes ou de opiniões de uma amostra. Com esse propósito, foram 

utilizados questionários com perguntas fechadas para a coleta de dados e, assim, ter uma 

perspectiva amostral da viabilidade e utilidade das sequências didáticas desenvolvidas 

para o ensino da divisão celular (CRESWELL; CLARK, 2021). 

Esta pesquisa trata-se de um estudo transversal que é um tipo de método 

observacional que coleta dados de um grupo de indivíduos em um único ponto no tempo, 

os dados podem ser coletados por meio de questionários, entrevistas, exames físicos ou 

outros métodos. Este tipo de estudo pode ser observacional que é realizado em um 

momento específico do tempo. Durante a pesquisa, os participantes são selecionados e 

avaliados uma única vez. Estes são frequentemente utilizados para descrever a 

prevalência de uma doença ou condição em uma população, mas, também pode ser 

utilizado para investigar o impacto de uma intervenção em determinada população. 

De acordo com Creswell (2021), os fundamentos de um estudo transversal 

incluem: Definição do problema: a primeira etapa é definir o problema que será 

investigado. O problema deve ser claro, conciso e relevante. Seleção da população: a 

próxima etapa é selecionar a população que será estudada. A população deve ser 
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representativa da população-alvo da pesquisa. Seleção da amostra: a amostra é um 

subconjunto da população que será estudada. A amostra deve ser representativa da 

população. Coleta de dados: a coleta de dados é a etapa em que são coletadas as 

informações necessárias para responder ao problema de pesquisa. Análise de dados: a 

análise de dados é a etapa em que são interpretados os dados coletados. 

II.2 Revisão Sistemática da Literatura 

Essa revisão bibliográfica foi conduzida nas bases de dados SciELO, Google 

Scholar e Periódicos Capes. Para sistematizar a busca por artigos foram adotados critérios 

de inclusão e de exclusão com base em palavras-chave relevantes ao assunto, como: 

ensino de ciências, divulgação científica, metodologias de ensino, lúdico, espaços não 

formais e suas correspondentes no idioma inglês, e utilizando o operador booleano 

“AND” para refinar a pesquisa (CRUZ; OLIVEIRA; FREITAS, 2023). 

Os critérios de inclusão utilizados na pesquisa foram: (1) a data de publicação 

do estudo, de 2018 a 2022; (2) artigos que apresentaram o maior número de palavras-

chave utilizadas na pesquisa; (3) artigos publicados em revistas com Qualis A1 até A4; 

(4) Dissertações e teses com publicação de 2018 a 2022. Foram desconsiderados os 

artigos que não atenderam aos critérios anteriores e, portanto, aqueles (1) publicados antes 

do ano 2018; e (2) artigos e dissertações/teses que não respondam ao tema proposto; (3) 

Artigos publicados em revistas Qualis B e C; (4) Artigos publicados em revistas que não 

possuem Qualis; (5) Artigos/resumos/resumos expandidos publicados em eventos, como 

simpósio e seminários. 

II.3 Procedimentos Metodológicos 

II.3.1 Caracterização do Local da Pesquisa 

A pesquisa ocorreu em março de 2023 em uma escola pública da área urbana de 

Manaus/AM. O método de seleção da escola foi de conveniência em decorrência da 

proximidade com a residência do pesquisador. A escola envolvida nesse estudo está 

localizada na região oeste da cidade e possui as modalidades de ensino fundamental I 

(matutino) e ensino fundamental II (vespertino) e ensino de jovens e adultos - EJA 

(noturno). No ano de 2011, a escola passou por um processo de expansão, e hoje tem 

capacidade de atender aproximadamente 1.680 alunos no âmbito geral englobando 

matutino, vespertino e noturno. Fazendo parte desta reestruturação a construção do 
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ginásio poliesportivo e acréscimo do Laboratório de informática, Centro Tecnologia 

Educacional (CTE; Figura 2) e Laboratório de Ensino de Ciências e Matemática. 

Figura 2: Imagem do CTE, um ambiente não formal e institucionalizado dedicado ao ensino de Ciências. 

Imagem obtida pelo autor da pesquisa (2023). 

A pesquisa de campo foi concluída no CTE da escola selecionada. Este ambiente 

destina-se ao desenvolvimento de programas socioeducativos, culturais e de projetos 

educacionais. O CTE tem um caráter inovador, pois tem a tecnologia com seu prisma 

essencial e todos seus programas e projetos midiáticos estão alinhados com a BNCC. 

Neste ambiente também são trabalhadas as habilidades e competências dos alunos, por 

meio de projetos que proporcionam enriquecimento da grade curricular dos alunos. 

II.3.2 Os Sujeitos e os Aspectos Éticos da Pesquisa com Seres Humanos 

Os sujeitos da pesquisa foram organizados em dois grupos. O grupo AL (Grupo 

Aluno) foi constituído por 50 alunos do 9º ano do ensino fundamental, de ambos os 

gêneros e com idade variando de 11 a 15 anos. O segundo grupo (Grupo PR) foi composto 

por três professores de Ciências que atuam no ensino fundamental e possuíam idade igual 

ou superior a 25 anos no momento da realização da pesquisa.  

A pesquisa foi aprovada pelo Comitê de Ética em Pesquisa da Universidade do 

Estado do Amazonas, mediante o parecer nº. 5.875.105, de 03 de fevereiro de 2023 

(Anexo I). Os entrevistados assinaram o Termo de Assentimento Livre e Esclarecido 

(TALE; Anexo II) ou Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE; Anexos III e 
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IV) para participação na pesquisa, cujos preceitos éticos foram assegurados com o 

cumprimento da Resolução do Conselho Nacional de Saúde nº. 466, de 12 de dezembro 

de 2012. 

II.3.3 Critérios de Inclusão e Exclusão dos Sujeitos da Pesquisa 

Os critérios para inclusão dos participantes no grupo AL foram: (1) ser aluno 

regularmente matriculado no 9º ano do ensino fundamental da escola envolvida no estudo, 

(2) possuir idade entre 11 e 15 anos no período da realização da pesquisa, (3) ter interesse 

em participar voluntariamente e espontaneamente das atividades pedagógicas do estudo, 

(4) assinar o Termo de Assentimento Livre e Esclarecido (TALE; Anexo II) e entregar o 

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) assinado pelo responsável legal 

(Anexo III). Os alunos que não atenderam a um desses critérios não foram incluídos na 

pesquisa. 

No grupo PR, os critérios para inclusão na pesquisa foram: ser docentes, efetivo 

ou contratado, da escola em que o projeto será executado, atuar no ensino de ciências e/ou 

ciências por pelo menos um ano, ter disponibilidade para participar das atividades 

relacionadas ao projeto e assinar o TCLE (Anexo IV). Aqueles que não atenderam a um 

dos critérios de inclusão foram excluídos da pesquisa. 

II.3.4 Sequência Didática  

A sequência didática desenvolvida para a presente pesquisa foi intitulada “The 

Division game”: Integrando a Tecnologia, a Prática Pedagógica, a Biologia Celular em 

Ambiente não Formal de Ensino (Anexo V). Sua realização ocorreu de acordo com o 

cronograma descrito no Quadro 4.  

Quadro 4: Cronograma com os momentos sequenciados da pesquisa. 

Data Atividades desenvolvidas 
Tempo de 

Duração 

17.03.2023 
Reunião de apresentação do projeto com diretor, pedagogo e 

professores da escola 
30 minutos 

31.03.2023 Reunião de apresentação do projeto com os pais e responsáveis 30 minutos 

10.04.2023 Roda de Conversa com os alunos (sujeitos da pesquisa) 50 minutos 

17.04.2023 Realização da aula dialogada sobre Divisão Celular  50 minutos 

17.04.2023 Avaliação do conhecimento através do questionário pré-jogo 50 minutos 

24.04.2023 Aplicação do jogo digital “The Division Game” 50 minutos 

24.04.2023 Avaliação do conhecimento através do questionário pós-jogo 50 minutos 

Fonte: Elaborado pelo autor da pesquisa, 2023. 
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A primeira etapa foi iniciada através de contato presencial com a direção da 

escola a fim de obter autorização para realização da pesquisa. Nessa reunião foi 

apresentado os objetivos da pesquisa, bem como a metodologia empregada para o 

desenvolvimento e coleta dos dados. Esse momento também serviu para apresentar o jogo 

didático e o cronograma das atividades. Após o encontro, foi agendada uma segunda 

reunião para apresentar o objeto da pesquisa aos pais e responsáveis legais do público-

alvo da pesquisa (alunos do nono ano do ensino fundamental). Participaram desse 

encontro um representante da escola, um pedagogo, além dos representantes dos alunos 

das turmas do nono ano. Após uma breve apresentação do projeto, o mestrando informou 

a necessidade da anuência escrita, via assinatura do TCLE, bem como a concordância dos 

alunos (através do TALES). Todos os presentes concordaram com a participação dos seus 

filhos e entregaram o TCLE assinado. A etapa seguinte foi uma roda de conversa com os 

alunos com o objetivo de apresentar o projeto e realizar o convite para participar da 

pesquisa. Essa etapa inicial de apresentação do projeto para os dirigentes da escola, os 

pais/responsáveis legais e alunos ocorreu ao longo do mês de março e início de abril de 

2023. Terminada essa etapa deu-se prosseguimento a execução do projeto. Em abril de 

2023 realizou-se a apresentação dialogada do assunto Divisão Celular (Figura 3) seguida 

da aplicação do questionário de avaliação do conhecimento adquirido até essa etapa da 

sequência didática (Quadro 5).  

