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JOGO DE DOMINO: DESVENDANDO O MUNDO DAS
CELULAS

Anderson Allan Barbosa Lima', Camile Aparecida Barbosa Lima?, César Luiz
Ferreira Lima®, Guilherme Lopes Bizerra*, Mércia Rubia Soares Rodrigues °, Evaldo de Lira
Azevédo®
Resumo

Este trabalho destaca a importancia de ensinar citologia de forma ludica, tornando o
aprendizado mais acessivel e envolvente. A acdo foi realizada com alunos do 6° ano da Escola
Municipal Carlos Alberto Medeiros Duarte Sobreira, em Princesa Isabel (PB), por meio de um
jogo de domindé com 28 pecas contendo perguntas e respostas sobre estrutura celular. A
atividade, feita em grupos, durou 1h30 e incentivou a colabora¢do e a compreensdao dos
contetdos. Os resultados mostram que o uso de jogos pode enriquecer o ensino de Ciéncias e
contribuir para uma educacao de qualidade, alinhada ao ODS 4.

Palavras-chave: Citologia; Jogos educativos; Metodologias ativas.

1 Introducao

As células sdo consideradas as unidades fundamentais da vida, desempenhando
fungdes essenciais que garantem a sobrevivéncia dos organismos. Apesar de seu tamanho
microscopico, as células apresentam uma organiza¢do complexa com estruturas especializadas
que realizam processos deficientes, como producdo de energia, reproducdo e eliminacao de
residuos.

Metodologias ludicas se caracterizam por sua forma de ensinar que usam o brincar, os
jogos e as atividades criativas como ponto de partida para a aprendizagem. Elas ndo tratam o
conteudo apenas como algo a ser decorado, mas como uma experiéncia que pode ser vivida de
maneira prazerosa e envolvente. Tais metodologias tornam o ensino de Ciéncias mais atrativo
e acessivel, principalmente para estudantes do ensino fundamental, em que frequentemente
demonstram dificuldade em compreender os conceitos abstratos, como os da biologia celular.
Ao transformar o contetido em um jogo, busca-se despertar o interesse no cientifico, favorecer
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a participacdo ativa e promover a constru¢do do conhecimento de forma significativa,
colaborativa e construtiva.

O uso de dominos didaticos destaca-se por facilitar a memorizagdo de conteudos,
estimular o raciocinio 16gico e promover a interagdo entre os alunos de forma dinamica e
divertida. Tais jogos, caracterizam-se como metodologias ativas de ensino e de aprendizagem,
contribuindo para a ressignificagao do processo de educacao e ampliando as possibilidades de
aprendizagem nas aulas de ciéncias. Nesse contexto, ¢ necessario desenvolver estratégias
didaticas que promovam o interesse dos estudantes, fazendo com que ocorra o estimulo da
criatividade de forma ativa, contribuindo para a educacdo de qualidade, como indicada os
Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel estabelecidos pela Organizagdo das Nagdes
Unidas em 2015 (ONU, 2015). Assim, este trabalho visa relatar uma interven¢ao educativa
que utilizou um jogo de dominé para ensinar sobre a estrutura celular e sua importancia para
estudantes de uma turma do 6° ano.

2 Metodologia

Esta intervencdo pedagogica foi realizada na Escola Municipal de Ensino Fundamental
Carlos Alberto Medeiros Duarte Sobreira, em Princesa Isabel, Paraiba — Brasil, em uma turma
de 6° ano, formada por 38 estudantes.

O jogo de domin¢ ilustrado foi confeccionado com 28 pegas, contendo perguntas de
um lado e respostas do outro. As perguntas versaram sobre as organelas e suas fungdes. Para
jogar os alunos foram organizados em grupos com quatro pessoas, recebendo sete pegas cada.
O jogo desafia as regras que incentivam a interagdo, onde os alunos precisam conectar
perguntas e respostas. A atividade teve duragdo média de 1 hora e 30 minutos, promovendo
uma abordagem ativa e colaborativa.

