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APRESENTAÇÃO

A nossa sociedade está em constante evolução tecnológica, visivelmente 
percebida no Brasil e no mundo, generalizada em todas as áreas do conhecimento. 
Na educação também é percebido que os avanços tecnológicos fazem parte das 
salas de aula, proporcionando melhores resultados, sendo uma temática atual muito 
importante socialmente e profissionalmente, não podendo ficar a parte desta realidade, 
principalmente pelo seu caráter de formação e construção do conhecimento. Assim, 
esta obra pretende elucidar o panorama atual da informática na educação e suas 
tecnologias, apresentando diversas análises sobre algumas questões relevantes, 
por meio de seus capítulos.

Estes capítulos abordam aspectos importantes, tais como: o uso das tecnologias 
de informação e comunicação, metodologia ativa, sala de aula invertida, redução 
das taxas de evasão, formação docente, competências digitais, mobile learning, 
aplicativos Prezi e Plickers, recursos digitais, desenvolver de software, linguagem 
de programação, biblioteca virtual, Estilos de Aprendizagem, Ambientes Virtuais, 
Educação a Distância, Educação Superior, Jogo Digital. Desenvolvimento Visual, 
Prática Docente, Inclusão digital, Ambientes Virtuais de Aprendizagem.

Nesse sentido, esta obra engloba uma coletânea de excelentes trabalhos 
de extrema relevância, por meio de experimentos e vivências de seus autores, 
socializando-os no meio acadêmico, proporcionando aos leitores a oportunidade de 
análises e discussões de textos científicos sobre a informática na educação. A cada 
autor, nossos agradecimentos pela contribuição. Aos leitores, desejamos uma leitura 
proveitosa e repleta de excelentes reflexões.

Ernane Rosa Martins
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BRINCANDO COM AS ORGANELAS

CAPÍTULO 13
doi

Clívia Rodrigues Mendonça
Centro Universitário Leonardo da Vinci 

(UNIASSELVI),  Cametá-Pará.

Benedito de Souza Ribeiro Neto 
Instituto Federal do Pará (IFPA), Cametá-Pará.

Fabrício Menezes Ramos 
Instituto Federal do Pará (IFPA), Cametá-Pará.

RESUMO: Há diversas e diversificadas 
metodologias ao alcance do professor-
mediador. Abordou-se o desenvolvimento de 
um jogo animado educativo como recurso 
didático-tecnológico no ensino das estruturas 
celulares para contribuir com os professores 
de Ciências e Biologia, no desenvolvimento de 
suas aulas. Embasou-se nos pressupostos na 
Plataforma Scratch Brasil, autores de referência, 
regência e aplicabilidade do jogo animado 
sobre as organelas junto aos alunos do ensino 
fundamental e ensino médio das escolas da 
rede municipal e estadual de ensino de Cametá-
Pará. Verificou-se que o jogo é um dos recursos 
metodológicos que pode ser utilizado de forma 
esporádica e exitosa no ensino da citologia. A 
pesquisa é de abordagem qualitativa - campo 
de intervenção - descritiva. Utilizou-se técnica 
de observação, dialógica com técnicos e 
professores, intervenção didático-pedagógico 

junto aos alunos (regência), com aplicação 
do jogo das organelas. Utilizou-se 10 aulas, 
sendo cinco no ensino fundamental e cinco 
no ensino médio com as seguintes temáticas: 
Vírus: características e reprodução; nossas 
defesas contra as viroses; as viroses humanas. 
Introdução a Citologia: células animal e vegetal, 
os limites da célula, o citoplasma; Verificou-
se que 100% dos professores consideraram 
o jogo um recurso de fácil compreensão e 
internalização dos conteúdos desenvolvidos 
junto aos alunos. Dos 75 alunos (75%) 
conseguiram realizar as atividades avaliativas 
sem erros na identificação das organelas na 
célula animal em uma tentativa, 15 alunos 
(25%) conseguiram 100% de acertos em duas 
tentativas do jogo. Mostrou-se que o jogo em 
qualquer disciplina e temas se bem planejado 
com objetivos bem definidos, trará resultados 
exitosos.
PALAVRAS-CHAVE: Ensino de biologia, 
metodologia de ensino, plataforma Scratch, 
TICs. 