 
Figura 3: Imagem da apresentação dialogada do tema Divisão Celular. Imagem obtida pelo autor da 

pesquisa, no CTE de uma escola pública da área urbana de Manaus/AM (2023). 
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Quadro 5: Questionário aplicado ao final da aula dialogada para análise do conhecimento adquirido. 

Assinale a opção que, na sua opinião, melhor responde à questão  

1. A mitose é um processo de divisão celular que pode ser 

dividido em quatro etapas. Marque a alternativa que indica 

corretamente as etapas e a sequência correta em que elas 

ocorrem. 

a) Prófase, G1, S e G2. 

b) G1, S, G2 e Metáfase. 

c) Prófase, metáfase, telófase e anáfase. 

d) Metáfase, prófase, anáfase e telófase. 

e) Prófase, metáfase, anáfase e telófase. 

2. Qual fase da mitose é caracterizada pelo posicionamento 

dos cromossomos na região medianas da célula? 

a) G1. 

b) Prófase. 

c) Metáfase. 

d) Anáfase. 

e) Telófase. 

3. Sabemos que no final da mitose o citoplasma divide-se para 

formar duas células-filhas. O processo de divisão do 

citoplasma é denominado: 

a) prófase. 

b) fragmoplasto. 

c) cariocinese. 

d) citocinese. 

e) telófase. 

4. Marque a alternativa que indica corretamente o nome da fase 

que se caracteriza pelo desaparecimento dos nucléolos e 

início da formação do fuso mitótico. 

 

a) Prófase. 

b) Prometáfase. 

c) Metáfase. 

d) Anáfase. 

e) Telófase. 

5. Observe a figura abaixo e marque corretamente a alternativa 

que indica a fase da mitose que está ilustrada. 

 a) Prófase.  

b) Prometáfase.  

c) Metáfase.  

d) Anáfase.  

e) Telófase. 

6. Em relação a aula, você considera que compreendeu o 

assunto (mitose)? 

(   ) muito         (   ) razoável (  ) não 

compreendeu 

7. Você gostou da metodologia utilizada nessa aula? (   ) Sim         (   ) Não 

Fonte: Elaborado pelo autor da pesquisa, 2022. 

 

Uma semana após a realização da apresentação dialogada do assunto, o 

mestrando realizou a aplicação do jogo didático eletrônico. Para tanto, cada aluno recebeu 

um smartphone com o jogo didático “The Division game” instalado (Figura 4). Os 

smartphones foram cedidos pela escola, através do CTE. Essa atividade teve início com 

uma breve explicação sobre a dinâmica do jogo e, em seguida, os alunos tiveram entre 10 

e 15 minutos para executar as fases do jogo. 
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Figura 4: Imagem do jogo digital instalado em tablets (A) e celulares (B). Imagem obtida pelo autor (2023). 

 

Ao final do uso do jogo digital, os alunos foram convidados para responder ao 

questionário pós-jogo (Quadro 6; Anexos VII e IX). Essa atividade visou avaliar o 

conhecimento adquirido e engajamento dos alunos a partir uso do jogo digital. Os 

professores participantes também participaram da pesquisa relatando a percepção que 

tiveram com o uso do jogo didático na prática docente. Para tanto, utilizou-se um 

questionário desenhado exclusivamente para esse público-alvo (Quadro 7; Anexos VIII e 

X). 

Quadro 6: Questionário aplicado após a aplicação do jogo didático “The Division game” para avaliação 

do conhecimento adquirido com esse instrumento. 

Assinale a opção que, na sua opinião, melhor responde à questão.  

1. Em que grau o jogo didático ajudou a compreender o 

assunto mitose?  
(  ) muito   (   ) razoável    (  ) nada 

2. O jogo didático contribuiu para despertar o interesse em 

Ciências? 
(  ) muito   (   ) razoável    (  ) nada 

3. Você gostou dessa metodologia de ensino?  (  ) muito   (   ) razoável    (  ) nada 

Fonte: Elaborado pelo autor da pesquisa, 2022. 

 

Quadro 7: Questionário para análise da percepção do professor sobre a sequência didática. 

Assinale a opção que, na sua opinião, melhor responde à questão. 

1. A sequência didática foi significativa para aprendizagem 

dos alunos?  
(  ) muito   (   ) razoável    (  ) nada 

2. Indique a relevância dos jogos didáticos digitais para os 

assuntos abordados.  
(  ) muito   (   ) razoável    (  ) nada 

3. O jogo didático contribuiu para o engajamento dos alunos 

no assunto de Ciências?  
(  ) muito   (   ) razoável    (  ) nada 

Fonte: Elaborado pelo autor da pesquisa, 2022. 
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II.3.5 O Jogo Didático “The Division Game” 

O jogo “The Division Game” foi desenvolvido, no período de 2022 a 2023, em 

parceria com a equipe liderada pelo prof. Dr. Jucimar Maia da Silva Junior, no laboratório 

Saltu da Escola Superior de Tecnologia da Universidade do Estado do Amazonas 

(EST/UEA). O “The Division Game” é um jogo do tipo puzzles, desenvolvido para uso 

exclusivo em dispositivos mobile com o sistema operacional Android.  

A inspiração para o desenvolvimento do “The Division Game” fundamentou-se 

na criação de um personagem principal – uma célula – cujo objetivo é multiplicar-se. Para 

tanto, o jogador terá que coletar os itens citológicos (cromossomo, centríolos, cromátides-

irmãs, membrana nuclear, etc.) necessários para compor as etapas da mitose, a saber: 

prófase, metáfase, anáfase e telófase. O jogador só conseguirá passar de nível, isto é, para 

a fase seguinte, após ter coletado e montado corretamente a fase da divisão celular em 

que se encontra. A documentação de Game Design está apresentada na figura 5. 

 
Figura 5:  Documentação de orientação para o desenvolvimento do jogo “The Division game”. As imagens 

retratam as etapas da mitose (prófase, metáfase, anáfase e telófase) e a mecânica de funcionamento do jogo. 

Imagem obtida pelo autor (2022). 
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II.3.6 Análise dos Dados 

Os dados contidos nos questionários pré e pós-jogo dos alunos e dos professores 

foram convertidos em porcentagem e, posteriormente, tabulados em uma planilha Excel 

de acesso restrito aos pesquisadores da pesquisa. As informações advindas das análises 

descritivas estão apresentadas em forma de gráfico. 
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CAPÍTULO III 

Este capítulo foi dividido em quatro tópicos: (5.1) A interface entre 

metodologias ativas para o ensino de ciências em ambientes não formais 

institucionalizados; (5.2) Avaliação do conhecimento adquirido após a aula dialogada; 

(5.3) Avaliação do conhecimento adquirido após a utilização do jogo didático; (5.4) 

Percepção dos docentes quanto ao emprego de jogos digitais na prática docente.  

III.1 Interface entre Metodologias para o Ensino de Ciências em Ambientes Não 

Formais Institucionalizados 

A busca foi realizada individualmente com cada palavra-chave: ensino de 

biologia, divulgação científica, metodologias de ensino, lúdico, espaços não formais. O 

resultado da busca preliminar retornou um total de 33.187 artigos (Quadro 8).  

Quadro 8: Resultado da pesquisa estratificado por palavras-chave e o tipo de banco de dados. 

 

Fonte: Elaborado pelo autor da pesquisa, 2022. 

 

Ao resultado inicial aplicou-se os filtros seletivos para o período de publicação 

e de classificação (Qualis Capes) e obteve-se 1.384 artigos. Desse quantitativo, foram 

selecionados 20 trabalhos entre eles, dissertação de mestrado, artigos de publicação de 

revistas com Qualis A, com data 2018 a 2022 para compor amostra deste trabalho (Figura 

6). 
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Figura 6: Amostragem da pesquisa de revisão sistemática da literatura acerca das atividades lúdicas para 

o ensino de biologia e de divulgação científica, período de referências 2018-2022. Imagem elaborada pelo 

autor (2023). 