3 Resultados e discussao

O jogo de domin6 (Figura 1) proporcionou um ambiente dindmico e interativo,
favorecendo a aprendizagem e facilitando a compreensdo da estrutura e da funcdo das células.
Os estudantes que participaram tornaram-se engajados e interessados durante o jogo, o que
sugere que uma metodologia ludica pode ser eficaz no ensino de ciéncias (Figura 2), A
interacdo em grupo durante a atividade com o jogo de domin6 celular foi marcada por
entusiasmo, colaboragdo e engajamento dos alunos. Desde o inicio, os estudantes
demonstraram curiosidade em relacdo as pecas do jogo, que traziam de um lado ilustragdes
coloridas das organelas celulares (como mitocondria, nucleo, ribossomos, entre outras) e do
outro, descrigdes com suas respectivas fungdes. Durante a execucdo, foi possivel observar
trocas constantes de informagdes entre os colegas: alguns alunos liam em voz alta as funcdes
escritas nas pecas, enquanto outros identificavam rapidamente qual imagem correspondente
poderia ser encaixada. Esse processo favoreceu a aprendizagem colaborativa, com os alunos
se ajudando mutuamente para compreender as funcdes das organelas.

[ ]
Apoio Realizacao N
| ]

CGCAPES [YJPibid g

Paraiba




T,
FORMAGCAO DE PROFESSORES PARA A EDUCAGAO SUSTENTAVEL:

INTEGRANDO OS ODS NA PRATICA EDUCACIONAL
’&':~ vf—.\\ $

Figura 1-Particia¢ao dos alunos.

S 4

Figura 1- Jogo de domino.

A

Fonte: Autoria Propria (2025). Fonte: Autoria Propria (2025).

Segundo Silva e Aratjo (2020) apontam que praticas pedagogicas que integram jogos
contribuem para o fortalecimento do aprendizado significativo em contetdos considerados
abstratos, como a biologia celular. O jogo esta alinhado com estudos que destacam o valor do
ludico no ensino de Ciéncias. Segundo Kishimoto (1994), o jogo possibilita o desenvolvimento
cognitivo ao mesmo tempo em que promove a socializacdo e o prazer em aprender. Da mesma
forma, Silva e Aratjo (2020) apontam que praticas pedagdgicas que integram jogos
contribuem para o fortalecimento do aprendizado significativo em contetdos considerados
abstratos, como a biologia celular. No caso especifico do jogo de dominé aplicado ao ensino
de Biologia, estudos como o de Louzada (2016) mostram que a utilizacdo desse recurso
contribui para a fixacdo de conteudos e para o estimulo a participagdo coletiva, ja que os alunos
precisam tanto do conhecimento individual quanto da cooperagdo em grupo para avangar no
jogo.

Os objetivos da atividade foram, em grande parte, alcancados. Os alunos demonstraram
compreender as funcdes basicas das organelas celulares e reconhecer a importancia dessas
estruturas para o funcionamento do organismo. O entusiasmo dos participantes reforca o
potencial do uso de jogos como ferramenta ludica de mediagdo pedagodgica no ensino
fundamental. No entanto, algumas questdes nao foram plenamente exploradas. Por exemplo,
nem todos os estudantes conseguiram relacionar imediatamente todas as organelas com suas
funcdes especificas, o que sugere que determinados contetidos podem exigir atividades
complementares ou reforco teorico.

4 Consideracoes Finais

A utilizagdo de jogos educativos, como o domino, no ensino de ciéncias, mostrou-se
uma abordagem promissora para expandir a aprendizagem. A atividade nao apenas facilitou a
compreensdo do conteudo, mas também estimulou habilidades sociais e de trabalho em equipe
entre os alunos, alcancando assim o objetivo da abordagem. A experiéncia evidenciou a
importancia do uso de metodologias ativas no ensino, indicando que os jogos podem ser
ferramentas valiosas para engajar os alunos e enriquecer o processo educativo. As disciplinas
futuras podem explorar diferentes formatos de jogos e atividades ludicas para abordar outros
conteudos curriculares, contribuindo para uma educacdo mais dindmica e interativa. Dessa
forma, recomenda-se a amplia¢dao do uso de jogos pedagdgicos nas aulas de Ciéncias e demais
areas do conhecimento.
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