PLAYING WITH ORGANELLES

ABSTRACT: There are several and diverse 
methodologies available to the teacher-
mediator. The development of an educational 
animated game as a didactic-technological 
resource in the teaching of the cellular structures 
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to contribute to the science and biology teachers in the development of their classes 
was approached. Based on the assumptions in the Scratch Brazil Platform, authors of 
reference, conduct and applicability of the animated game about organelles with the 
elementary and high school students of the municipal and state schools of Cametá-
Pará. It was found that the game is one of the methodological resources that can 
be used sporadically and successfully in the teaching of cytology. The research is 
qualitative approach - field of intervention - descriptive. Observation technique was 
used, dialogical with technicians and teachers, didactic-pedagogical intervention with 
the students (conducting), with the application of the organelles game. Ten classes were 
used, five in elementary school and five in high school with the following themes: Virus: 
characteristics and reproduction; our defenses against viruses; the human viruses. 
Introduction to Cytology: animal and plant cells, cell boundaries, cytoplasm; It was 
found that 100% of the teachers considered the game a resource of easy understanding 
and internalization of the contents developed with the students. Of the 75 students 
(75%) were able to perform the evaluative activities without errors in the identification 
of organelles in the animal cell in one attempt, 15 students (25%) achieved 100% hits 
in two attempts of the game. It has been shown that play in any discipline and subject 
matter if well planned with well defined goals will bring successful results.
KEYWORDS: Biology teaching, teaching methodology, Scratch platform, ICTs.

1 |  INTRODUÇÃO 

Discorre-se, nessa abordagem como área de concentração, “metodologia de 
ensino e aprendizagem de ciências”, por envolver diversos e diversificados recursos 
didático-pedagógico, tecnológicos, condizente com contexto e conhecimento prévio 
do alunado. Elege-se como tema “o ensino e a aprendizagem de ciências nos 
diferentes níveis de ensino. “O jogo animado: brincando com as organelas”

Na atualidade, introduzir recursos metodológicos de interesse do aluno e um 
desafio cabe, pois, ao educador desmistificar seus recursos, nessa perspectiva, 
buscou-se desenvolver um jogo animado educativo como recurso didático-
tecnológico no ensino das estruturas celulares para contribuir com os professores 
de Ciências e Biologia, no desenvolvimento de suas aulas, o qual justificou essa 
pesquisa. Objetivou construir, testar e aplicar o jogo animado sobre as estruturas 
celulares junto aos alunos do ensino fundamental II e ensino médio das escolas da 
rede municipal e estadual de ensino de Cametá-Pará, para verificar se houve ou não 
aprendizado de forma exitosa.

A pesquisa é de abordagem qualitativa - campo de intervenção - descritiva. 
Utilizou-se técnica de observação, dialógica com técnicos, professores e 
intervenção didático-pedagógico junto aos alunos (regência), sobre a temática os 
Vírus, características e reproduções; nossas defesas contra as viroses e as viroses 
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humanas; no ensino fundamental, Introdução a citologia, células animal e vegetal. Os 
limites da célula, o citoplasma no ensino médio, como processo avaliativo aplicou-
se o jogo animado das organelas à identificação das organelas da célula eucarionte 
animal.

Buscou-se embasamento teórico de autores como Armstrong e Barboza (2012); 
Martins e Pinto (2011), Brasil (2018).

Estruturalmente, consiste de: Fundamentação teórica: As metodologias no 
ensino das ciências da natureza e biológicas: o que sabemos? As tecnologias: 
um link ao alcance do processo de ensino-aprendizagem. O desenvolvimento do 
jogo Scratch: como fazer. Vivência do estágio, a síntese da observação e regência, 
pontos positivos e negativos, as considerações finais, as impressões críticas e, as 
referências, o embasamento teórico que deu amparo a pesquisa.

2 |  FUNDAMENTAÇÃO TÉORICA

2.1 As metodologias no ensino das ciências da natureza e biológicas: o que 
sabemos?

Discorre-se nessa pesquisa sobre a área de concentração “metodologia de 
ensino e aprendizagem de ciências”, por envolver diversos e diversificados recursos 
didático-pedagógico, tecnológicos, ao possibilitar usos de métodos, técnicas a real 
aprendizagem de forma participativa, emancipadora, condizente com contexto e 
conhecimento prévio do aluno. Elencou-se como tema “o ensino e a aprendizagem de 
ciências nos diferentes níveis de ensino”, “o jogo animado no ensino-aprendizagem 
das células”, brincando com as organelas, um recurso interativo, atrativo e envolvente 
que se encontra a disposição do aluno como ferramenta inovadora ao ato de ensinar-
aprender de forma prazerosa.