 

Na educação básica, a área das ciências contribui para a construção de uma base 

de conhecimentos contextualizada que prepara os estudantes a fazer julgamentos, tomar 

iniciativas, elaborar argumentos e apresentar proposições alternativas, bem como fazer 

uso criterioso de diversas tecnologias (BRASIL, 2017). Não se trata apenas de incorporar 

elementos da ciência contemporânea devido sua importância instrumental. Trata-se, isso 

sim, de se prover os alunos de condições para desenvolver uma visão de mundo 

atualizada, o que inclui uma compreensão mínima das técnicas e dos princípios científicos 

em que se baseiam (BRASIL, 2014). Diante disto, as atividades lúdicas, jogos didáticos 

(SILVA; FREITAS, 2018) e a utilização de espaços não formais (SOUZA; FREITAS, 

2021) pode apresentar um potencial colaborativo na transmissão do conhecimento e, 

também cooperar com a divulgação científica na sociedade. No que tange as práticas de 

ensino, as atividades lúdicas (por exemplo: jogos didáticos, modelos e experimentação 

científica) podem contribuir positivamente para uma aprendizagem dinamizada e 

instigante por promover a aproximação dos alunos ao conhecimento científico, além de 

facilitar o processo de construção de conceitos. Ademais, o uso de espaços não formais 

de ensino aliado à prática docente favorece tanto a imersão dos alunos no assunto 

proposto, como a divulgação da ciência para o público em geral. Nesse sentido, realizou-

se uma pesquisa de revisão sistemática da literatura afim de lançar luz sobre a 
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diversificação de práticas pedagógicas utilizada pelos docentes para o ensino de Ciências, 

as possibilidades de uso dos espaços não formais e as experiências exitosas relatadas por 

estudiosos das áreas de ensino e de educação. Os resultados dessa etapa da pesquisa foram 

organizados em um artigo e publicado em junho de 2023 na revista científica EDUCERE 

(link de acesso: file:///C:/Users/rcorr/Downloads/001+UNIPAR+Educ.%20(2).pdf; 

Anexo VI). Os principais achados dessa pesquisa estão relatados nos tópicos a seguir. 

III.1.1 Bases Conceituais Sobre os Espaços Formais e Não Formais de Ensino 

Na educação básica, os conteúdos programáticos da disciplina Ciências incluem 

assuntos cuja percepção não é acessível a visão humana, como os genes, os 

microrganismos e as células. Ademais, as competências e habilidades requeridas pela 

BNCC para o ensino de Ciências direcionam para o uso de materiais como proposta 

pedagógica com vistas a plena percepção e compreensão do objeto de estudo (BRASIL, 

2017). Nesse contexto, práticas de ensino alternativas, ou até mesmo inovadoras, têm sido 

utilizadas a fim de facilitar as relações entre o conhecimento, o aluno e o professor 

(SILVA et al., 2022).  

No âmbito das Ciências existem inúmeros relatos de experiências didático-

pedagógica exitosas quando se alia o ensino teórico com a realização de atividades 

práticas contextualizadas e fundamentas (Quadro 9). 

 

Quadro 9: Estratégias utilizadas para o ensino de diferentes eixos temáticos no âmbito das Ciências 

Biológicas. 

Estratégia de Ensino Eixo Temático Autoria (Ano) 

Jogos de Tabuleiros 

 

Instrumentos multiplayer que 

demanda estratégia, 

conhecimento ou memória para o 

desenrolar do jogo 

(KISHIMOTO, 1999). 

Evolução 
Neri e colaboradores (2020): estudo das 

características evolutivas dos vertebrados. 

Anatomia e 

Fisiologia Humana 

Silva; Freitas (2018): trilha da poluição 

sonora para exemplificar os tipos de ruídos e 

seus efeitos para a saúde humana 

Zoologia 
Martins e colaboradores (2021): jogo didático 

para trabalhar relações ecológicas dos insetos 

Modelos em 3D 

 

Reproduz a realidade de forma 

esquematizada e concreta, 

tornando-a mais assimilável e 

compreensível ao aluno. Os 

modelos em 3D são utilizados 

para representar células, tecidos, 

entre outros (SILVA et al., 

2022). 

Genética 
Rezende; Gomes (2018): modelos didáticos 

da estrutura de dupla hélice do DNA 

Zoologia 

Nascimento e colaboradores (2019): 

construção de modelos anatômicos de 

artrópodes a partir de material de baixo custo 

Botânica 

Back (2019): Aliando a aprendizagem de 

conceitos com a construção de modelos 

didáticos em aulas de Anatomia Vegetal. 
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Oficinas 

 

Para a imersão dos alunos em 

uma temática específica. Para 

cumprir com esse propósito, os 

alunos são orientados a construir, 

elaborar e resolver questões-

desafio inerentes a temática 

(GRAVINA; MUNK, 2019). 

Divulgação 

científica 

Gravina; Munk (2019): Oficina sobre fake 

news na Divulgação Científica 

Microbiologia 
Andrade (2021): Oficina para ensino dos 

tipos de metabolismo celular  

Genética, 

Ecossistemas, 

Zoologia  

Nascimento e colaboradores (2022). Oficina 

para produção de podcasts com assuntos 

diversificados em biologia. 

Jogos Digitais 

 

Os jogos digitais podem atuar na 

produção e construção de 

conhecimentos, no 

desenvolvimento de habilidades 

cognitivas, como a lógica, a 

memorização, a atenção e a 

resolução de problemas 

(TREVIZANI; BENELLI, 

2022). 

Anatomia e 

Fisiologia Humana 

Santos; Freitas (2017): App Bones 3D 

Anatomy utilizado para ilustrar os órgãos e 

diferenças anatômicas em sistema humano. 

Citologia 

De Carvalho e colaboradores (2020): uso de 

jogos digitais como complemento para as 

aulas sobre mitose e meiose 

Ecologia 

Miranda; Porto Bezerra (2022): Jogo mobile 

para ensino da biodiversidade e educação 

ambiental. 

Histórias em Quadrinhos 

 

O uso desse recurso pode 

facilitar a transposição de 

conteúdos de ciências de maneira 

ilustrativa e divertida. Porém, 

convém realizar uma triagem 

temática dos materiais sempre 

respeitando a linguagem por 

faixa etária (CUNHA et al., 

2019;).  

Fisiologia Humana 
Silva (2021): Histórias em quadrinhos para 

ensino de doenças cardiovasculares. 

Ecologia 

Rodrigues; Barbosa (2022): uso de charges 

para a interpretação de relações ecológicas e 

promoção do engajamento dos estudantes. 

Divulgação 

Científica 

Moraes e colaboradores (2019): uso de 

histórias em quadrinhos para a divulgação 

científica sobre vacinas. 

Fonte: Elaborado pelo autor da pesquisa, 2022. 

 

O ensino de Ciências necessita romper com o tradicional. Para tanto é crucial a 

utilização de novos métodos que tornem os processos de ensino e de aprendizagem mais 

atrativo. Em certa medida, os professores apresentam dificuldades em abordar o 

conhecimento científico de forma lúdica, pois é necessária uma transposição didática 

adequada que contribua para a formação e compreensão científica do aluno (FERREIRA 

et al., 2020). Dentre as inúmeras temáticas de biologia que podem ser desenvolvidas por 

meio de estratégias lúdicas destacam-se a citologia (DE CARVALHO et al., 2020), 

botânica (BACK, 2019), zoologia (MARTINS; OLIVEIRA GUIMARÃES; 

GONÇALVES, 2021), embriologia (NASCIMENTO; ANJOS; FARIAS, 2019) e 

histologia (SILVA et al., 2022), que são questões de grande valor e devem ser levadas em 

consideração. 

Por isso, é essencial que o ensino de Ciências Biológicas seja executado de uma 

forma didática, clara e com implementação de outras ferramentas de ensino. Além da 

complexidade existente na assimilação do conteúdo, principalmente em razão dos termos 
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científicos, o aluno apresenta dificuldades relacionadas às metodologias de ensino, muitas 

vezes ultrapassadas, com aulas ministradas apenas de forma expositivas (SILVA; 

FREITAS, 2018). Com isso, os professores reclamam da falta de interesse e do não 

envolvimento dos alunos, assim é possível observar a necessidade de aplicar 

metodologias que possibilitem uma interação maior entre professor e aluno (DAS 

GRAÇAS CLEOPHAS, 2016). 

Os modelos didáticos, jogos educativos, histórias em quadrinhos, entre tantas 

outras ferramentas lúdicas, podem facilitar o ensino e a aprendizagem e ainda serem 

prazerosos, interessantes e desafiantes (BERNHARD; OLIVEIRA; FREITAS, 2023). 

Estes podem constituir estratégias de ensino para os professores, além de ser um rico 

instrumento para a construção do conhecimento (ANĐIĆ, et al., 2022). Assim sendo, as 

estratégias lúdicas de ensino podem fazer parte das ferramentas usadas no ambiente 

escolar, auxiliando professores em seus propósitos educativos, incentivando os alunos em 

seus diversos desafios. As estratégias lúdicas de ensino se tornam ferramentas de 

aprendizagem, propondo estímulo ao interesse do aluno. O lúdico auxilia o aluno a 

desenvolver e enriquecer sua personalidade e representa um instrumento pedagógico que 

leva o professor à condição de condutor, estimulador e avaliador da aprendizagem 

(FERREIRA, 2020). 

As experimentações, demonstrações, e na atualidade as simulações 

computacionais se apresentam como recursos no ensino de física e as demais ciências 

naturais, capazes de despertarem a curiosidade para novas descobertas (DIAS et al., 

2021). Segundo Kishimoto (1999), o uso do lúdico na prática docente proporciona 

“ambientes desafiadores, capazes de estimular o intelecto proporcionando a conquista de 

estágios mais elevados do raciocínio”. A ludicidade proporciona oportunidades de 

mediação entre o prazer e o conhecimento, uma vez que o lúdico é eminentemente 

cultural. Por meio da ótica do psicólogo suíço Jean Piaget, pode-se notar que a concepção 

dos jogos não é apenas uma forma de desafogo ou entretenimento para gastar energias 

das pessoas, mas meios que contribuem e enriquecem o desenvolvimento intelectual 

(CARVALHO; DE LIMA; FREITAS, 2022).  

Assim, é reconhecido e bem documentado que as metodologias de ensino lúdicas 

e/ou alternativas contribuem para os processos de ensino e de aprendizagem dos 

estudantes nos diferentes níveis de ensino. Contudo, ressalta-se a relevância em promover 

a autonomia do estudante com o propósito de torná-los protagonistas na construção de 
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conhecimento acadêmico-científico. No decorrer desse percurso do estudante, o professor 

exerce papel fundamental ao incentivá-los em desenvolver uma postura crítica, reflexiva 

e argumentativa. Portanto, as atividades metodológicas, como jogos de tabuleiro, jogos 

digitais, oficinas, modelo em três dimensões e histórias em quadrinhos, não implica 

apenas em aprender de uma forma mais interativa, mas sim transformar o professor em 

catalizador do conhecimento, incentivando o aluno a reconhecer exatamente quais ganhos 

o conteúdo está trazendo para a sua vida e o que pode ser feito de forma diferente no 

processo de aprendizagem (OLIVEIRA, 2020; NASCIMENTO; ALVES SOUZA; 

CONCEIÇÃO, 2022; BERNHARD; OLIVEIRA; FREITAS, 2023).  

III.1.2 Práticas de Ensino em Ambientes Formais e Não Formais 

O desenvolvimento de práticas de ensino alternativas, em espaços não formais, 

pode favorecer a compreensão de assuntos teóricos complexos; além de despertar o 

interesse dos alunos por uma determinada área do conhecimento. Através de espaços não 

formais de ensino, o professor pode realizar aulas dinamizadas mediadas pelo contato 

direto do aluno com a observação do objeto de estudo em seu habitat natural. Portanto, o 

aluno pode vivenciar, em sua própria realidade, os conhecimentos adquiridos através da 

aula e entender a aplicação desse conhecimento na prática (ROCHA; TERÁN, 2013). 

De acordo com Barbosa et al. (2016) o espaço não formal é um ambiente fértil 

para incorporação na prática docente. Nesse contexto, a região amazônica se destaca por 

possuir diversas áreas naturais com flora, fauna e ecossistemas diversificados. Sua 

floresta possui uma grande variedade de espécies nativas pouco estudadas e distribuídas 

principalmente em florestas de terra-firme, várzea e igapó. Essa diversidade florística e 

faunística constitui-se numa ferramenta potencial para subsidiar o ensino de botânica, 

ecologia, zoologia, educação ambiental entre outros ramos das Ciências Biológicas. Em 

um cenário de inovação de metodologias de ensino, as vantagens pedagógicas em 

promover visitas escolares à museus e centros de ciências e áreas pode proporcionar uma 

experiência única aos estudantes (SEGATTO; OLIVEIRA, 2022). As práticas 

pedagógicas realizadas em ambientes não formais podem promover a divulgação 

científica e sua apropriação por estudantes, em virtude das experiências vivenciadas neste 

ambiente e da importância que concedem a esta possibilidade de aprendizagem (DA 

SILVA; DA SILVA FILHA; FREITAS, 2016). 

Segatto e Oliveira (2022) retratam uma experiência educativa no ensino de 
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ciências no Parque Natural Municipal Victório Siquierolli, uma unidade de conservação 

integral urbana com área total de 232.300 m², situado no setor norte do município de 

Uberlândia, Minas Gerais. O parque é composto por trilhas ecológicas que possuem 

exemplares de diversos grupos de seres vivos, um parque infantil, um teatro de arena e 

uma edificação que abriga a coleção biológica do Museu da Biodiversidade do Cerrado. 

Os resultados dessa experiência mostraram-se positivos não somente na aprendizagem 

dos alunos, mas, também no desenvolvimento de práticas pedagógicas diferenciadas 

(SEGATTO; OLIVEIRA, 2022). Segundo Oliveira (2020), as práticas de ensino em 

ambientes não formais proporcionam a construção de aprendizagens significativas com o 

uso de elementos na natureza. Os docentes devem se sentir motivados a usar esses espaços 

para o ensino e buscar estratégias diferenciadas e dinamizadas para um aprendizado 

verdadeiramente eficaz (SOUZA; FREITAS, 2021). Portanto, os espaços não formais 

apresentam inúmeras potencialidades educativas com a finalidade de formar cidadãos 

ativos e participantes que fazem da educação um caminho que lhes favorece o contato 

direto com uma diversidade de aprendizagens articuladas a fatos e fenômenos do 

cotidiano, na construção de conhecimentos úteis para viver em um contexto educativo 

(DAS GRAÇAS CLEOPHAS, 2016). 

Elaborar uma pesquisa sobre a dimensão educativa das atividades realizadas em 

espaços não formais requer uma imersão no entendimento destes ambientes em nossa 

realidade, percebendo as tendências pedagógicas que subjazem podem promover o 

conhecimento científico (VIEIRA; MORO, 2017). 

Atualmente, as possibilidades de repensar o ensino de biologia, a partir de 

perspectivas diferentes das quais a ciência tradicionalmente se formulou, 

favorecem diversas iniciativas para aplicá-la em diferentes contextos e 

espaços, com toda a diversidade que os compõem e desejando profundas 

mudanças no sistema educacional. Essas mudanças podem ser caracterizadas 

conforme Rocha e Fachín-Terán (2010), configurando-se numa crise do 

paradigma tradicional da ciência, que se encontra em disputa com um conjunto 

de novas teorias que buscam se consolidar (SILVA, 2022 p.20). 

 

As práticas de ensino alternativas podem ser criadas a partir de um planejamento 

em que são contemplados diversos elementos como: atividade lúdica, jogos didáticos, 

aulas aplicadas em espaços não formais, uso de histórias em quadrinhos, paródias, teatro, 

entre outros (DE CARVALHO et al., 2020). Para o autor, o planejamento de professores 

que possibilitem atuar em espaços não formais de educação, como os museus, “pode levar 

os envolvidos a vivenciarem a riqueza de uma situação educacional ampliada para além 

dos muros escolares, sendo que este trabalho é mais bem equacionado no âmbito da 
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parceria entre os museus e as instituições de formação docente”. 

Para Rocha; Terán (2013) o uso de espaços não formais pode contribuir no 

melhor entendimento no ensino de paleontologia, pois, a visita a museus, herbários, 

coleções de zoologia, sítios arqueológicos podem oferecer uma melhor compreensão dos 

fósseis e como ocorreu sua preservação no processo geológico.  

Ao final da visita os estudantes que produziram um texto escrito abordando as 

atividades desenvolvidas. Foram analisados 164 textos onde se buscou 

elementos que enfatizaram 4 temas: conhecimentos sobre paleontologia; o que 

mais chamou atenção durante a visita; recepção e explicações dos monitores e 

opiniões sobre atividades extraclasse. Na categoria conhecimentos sobre 

paleontologia, 58% dos alunos definiram de maneira correta paleontologia ou 

fósseis; 14% comentaram sobre a idade da Terra, 9% abordaram a evolução 

dos seres vivos e 19% não abordaram o tema. Na categoria "o que mais chamou 

atenção durante a visita", 27% citaram os fósseis da preguiça-gigante; 25% os 

fósseis dos animais marinhos; 21% afirmaram que o que mais chamou a 

atenção foi a linha do tempo; 12% ressaltaram as explicações dos monitores 

(OLIVA, 2018, p. 11). 