Insere-se numa abordagem qualitativa, por possibilitar ao pesquisador 
participar, compreender e interpretar. Usou-se o método dialético, o qual possibilita 
que todas as pessoas que participam da pesquisa são reconhecidas como sujeitos 
que elaboram conhecimentos e produzem práticas adequadas para intervir nos 
problemas que identificam. É de campo, por possibilitar a observação e coletas das 
informações (CHIZZOTTI, 2018).

Sua escolha deu-se, em virtude de poder contribuir com os professores do 
ensino fundamental e médio das escolas da rede pública estadual e municipal de 
educação de Cametá-Pará-Brasil, no desenvolvimento de suas aulas sobre as 
estruturas celulares.

A metodologia é o norte de cada professor, não há regras e nem receitas 
para determinar qual a melhor maneira de se ensinar-aprender e apreender 
conhecimentos. Observar, experimentar, testar, desenhar, modelar, manusear, é 
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recurso que conduzem a internalização de formações, informações e conhecimentos 
a sua formação e consequentemente a profissionalização. Método é o percurso a se 
chegar ao fim. Técnica é a estratégia do percurso para chegar ao fim. No processo 
educacional, o método de ensino-aprendizagem é ter estratégias de como alcançar 
os objetivos propostos que é o aluno apreender os conhecimentos. Para Armstrong 
e Barboza (2012), a escolha do método depende basicamente do objetivo almejado 
e propicio para cada conteúdo/temática a trabalhar. Os métodos mais usados são 
dedutivos e indutivos.

O método dedutivo parte de alguma grande ideia ou teoria que, por meio de 
experiências, poderiam ou não ser confirmadas. Parte de casos gerais para o 
particular; O método indutivo, em um trabalho de investigação, o cientista deveria 
coletar e ordenar os dados obtidos e fazer comparações entre eles, para só depois 
transmiti-los; testar uma hipótese geral bem fundamentada, que deveria ser testada 
numa experiência decisiva; parte de casos particulares para o geral (ARMSTRONG 
e BARBOZA, 2012, p.116).

O pesquisador no ato de realizar um trabalho científico, usa diversos recursos 
metodológicos, não segue um único método, procedimento, enfoque, determina uma 
metodologia a trabalhar, pesquisar. Logo, a metodologia de ensino: “se refere às 
situações do processo de ensino-aprendizagem em que um conjunto de métodos é 
aplicado no processo pedagógico a fim de conduzir a prática educativa do professor” 
(ARMSTRONG e BARBOZA, 2012).

Nessa concepção, pode-se compreender que a metodologia de ensino adotada 
pelo educador é o ápice da prática pedagógica é a práxis educativa desenvolvida 
de forma diária e rotineira de forma a promover a aprendizagem do aluno de forma 
contextual, dialógica e interativa com a inter-relação conteúdo/temática ensinado, 
mediato pela adoção do método, técnica e a avaliação aplicada no decorrer da 
aprendizagem.

A metodologia de ensino é construída por métodos e técnicas de ensino 
que visam conduzir o trabalho docente com vista à efetivação do aprendizado 
do aluno. Logo, o professor precisa planejar suas ações didático-pedagógicas 
objetivando sistematizar sua ação docente, pois, só assim, poderá saber o conteúdo 
a ser desenvolvido e os objetivos a serem levantados para ensinar determinado 
conteúdo, além de refletir sobre os meios, as metodologias, as estratégias de ensino 
e aprendizagem e os recursos necessários para o desenvolvimento desse conteúdo 
(ARMSTRONG e BARBOZA, 2012). 

O professor, porém, precisa planejar-se, planejar, executar e avaliar. Por um 
plano/ação reflexivo, vivo e continuo com adoção de variadas estratégias como: 
aulas experimentais, exposição oral; dialógica, estudo dirigido, demonstração e/
ou projetos, principalmente, na área das ciências biológicas. O método de projetos 
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permite desenvolver de forma ativa e efetiva as habilidades e competências de 
maneira inovadora, assim como, a inserção das tecnologias de informações e 
comunicações.