 

Assim os espaços não formais são propícios às práticas pedagógicas trazendo à 

tona as reflexões epistemológicas das práxis e, assim, proporcionar uma transformação 

na atuação docente buscando novas alternativas de ensinar ciências (ALMEIDA et al., 

2021). Essas iniciativas inovadoras ainda são bastantes restritas nas escolas, o professor 

atua permeado pela rotina, e muitas vezes a falta de recursos necessários dificultam essa 

inovação na sala de aula, esse movimento requer alguns incentivos (NITSCHKE, 2015). 

O autor ressalta que atuação pedagógica não deve estática, mas, sim dinâmica e 

inovadora. Nesse sentido, o professor deve estar preparado para atuar nessa realidade 

através de conhecimentos que vão além dos métodos tradicionais, contudo, experimentar 

novos métodos de transmitir o conhecimento. Através da utilização de metodologias 

alternativas, o lúdico e o uso de espaços não formais, podem promover a divulgação do 

conhecimento científico. Todos esses elementos estão conectados ao ensino de biologia 

e o professor deve buscar sempre novos métodos de inovação a fim de promover o melhor 

no que diz respeito ao ensino de Ciências. 

Esses resultados foram compilados no artigo “Atividades lúdicas para a 

divulgação científica e o ensino de biologia em ambientes extraclasse”, publicado em 30 

de junho de 2023 na revista EDUCERE (Anexo VI). 

III.2 Avaliação do Conhecimento Adquirido após a Aula Dialogada 

Este tópico traz os resultados provenientes do questionário para avaliação do 
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conhecimento adquirido pelos alunos do 9º ano do ensino fundamental após a realização 

a apresentação dialogada sobre divisão celular e mitose. Ressalta-se que a aula dialogada, 

com duração de 50 minutos, foi realizada com o propósito de apresentar os conceitos 

básicos sobre a divisão celular e mitose e para a promoção de associações entre o assunto 

e o cotidiano dos alunos. Para alcançar esses objetivos, utilizou-se um computador portátil 

e Datashow para a apresentação de vídeos e figuras que retrataram as fases da mitose.  

Ao final, os alunos foram convidados a responder um questionário contendo 

cinco questões sobre o assunto e duas questões sobre a percepção quanto a metodologia 

de ensino utilizada. Esses resultados foram convertidos em porcentagem e organizados 

em gráficos. A Figura 7 ilustra a porcentagem dos acertos obtidos pelos alunos nas 

questões sobre a avaliação do conhecimento adquirido com a aula dialogada.  

 

Figura 7:  Resultado qualitativo obtido com o questionário sobre os tópicos abordados na aula dialogada. 

 

Em relação a percepção dos alunos quanto a compreensão do assunto abordado 

de forma dialógica, 68% afirmaram ter aprendido as fases da mitose e sua importância 

para a manutenção e perpetuação dos organismos. Quando questionados sobre a 

metodologia de ensino, 92% dos alunos afirmaram ter gostado da abordagem dialogada 

utilizada pelo professor. É curioso obter esse resultado, tendo em vista que a metodologia 

de ensino empregada não ter se mostrado eficiente para promover uma compreensão 

ampla e profunda dos assuntos de divisão celular e mitose. De fato, a aula expositiva 

visou de transmitir conceitos básicos sobre a mitose, porém, a renovação nos métodos de 

ensino utilizadas na prática docente se faz necessária para proporcionar um dinamismo 

nos processos de ensino e de aprendizagem.  

Analisando-se os resultados verificou-se que a aula dialogada necessita de um 

aporte, visual, ilustrativo e didático para que se amplie a compreensão dos alunos, o 
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número de acerto de questão sobre a função da mitose na célula foi de 32% considerando 

o total da amostra apresenta um baixo índice de acertos. Em relação as fases da mitose 

verificaram-se 36% de acertos; o que também está aquém do resultado esperado. 

A aula expositiva é um método tradicional de ensino no qual o professor é o 

detentor do conhecimento e transmite-o aos alunos de forma unilateral. Os alunos, por 

sua vez, são considerados receptores passivos do conhecimento (ARRUDA; DE 

CASTRO SIQUEIRA, 2021). As metodologias ativas, por outro lado, promovem a 

aprendizagem ativa dos alunos, ou seja, eles são protagonistas do processo de 

aprendizagem. O professor assume o papel de facilitador e orienta os alunos na construção 

do conhecimento. De acordo com Arruda e De Castro Siqueira (2021), as principais 

diferenças entre aula expositiva e metodologias ativas são as seguintes: 

• O papel do aluno: Na aula expositiva, o aluno é um receptor passivo da 

informação. Nas metodologias ativas, o aluno é um protagonista, que busca o 

conhecimento por si próprio. 

• O papel do professor: Na aula expositiva, o professor é o detentor do 

conhecimento e o transmite aos alunos de forma oral. Nas metodologias 

ativas, o professor é um facilitador que orienta e estimula os alunos a buscarem 

o conhecimento por si próprios. 

 

As metodologias ativas têm sido cada vez mais utilizadas na educação, pois são 

consideradas mais eficazes para promover a aprendizagem significativa. Elas permitem 

que os alunos desenvolvam habilidades de pensamento crítico, resolução de problemas e 

colaboração (BACICH; MORAN, 2018). As metodologias ativas podem ser utilizadas 

através de jogos didáticos digitais, em todas as áreas do conhecimento, desde as ciências 

naturais e exatas até as ciências humanas e sociais. Elas são uma ferramenta poderosa 

para promover a aprendizagem significativa e preparar os alunos para o mundo real. 

III.3 Avaliação do Conhecimento Adquirido após a Utilização do Jogo Didático  

Neste tópico descreve-se os resultados advindos da avaliação do conhecimento 

adquirido sobre a divisão celular e mitose com a utilização do jogo didático. De acordo 

com os dados obtidos, 93% dos alunos participantes do estudo afirmaram ter 

compreendido melhor os assuntos a partir da intervenção com o jogo didático; 90% 



41 
 

 
 

indicaram que o jogo didático contribuiu para despertar o interesse em ciências; e todos 

informaram preferir o uso do jogo didático na aula de ciências.  

Através das repostas dos entrevistados conclui-se que o jogo digital “The 

Division game” cumpriu seu objetivo como ferramenta pedagógica facilitadora do ensino 

da divisão celular e a mitose. O uso dos jogos didáticos digitais na educação apresentou-

se como uma ferramenta importante tanto no que se refere ao conteúdo aplicado, quanto 

no desenvolvimento cognitivo dos alunos, bem como, no auxílio ao professor em sala de 

aula.  

Os autores Bernhard, Corrêa e Freitas (2023) afirmam que as tecnologias digitais 

são ferramentas que podem potencializar a aprendizagem e aumentar assimilação por 

recriar experiências de maneira virtual e didática. Dias et al., (2021) afirmam que ao 

divertir enquanto motivam, os jogos digitais possuem a capacidade de facilitar o 

aprendizado, aumentar a retenção do que foi ensinado e exercitar as funções mentais e 

intelectuais do jogador, podendo ser ferramentas instrucionais eficientes. Segundo Junior 

et al., (2023) existe distinção na forma em que nativos digitais agem e aprendem, não 

sendo eficazes utilizar as mesmas estratégias educacionais que foram utilizadas pelos 

professores das gerações passadas. É preciso que haja uma adaptação à agilidade de 

pensamento e à velocidade do acesso à informação que os alunos possuem atualmente. 

O jogo digital produzido com a finalidade de transmitir determinado conteúdo 

com certeza obterá sucesso nos resultados, pois, a geração Alpha já nascem familiarizados 

com as tecnologias digitais, e por isso, aprendem facilmente através dela (JUNIOR; 

FERREIRA; MORAES, 2023). Aprender através de tecnologias é uma opção divertida e 

ao mesmo tem eficiente, pois, as mesmas estão disponíveis com o intuito de facilitar 

diversos processos, o que o professor precisa fazer é promover um direcionamento na 

busca pelo conhecimento (DIAS et al., 2021).  

III.4 Percepção dos Docentes Quanto ao Emprego de Jogos Digitais na Prática 

Docente 

Nesse tópico, apresenta-se a avaliação que os professores que acompanharam o 

desenvolvimento das sequências didáticas realizadas com o jogo digital The Division na 

Escola Municipal. Prof.ª Eliana Lúcia M. Da Silva, onde utilizou-se o jogo “The Division 

game” em uma sequência didática sobre Divisão Celular e Mitose.  
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Após a aplicação do jogo didático, os professores participantes da pesquisa 

foram convidados a preencher um breve questionário. O instrumento visou averiguar a 

percepção dos docentes quanto a validade do jogo didático para promoção do 

conhecimento sobre a Divisão Celular e Mitose, sua relevância para o desenvolvimento 

do assunto e, por fim, a contribuição da estratégia de ensino para o engajamento dos 

alunos no assunto de Ciências.  

Em relação a contribuição do jogo digital “The Division game” e sua relevância 

na transposição do assunto de Divisão Celular e Mitose (Questão 1), os professores 

entrevistados afirmaram que essa ferramenta contribuiu de maneira significativa na 

aprendizagem dos alunos. Observou-se, inclusive, que após a interação com o jogo os 

alunos apresentaram melhor rendimento quando questionados oralmente sobre o assunto 

abordado. Outro destaque foi quanto à compreensão das regras do jogo que auxiliaram na 

compreensão das fases da Mitose: Prófase, Metáfase, Anáfase e Telófase. À medida que 

o aluno avançava no jogo também conhecia cada elemento que componham às fases da 

Mitose.  

Esses resultados evidenciam que implementar ações que utilizem tecnologias na 

sala de aula é uma forma de cultivar uma prática pedagógica mais qualificada, 

promovendo resultados incríveis para os discentes. Os alunos que entram no ensino 

infantil hoje em dia já nasceram em um mundo conectado, em que a internet, os 

aplicativos e as redes sociais se tornaram uma extensão da nossa realidade material. É um 

contexto desafiador para a escola e para os profissionais da educação, uma vez que isso 

reforça a necessidade de atualizar métodos de ensino e melhorar a comunicação entre 

aluno/professor por meio da tecnologia. No contexto das metodologias ativas, a 

instituição de ensino pode lançar mão de diversas ferramentas digitais voltadas para 

educação. São inovações capazes de garantir que as aulas se tornem mais dinâmicas e 

participativas, além de automatizarem uma série de tarefas burocráticas facilitando assim 

a comunicação e compartilhamento dos conteúdos. A tecnologia na educação alçar-se 

para renovar métodos de ensino tradicionais já obsoletos para os novos tempos, além de 

tornar o ambiente escolar um espaço atrativo para o aluno contemporâneo, quando a 

educação se mantém contextualizada com o cotidiano dos alunos, a tendência é ter 

resultados cada vez melhores. Verificou-se ainda que na opinião dos professores 

entrevistados nesta pesquisa o uso do jogo digita “The Division game” motivou os alunos 

durante a sequência didática, o que vai de acordo com a fala de Prensky (2021), relata 
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que quando se trata do uso de Tecnologias Digitais da Informação e Comunicação, o 

estudante manifesta um grande interesse, o autor também indica que quando as TDIC’s 

são empregadas para mediar e viabilizar os processos cognitivos e da aprendizagem, essas 

podem fortalecer a motivação do estudante para aprender e ir além do entretenimento e 

da curiosidade trivial. 

Os professores atribuíram relevância ao jogo para o desenvolvimento do assunto 

(Questão 2), considerando-o positivamente significativo. Esta afirmação baseou-se na 

observação comportamental dos alunos durante a sequência didática com o jogo digital 

“The Division game”. Foi possível perceber o quanto os alunos se envolviam com o 

desenvolvimento das etapas do jogo, ficava mais claro o conteúdo (Mitose) e desta forma 

sentiam-se mais motivados a prosseguir. Isto posto, compreende-se a importância do 

estímulo e da motivação através de atividades lúdicas/jogos didáticos discutidas neste 

texto como processo de aprendizagem (CRUZ, 2021). Os dados aqui apresentados fazem-

se analisar que quando se trata de contribuição para o aprendizado o jogo didático digital 

apresenta um grande potencial pedagógico é necessário o docente buscar um 

aprofundamento no uso de novas tecnologias para o ensino de ciências.  

Em relação a contribuição do jogo “The Division game” e sua relevância na 

transposição do assunto de divisão celular (Mitose), os professores entrevistados 

atribuíram o conceito (Ótimo 5), ou seja, essa ferramenta contribuiu de maneira 

significativa na aprendizagem dos alunos, observou-se que após os alunos interagir com 

jogo respondeu melhor as questões sobre o assunto abordado (Figura 8). Outro destaque 

foi quanto à compreensão das regras do jogo que auxiliaram na compreensão das fases da 

(Mitose): Prófase, Metáfase, Anáfase e Telófase. À medida que o aluno ia jogando 

também conhecia cada elemento que componham às fases da mitose. 

De acordo com a figura 8, observa-se um que os professores atribuíram 

relevância ao jogo, considerando-o bastante significativo, nesse sentido reforça a hipótese 

levantada nesta pesquisa. Ao realizar a análise da nota atribuída pelos docentes, observou-

se na turma que quando se iniciou a sequência didática com o jogo digital “The Division 

game” os alunos mostraram-se bastante entusiasmados à medida que avançavam nas 

fases, e responderam com mais assertividade às questões relacionadas a mitose. 
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Figura 8: Avaliação que os professores que acompanharam o desenvolvimento das sequências didáticas 

realizadas com o jogo digital “The Division game”.  

Como mencionado, os alunos mostraram-se entusiasmados quando se iniciou a 

sequência didática com o jogo digital, e na ocasião era a primeira vez que os alunos 

fizeram atividades com tabletes na escola, apesar do CTE (Centro de Tecnologias 

Educacionais) do projeto “Super Ensino” uma plataforma de reforço escolar e 

preparatório para o Sistema de Avaliação da Educação Básica (Saeb), os alunos ainda não 

haviam realizado nenhuma atividade utilizando os tabletes do programa. Sendo a 

atividade promovida pela pesquisa junto a escola o primeiro contato com essa tecnologia. 

Isso mostra que o professor precisa inovar no que diz respeito às estratégias pedagógicas 

que diferem do ensino tradicional, essas atividades além de diferenciadas devem 

contemplar o uso das tecnologias. 

Sabemos   que   as   práticas   educacionais   estão   sempre   em   transformação, 

assim educadores devem estar em constante atualização acerca do que a sociedade 

educativa necessita (ALFFONSO, 2019). O professor precisa inovar às suas práticas 

pedagógicas sabe-se que são diversas as barreiras, porém, é necessário produzir um 

ensino que proporcione o contato dos alunos com as novas tecnologias digitais, além disso 

utilizar além do espaço escolar outras opções que podem oferecer novas oportunidades 

no contexto da aprendizagem, assim, pode-se construir uma prática docente inovadora e 

atrativa para os alunos. As tecnologias digitais voltadas para educação, quando usadas de 

maneira correta, torna-se ferramenta indispensável para o desenvolvimento dos alunos. 

Por meio destas, os alunos podem acessar conteúdos relevantes, mergulhar em um 
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universo de novos conhecimentos e manter uma proximidade muito maior com os 

conteúdos científicos. 

Verificou-se através dos resultados que na opinião dos professores o jogo digital 

“The Division game” contribuiu no que diz respeito a compreensão dos alunos acerca do 

conteúdo ministrado pelo professor (Mitose). Isso mostra que implementar ações que 

utilizem tecnologias na sala de aula é uma forma de cultivar uma prática pedagógica mais 

qualificada, promovendo resultados incríveis para os discentes. Os alunos que entram no 

ensino infantil hoje em dia já nasceram em um mundo conectado, em que a internet, os 

aplicativos e as redes sociais se tornaram uma extensão da nossa realidade material. É um 

contexto desafiador para a escola e para os profissionais da educação, uma vez que isso 

reforça a necessidade de atualizar métodos de ensino e melhorar a comunicação entre 

aluno/professor por meio da tecnologia. No contexto das metodologias ativas, a 

instituição de ensino pode lançar mão de diversas ferramentas digitais voltadas para 

educação. São inovações capazes de garantir que as aulas se tornem mais dinâmicas e 

participativas, além de automatizarem uma série de tarefas burocráticas facilitando assim 

a comunicação e compartilhamento dos conteúdos. 