2.2 As Tecnologias: um link ao alcance do processo de ensino-aprendizagem

A inserção aos processos de tecnologia, informação e comunicação (TIC) vem 
exercendo influencia significativas no processo de ensinar-aprender em diversas 
áreas do conhecimento de forma extraordinariamente exitosa. O papel da TIC na 
educação, enquanto recurso mediador para o ensino de Ciências Biológicas e da 
Natureza requer a instrumentalização básica do professor-aluno, uma vez que não 
se irá ensinar sobre a TIC, mas, como utilizá-las para aprender/ensinar qualquer 
conteúdo/tema em estudos, no caso o acesso aos computadores, programas, jogos, 
imagens, gráficos, tabelas, dentre outras, ferramentas disponíveis e acessíveis ao 
educando/educador. 

Na contemporaneidade as tecnologias e as metodologias incorporam-se ao 
saber docente e modificam o papel tradicional do professor, o qual vê no decorrer 
do processo educacional, que sua prática pedagógica precisa estar sendo sempre 
reavaliada, atualizada, reflexiva para inovar seu ato de ensinar. Pois: 

A tecnologia na educação requer novas estratégias, metodologias e atitudes que 
superem o trabalho educativo tradicional. Uma aula mal estruturada, mesmo com 
o uso da tecnologia, pode tornar-se tradicionalíssima, tendo apenas incorporado 
um recurso como um modo diferente de exposição, sem nenhuma interferência 
pedagógica relevante (SANTIAGO, 2006, p.11-12).

Nessa concepção, não basta inserir nova estratégia sem um planejamento 
eficaz que traduza num aprendizado, todo recurso mediático deve ser elaborado, 
planejado, testado e usado de maneira esporádica, uso excessivo, torna-se rotineiro e 
sem atenção, concentração, desinteressante para o aluno. Inserir a cada aula, a cada 
temática um dos recursos mediáticos ao aprendizado é importante e eficaz. Logo, as 
ciências da natureza e biológicas visam à formação do indivíduo para compreender e 
participar de maneira criativa, critica utilizando critérios viáveis no meio em que vive, 
cuidando e modificando de forma seletiva, sustentável e economicamente social a 
esse processo se denomina educação científica ou alfabetização científica. Cabe ao 
educador inovador propiciar essa educação.

Com a revolução tecnológica, assim, como no desenvolvimento da Ciência 
Tecnologia e Sociedade, surgem os recursos das Tecnologias de Informação e 
Comunicação (TIC’s) que permitem a diversificação das atividades como, os jogos 
eletrônicos, que se aperfeiçoaram e estão sendo utilizada como recursos mediáticos 
a metodologia de ensino em ambas as modalidades de ensino. 
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Tanto a computação, quanto as Tecnologias Digitais de Informação e Comunicação 
(TDIC) estão cada vez mais presentes na vida de todos, não somente nos escritórios 
ou nas escolas, mas nos nossos bolsos, nas cozinhas, nos automóveis, nas roupas 
etc. Além disso, grande parte das informações produzidas pela humanidade está 
armazenada digitalmente (BRASIL, 2018, p.473).

A Tecnologia Educacional está diretamente relacionada ao fazer educativo, 
relacionando-se à didática, ao projeto político-pedagógico de cada instituição de 
ensino e ao contexto social em que se insere (SANTIAGO, 2006). O fazer educativo 
pode ser realizado através de diferentes modos de utilização destas tecnologias.

Nessa mesma linha de atuação, como estratégia de ensino e aprendizagem 
interessante, insere-se, também, o “Jogo” que possibilita a interação social, o 
desenvolvimento da iniciativa, de respeito entre os colegas, o qual deve ser bem 
planejado, visando sempre atender os objetivos educacionais. Os jogos interativos, 
eletrônicos, animados, surgem como um dos atrativos, no meio Infanto-Juvenil, 
principalmente, nas redes sociais, presentes na web.

Nessa proposição de inserção ao uso das ferramentas digitais, eletrônicas, 
disponíveis e acessíveis a humanidade, há inúmeras plataformas acessíveis ao uso 
dos jogos, nesse estudo, abordar-se-á o jogo animado “Scratch”, que é:

Uma linguagem de programação desenvolvida por Lifelong Kindergarten Group 
no Media Lab, MIT(com financiamento da National Science Foundation, Intel 
Foundation, Nokia e do consórcio de pesquisa do MIT Media Lab). Este aplicativo 
possibilita a criação de estórias interativas, jogos e animações bem como o 
compartilhamento das criações na Web. Tudo pode ser feito a partir de comandos 
que devem ser agrupados de modo lógico. (MARTINS e PINTO, 2011, p. 1)

O jogo permite montar qualquer animação, primeiramente, deve-se conhecer o 
tutorial, seguido pela elaboração do roteiro do jogo, com a temática definida, montar o 
desenho gráfico, posteriormente, criar/montar o projeto Scratck, nesse desenvolveu-
se a montagens das organelas das células eucariontes animal com arrastar e soltar.