Os jogos didáticos digitais podem ser uma ferramenta poderosa para melhorar a 

aprendizagem dos alunos. No entanto, é importante usar os jogos de forma eficaz e 

complementar ao processo de ensino-aprendizagem. Os jogos didáticos digitais podem 

ser uma ferramenta poderosa para melhorar a aprendizagem dos alunos. No entanto, é 

importante usar os jogos de forma eficaz e complementar ao processo de ensino-

aprendizagem. Na aplicação do jogo didático digital deve levar-se alguns pontos em 

consideração: (1) Escolher jogos que sejam relevantes para o conteúdo que você está 

ensinando; (2) Assegurar-se de que os jogos sejam desafiadores, mas não muito difíceis; 

(3) Estabelecer um feedback com os alunos sobre seu desempenho; (4) Utilizar os jogos 

para avaliar o progresso dos alunos; (5) Utilizar os jogos de forma conjunta com outras 

atividades de aprendizagem. De acordo com Da Silva et al. (2021), os jogos didáticos em 

geral são facilitadores na compreensão de conteúdos no ensino de ciências, os jogos 

digitais em particular são ferramentas extremamente promissoras principalmente no 

ensino básico que possui alunos na faixa etária de 11-15 anos de idade, que estão voltados 

para jogos digitais de fácil acesso no aparelho celular. Para incentivar o uso das 

tecnologias, nas escolas públicas precisam ser equipadas com computadores conectados 

à internet, também possuir tabletes, mas somente isso não garante a melhoria na qualidade 
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do ensino. Hoelfmann (2016) afirma que enquanto não forem criadas as possibilidades 

através de substancial mudança na estrutura do ensino, continuaremos na situação de 

oferecer apenas um ensino tradicional a margem das tecnologias. Portanto, os professores 

precisam adquirir em sua formação saberes para desenvolver em suas práticas atividades 

associadas as tecnologias digitais. 

No entanto, a escola é uma das instituições que mais demonstra dificuldade em 

realizar as mudanças em relação aos avanços tecnológicos e muitas explicações têm sido 

dadas para justificar essa resistência, como a falta de um computador para cada aluno, a 

baixa velocidade da internet, por exemplo. Mas é importante que o professor propicie ao 

aluno a oportunidade de emancipação com a utilização desses aparatos como ferramentas 

pedagógicas, sabendo da importância dos meios de informação e das tecnologias para a 

vida social, trazendo consequências para os processos culturais e educacionais. No caso 

da escola onde realizou-se a pesquisa os alunos do 9º ano não haviam utilizado os tabletes 

do CTE, o que evidencia que o professor não utilizava destas ferramentas como um 

recurso auxiliar do ensino. Isso levanta um grande questionamento por que os professores 

não utilizam em sua rotina novas tecnologias digitais? 

De acordo com Chiossi e Costa (2018), a maioria dos professores não foi 

preparada para o uso das tecnologias digitais e, para integrá-las nas práticas docentes, é 

necessária pesquisa, formação em serviço e experimentação. Há de se destacar que, 

embora a utilização das ferramentas tecnológicas digitais já seja condição sem a qual 

não para a realização de muitas ações que podem contribuir no processo de aprendizagem, 

as escolas ainda precisam integrar as tecnologias de forma integrada ao ensino, ou seja, 

sendo, por exemplo, utilizadas para mostrar mapas e lugares na prática (Google Earth 

https://www.google.com/intl/pt-BR/earth/), para criar salas de aula virtual e 

complementar o tempo da aula presencial (Google Classroom 

https://classroom.google.com/), ou reforçar o aprendizado de um idioma (Duolingo 

https://pt.duolingo.com/). Essas são algumas das múltiplas possibilidades de trabalho 

pedagógico com uso das tecnologias. 

Desse modo, evidencia-se a necessidade de iniciativas para promover a 

formação docente no uso das novas tecnologias em suas práticas pedagógicas. A partir 

dessa apropriação e utilização por parte dos professores, os estudantes terão maiores 

subsídios para utilizarem tais tecnologias de forma responsável e consciente, uma vez que 

grande parte dessa nova geração de alunos utiliza-as apenas para entretenimento. O uso 
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das tecnologias digitais como fim em si mesmo não é capaz de transformar as práticas 

tradicionais de ensino (CHIOSSI; COSTA, 2018). 

A última pergunta do questionário versou sobre o engajamento dos alunos nos 

assuntos de Ciências após a inclusão do jogo didático digital. Os professores participantes 

da pesquisa relataram um incremento no interesse dos alunos, uma vez que foi possível 

acompanhar um processo natural de forma lúdica e palpável. Essa estratégia de 

aproximação “tátil” da Ciência estimula o pensamento científico e o engajamento em 

investigar a natureza e suas nuances (RIBEIRO et al., 2020). Segundo Beluce et al., 

(2019), o aluno motivado para aprender estabelece metas, administra o tempo, os recursos 

e o esforço dispensado, preocupa-se em acompanhar, avaliar e rever seus procedimentos 

de estudos, isto é, buscam estratégias que lhe possibilitem aprofundar a compreensão dos 

conteúdos e a relação estabelecida entre eles. Diante deste papel preponderante da 

motivação nos processos educacionais tem sido uma das preocupações e um dos grandes 

desafios do professor contemporâneo (BELUCE; OLIVEIRA; BZUNECK, 2019). 

Contudo, os jogos didáticos digitais são uma ferramenta muito eficaz para o ensino de 

Ciências e, por isso, não devem ser desconsideradas no processo de ensino e de 

aprendizagem significativas. Isto porque a abordagem com dispositivos educativos 

digitais contribui significativamente em atrair a atenção dos alunos, motivar a 

aprendizagem e promover a compreensão dos conceitos científicos. Eles podem ser 

usados para ensinar qualquer tópico de ciências, desde os conceitos mais básicos até os 

mais complexos. Ainda podem ser usados para ensinar sobre a estrutura do átomo, o ciclo 

da água, o sistema solar, a evolução das espécies, a fotossíntese, a respiração celular, a 

reprodução humana, etc. (NASCIMENTO; BENEDETTI; SANTOS, 2020). 

Estratégias variadas, fundamentadas em diferentes teorias, podem ser 

desenvolvidas na sala de aula, assim obstante a interferência das inúmeras variáveis 

relacionadas ao processo ensino-aprendizagem esse pode alcançar o objetivo proposto 

pelo professor em relação ao conteúdo ou não. Essas variáveis, ligadas, por exemplo, ao 

aluno, ao professor, ao conteúdo, aos objetivos, ao ambiente etc., podem dificultar, ou 

facilitar, a aplicação das teorias às situações de classe. Por exemplos variáveis ligadas aos 

alunos como a falta de atenção, não visualizar ou ouvir bem o conteúdo exposto etc. E as 

relacionadas ao professor como elaboração do material didático, explicação com clareza, 

retirar as dúvidas etc. Os jogos didáticos se apresentam como uma boa estratégia no 

processo de ensino-aprendizagem, porém essa estratégia necessita de planejamento, 
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deixando claro os objetivos, a base conceitual, as regras, as tarefas, as competências a 

serem desempenhadas tanto pelo professor, quanto pelos alunos, caso contrário poderá 

não cumprir o que se propõe como recurso didático-pedagógico (ACRANI et al., 2020). 

O ensino de ciências que deve ser voltado para a formação de cidadãos críticos 

e reflexivos o ensino de ciências deve ser capaz de ajudar os alunos a compreender o 

mundo natural e social, a tomar decisões informadas e a atuar de forma responsável na 

sociedade (DELIZOICOV; ANGOTTI; PERNAMBUCO, 2002). 

Para Delizoicov, o ensino de ciências deve ser baseado em três princípios 

fundamentais: A interdisciplinaridade: o ensino de ciências deve ser integrado a outras 

áreas do conhecimento, como a matemática, a história e a filosofia. Isso permite que os 

alunos compreendam as ciências em um contexto mais amplo. A contextualização: o 

ensino de ciências deve estar relacionado ao contexto social e cultural dos alunos. Isso 

torna o ensino mais significativo e motivador para os alunos. A problematização: o ensino 

de ciências deve partir de problemas e questões reais do mundo. Isso estimula o 

pensamento crítico e reflexivo dos alunos. 

Delizoicov (2001), também defende a utilização de metodologias de ensino que 

sejam participativas e colaborativas. Ele acredita que os alunos devem ser envolvidos de 

forma ativa no processo de aprendizagem. As ideias do autor têm sido incorporadas a 

diversas propostas de reforma do ensino de ciências no Brasil. Elas também têm sido 

utilizadas por professores de ciências de todo o país. 

Educação científica para a cidadania: o ensino de ciências deve contribuir para 

a formação de cidadãos críticos e reflexivos, capazes de compreender o mundo natural e 

social, tomar decisões informadas e atuar de forma responsável na sociedade. 

Interdisciplinaridade: o ensino de ciências deve ser integrado a outras áreas do 

conhecimento, como a matemática, a história e a filosofia. Isso permite que os alunos 

compreendam as ciências em um contexto mais amplo (AULER; DELIZOICOV, 2001). 

Contextualização: o ensino de ciências deve estar relacionado ao contexto social e cultural 

dos alunos. Isso torna o ensino mais significativo e motivador para os alunos. 