No ensino da citologia, ou no estudo da micrographia, precisam-se utilizar 
inúmeros métodos e técnicas apropriadas ao interesse do alunado. O Jogo animado 
e um dos recursos mediáticos ao auxiliar o professor do desenvolvimento das 
estruturas celulares que desperte o interesse do aluno pelo aprendizado de forma 
instigadora, atrativa e divertida, brincando se aprende a fazer ciências ou praticando 
a cientificidade, fazendo. 

Conforme expressa a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) as competências 
e habilidades na formação cidadã nas áreas de Ciências do ensino fundamental 
maior, do eixo Célula como unidade da vida, visa, sobretudo, “explicar a organização 
básica das células e seu papel como unidade estrutural e funcional dos seres vivos” 
(BRASIL, 2018). 

No Ensino Médio, caracteriza-se na Vida, Terra e Cosmos, busca-se “analisar e 
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utilizar interpretações sobre a dinâmica da Vida, da Terra e do Cosmos para elaborar 
argumentos, realizar previsões sobre o funcionamento e a evolução dos seres vivos 
e do Universo, e fundamentar e defender decisões éticas e responsáveis”. Assim 
como, “analisar e discutir modelos, teorias e leis propostos em diferentes épocas 
e culturas para comparar distintas explicações sobre o surgimento e a evolução da 
Vida, da Terra e do Universo com as teorias científi cas aceitas atualmente” (BRASIL, 
2018).

Cabe, a cada educador, buscar estratégias de ensino que eleve a estima dos 
alunos e o gosto pelo estudo de qualquer temática, pois, brincando se aprende. Logo 
a experiência vivenciada diariamente conduz em atitude cientifi ca.

2.3 O desenvolvimento do jogo Scratch: como fazer

O Scratch é um software que se utiliza de blocos lógicos e itens de som e 
imagem, para qualquer usuário desenvolver suas próprias histórias interativas, 
jogos e animações, além de compartilhar de maneira online suas criações. É um 
projeto do grupo Lifelong Kindergarten no Media Lab do MIT (Instituto de Tecnologia 
de Massachusets). Idealizado por Mitchel Resnick. Projetado especialmente para 
idades entre 8 e 16 anos, usado por pessoas de todas as idades em mais de 150 
países, disponível em mais de 40 idiomas, fornecido gratuitamente para os principais 
sistemas operacionais (Windows, Linux e Mac).

Utilizou-se a pagina web Scratch Brasil para instalação da Plataforma Scratch 
2.0 que consiste de Home, conteúdos, materiais, informativos sobre o Scratch e 
contatos (Figura 1).

Figura 1 – Página Scratch Brasil.

No site apresentará três opções de instalação para a versão do sistema 
operacional compatível com seu computador. O Scratch encontra-se atualmente nas 
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versões 1.4 e 2.0, para os principais sistemas operacionais existentes no mercado. 
Para baixar a versão 1.4 do Scratch, selecionará a versão do sistema operacional 
compatível (Figura 2).

Figura 2 – Opções de sistema operacional.

Após instalação, utilizou-se um roteiro descrevendo atores, cenários, regras de 
uso e de comunicação com o usuário, para uma melhor interação com o público alvo. 
Defi niu-se o método de interação com o jogo, por meio do mouse. Construiu-se os 
cenários, atores e rotinas na plataforma Scratch (Figura 3).

Figura 3 – Plataforma Scratch 2.0.

Pesquisou-se imagens no Google da célula procarionte animal com distintas 
organelas e montou no programa CORELDRAW 2019. Seguiu-se então para a 
vetorização das imagens com defi nição de formas sólidas (Figura 4). 
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Figura 4 – Vetorização das imagens, células e organelas.

Seguinte, montou-se o jogo interativo conforme imagem 5 que encontra-se na 
plataforma ao acesso a quem interessar-se em conhecer e jogar.

Figura 5 – O jogo das organelas.