Problematização: o ensino de ciências deve partir de problemas e questões reais do 

mundo. Isso estimula o pensamento crítico e reflexivo dos alunos. Participação e 

colaboração: os alunos devem ser envolvidos de forma ativa no processo de 

aprendizagem. As ideias de Delizoicov têm contribuído para o desenvolvimento de um 
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ensino de ciências mais crítico, reflexivo e contextualizado. Elas têm ajudado a formar 

cidadãos mais conscientes e responsáveis. 

Portanto, evidencia-se a necessidade de iniciativas para promover a formação 

docente no uso das novas tecnologias em suas práticas pedagógicas. A partir dessa 

apropriação e utilização por parte dos professores, os estudantes terão maiores subsídios 

para utilizarem tais tecnologias de forma responsável e consciente, uma vez que grande 

parte dessa nova geração de alunos utiliza-as apenas para entretenimento. O uso das 

tecnologias digitais como fim em si mesmo não é capaz de transformar as práticas 

tradicionais de ensino (CHIOSSI; COSTA, 2018). 

Entretanto, entre as tecnologias encontra-se os jogos didáticos, já existe uma 

inúmera variedade de App’s voltados para educação, essas ferramentas podem ser 

utilizadas para facilitar o entendimento de determinados conteúdos, principalmente 

aqueles voltados para ciências (ACRANI et al., 2020; ALENCAR et al., 2019). 

Porém, para que o professor possa utilizar essas tecnologias primeiramente ele 

precisa conhecer e passar por um letramento digital, ou seja, aprender a linguagem 

tecnológica e como manipular as mesmas. Segundo Villarroel et al., (2022), letramento 

digital diz respeito às práticas sociais de leitura e produção de textos em ambientes 

digitais, isto é, ao uso de textos em ambientes propiciados pelo computador ou por 

dispositivos móveis, tais como celulares e tabletes, em plataformas como e-mails, redes 

sociais na web, entre outras. 

Em um contexto educacional as tecnologias, para serem usadas pelos docentes, 

têm que fazer parte de suas vidas, sendo algo inerente ao seu contexto social e cultural.    

O letramento digital não consiste somente em conhecer os conceitos e os tipos de 

tecnologias digitais, mas em compreender, interpretar como podem ser utilizados na sua 

profissão, na sua prática de estudar e de ensinar. Tais processos ocorrem por meio 

aprendizagem, incorporação dessa “nova” linguagem, por meio da formação inicial e 

continuada (VILLARROEL; DA SILVA; OKUYAMA, 2022). 

Nesse contexto surge a necessidade de reflexão das práticas pedagógicas no 

ensino de ciências, o mundo atual já disponibiliza uma quantidade variada de tecnologias 

digitais, que podem ser agregadas ao cotidiano de ensino nas escolas pelos professores. 

Quando fala-se em renovação é necessário levar e consideração uma quebra de 

paradigmas, o ensino de ciências deve buscar novas ferramentas e novos espaços que 
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proporcione ao aluno uma experiência mais profunda com o conhecimento. O uso de 

modelos e o desenvolvimento de atividades lúdicas podem auxiliar o professor a despertar 

o interesse dos alunos pela matéria de genética, em que a visualização se torna mais fácil, 

de modo que os alunos possam interagir com o material. A aula torna-se mais prazerosa, 

motivando os alunos a participarem e se envolverem no processo. É importante também 

utilizar questões problemas, que levem os alunos a buscar as soluções, construindo seu 

conhecimento com a mediação do professor (HERMANN, 2013). 

Os modelos didáticos podem auxiliar de maneira construtiva o ensino de 

biologia, especificamente no estudo da célula, a divisão celular e o fenômeno que não 

pode ser observado a olho nu, nesse sentido necessita de uma transposição didática, isso 

pode ser feito em modelos 3D, ou de maneira digitalizada o aluno pode visualizar e 

entender como ocorre esse processo na célula (DE CARVALHO et al., 2020). 

Várias    são    as    possibilidades    didáticas    existentes    quanto    ao    uso    

da interdisciplinaridade, e se associarmos ainda a possibilidade de aplicar tecnologias 

digitais em sala de aula, podemos adicionar ainda mais possibilidades a esse vasto leque. 

E por mais que barreiras existam, os currículos em voga no país admitem e estimulam a 

interdisciplinaridade, mesmo que sob um ponto de vista prático não se percebam muitos 

resultados mais concretos, com impactos efetivos no processo educacional 

(FERNANDES; SILVEIRA, 2019). O jogo didático deve ser utilizado como forma de 

simplificar ou até mesmo como um meio de associar o conteúdo trabalhado em sala de 

aula com algo mais “palpável” e atrativo aos discentes. Pode ser utilizado para atingir 

determinados objetivos pedagógicos  Perazzolo (2015) e Theisen (2018) consideram os 

jogos uma alternativa para um melhor desempenho dos alunos em conteúdos com maior 

grau de complexidade (PERAZOLLO; BAIOTTO, 2015; THEISEN, 2018). 

O uso dos jogos tem se mostrado especialmente útil ao se trabalhar com a 

atualização do professor tanto do ensino médio e fundamental que é um processo 

extremamente delicado, mas fundamental para o sucesso de qualquer proposta de 

melhoria do ensino (HERMANN, 2013). Os professores há algumas décadas não 

cogitavam o uso de jogos eletrônicos na sala de aula como meio de aprendizagem, com o 

passar do tempo e os avanços de pesquisas as tecnologias estão cada vez mais presentes 

na vida das pessoas e agora também nos planos de aula (ARRUDA; DE CASTRO 

SIQUEIRA, 2021). 

De acordo com Da Silva (2021), os jogos didáticos em geral são facilitadores na 
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compreensão de conteúdos no ensino de ciências, os jogos digitais em particular são 

ferramentas extremamente promissoras principalmente no ensino básico que possui 

alunos na faixa etária de 11-15 anos de idade, que estão voltados para jogos digitais de 

fácil acesso no aparelho celular. 

O jogo didático digital “The Division” é uma forma de tecnologia educacional 

que pode ser utilizada para promover a aprendizagem. Esse jogo foi projetado para 

ensinar conceitos e habilidades de forma lúdica e interativa. O jogo didático digital 

apresentou uma série de benefícios para a aprendizagem, incluindo: 

• Motivação: os jogos podem ser uma forma eficaz de motivar os alunos a 

aprender, pois oferecem desafios e recompensas que podem ser estimulantes. 

• Engajamento: os jogos podem envolver os alunos de forma ativa no processo 

de aprendizagem, o que pode facilitar a compreensão e a retenção dos 

conceitos. 

• Aprendizagem significativa: os jogos podem promover a aprendizagem 

significativa, pois permitem que os alunos construam o conhecimento por 

meio de suas próprias experiências. No entanto, é importante ressaltar que 

nem todos os jogos didáticos digitais para serem eficazes para a aprendizagem 

é necessário que esse jogo seja bem projetado e que atendam às necessidades 

e interesses dos alunos. 
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CONCLUSÃO 

É compreensível os desafios para utilização de tecnologias no ensino de ciências. 

Cabe ao professor buscar meios de superá-los continuadamente. Deste modo, fazem-se 

necessários recursos didáticos e iniciativa dos educadores para confrontar os desafios e 

atingir o principal foco, a aprendizagem dos alunos. Esses recursos devem proferir 

motivação, significado e valorização dos conteúdos abordados através de metodologias 

inovadoras. Assim, o uso didático dos jogos digitais aplicados ao Ensino de ciências 

apresentou com grande potencial pedagógico para a busca da melhoria do ensino e da 

aprendizagem. Constata-se que o jogo pesquisado trouxe inúmeras contribuições que vão, 

desde o incentivo à participação das aulas e atividades, proporcionando momentos 

diversificados, até os quesitos sociointeracionista, estreitando as relações, através das 

tomadas de decisão, planejamento e diálogo. Visto isso, a análise feita dos objetivos 

propostos deste trabalho, remete a avaliação positiva do uso do jogo didático digital “The 

Division game”, como ferramenta auxiliar no ensino da mitose e facilitador na 

compreensão de suas fases. 
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ANEXOS 

Anexo I – Parecer Consubstanciado do CEP/UEA 
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Anexo II – Termo de Assentimento Livre e Esclarecido 
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Anexo III – Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (Responsáveis Legais) 
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Anexo IV – Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (Professores) 
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Anexo V – Sequência Didática “The Division game”: Integrando a Tecnologia, a 

Prática Pedagógica, a Biologia Celular em Ambiente não Formal de Ensino 
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Anexo VI – Artigo Publicado na Revista Científica EDUCERE 
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Anexo VII – Questionário pré-jogo alunos 
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Anexo VIII – Questionário pós-jogo alunos 
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Anexo IX – Atividade de Avaliação pré-jogo 
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Anexo X – Atividade de Avaliação pós-jogo 

 

 