Utilizou dois jogos um com objetivo de montar as organelas e outro com objetivo 
identifi car as organelas da célula animal. Após montagem do jogo, testou-se junto aos 
professores e publicou-se na Plataforma Scratch, para acessar os jogos pesquisa-se 
na barra de busca por “Organelas” e “Identifi cando as Organelas”.

Instruções: Para inicializar o jogo, deve-se clicar na bandeirinha verde que 
se localiza no canto superior direito, que após aparecerá à tela inicial do jogo, em 
seguida aparecerá o personagem principal, dando mais instruções. Para fi nalizar o 
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jogo devem-se identificar cada organela. A cada erro e acerto registra-se ponto de 
acertos e erros, clica em cima na imagem até acertar qual o nome da organela.

Aplicação: Aplicou-se junto aos alunos do 7º ano do Ensino Fundamental II 
e no 1º ano do Ensino Médio no final da regência do Estagio Supervisionado II. 
No decorrer da regência em ambas as escolas e modalidade de ensino o qual se 
realizou a avaliação por meio do jogo no processo avaliativo da disciplina Ciências 
Naturais e Biologia nos conteúdos: vírus as viroses humanas 3ª parte e introdução 
a citologia 5ª parte; os resultados obtidos no ensino fundamental dos 35 alunos 
presentes na aula, 25 obtiveram 100% de acertos na primeira tentativa; 10 alunos 
obtiveram 85% de acertos em duas tentativas. Dos alunos do ensino médio dos 40 
alunos presentes na sala de aula, 35 alunos obtiveram 100% de acertos na primeira 
tentativa, 5 alunos obtiveram 75% de acertos em duas tentativas. Logo, dos 75 
alunos avaliados, 60 alunos obtiveram 100% de acertos na primeira tentativa, isso 
demonstra que esse recurso metodológico contribuiu de forma exitosa no processo 
de ensino aprendizagem dos alunos.

Após processo avaliativo do primeiro bimestre nas disciplinas de Ciências 
Naturais e Biologia em cada turma onde se aplicou o jogo os alunos obtiveram nota 
9,0 a 10,0. Os professores do Ensino Fundamental (PEF-A) e professor de Ensino 
Médio (PEM-B) atribuíram esse resultado a aplicabilidade do jogo onde houve 
compreensão e internalização do conteúdo de forma exitosa. 

No decurso das atividades, evidenciou-se o seguinte: é uma pesquisa de 
campo de intervenção – aplicada - descritiva. Utilizou-se técnica de observação, 
dialógica com técnicos e professores, intervenção didático-pedagógico junto aos 
alunos (regência).

3 |  A VIVÊNCIA

A vivência realizou-se em duas escolas da Rede Publica Estadual e municipal, 
uma do Ensino Fundamental e a outra do Ensino Médio. Verificou-se, que as mesmas 
são de médio porte possui todas as condições viáveis para o funcionamento e 
desenvolvimento de ensino-aprendizagem de forma exitosa, quanto sua estrutura 
física, didática, pedagógica e curricular. 

Os professores em análise possuem qualificação, planejam suas aulas, 
desenvolvem atividades contextualizadas, mostraram-se acessíveis a inovação 
tecnológica e cientifica. As turmas possuem em média de 35 a 45 alunos, com faixa 
etária entre 12 e 16 e de 16 a 21 anos oriundos de diversos bairros e vilas do 
município de Cametá.

Os professores desenvolvem suas atividades embasadas na tendência 
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pedagogia Progressistas – Tendência-Histórica-Crítica na visão de Saviani, cujo, 
método de ensino visa estimular a atividade e a iniciativa do professor favorecendo 
o diálogo dos alunos entre si e com o professor. 

Os alunos desempenham suas aptidões e comportamentos e opiniões 
diferenciadas. Os alunos do ensino Fundamental são organizados, ouvintes e 
questionadores. Os do Ensino Médio são interativos, conversadores, desatentos, 
desinteressados aos conteúdos e explicações do professor. 

A regência ocorreu de forma orientada, tanto pelo supervisor de estágio, quanto 
pelos professores regentes das turmas; no planejamento, na escolha dos conteúdos, 
temas e elaboração dos planos de aulas, metodologias e recursos didáticos utilizados. 

No ensino fundamental desenvolveram-se os conteúdos: a) vírus características 
e reprodução; b) Vírus: nossas defesas contra as viroses. c) Vírus: nossas defesas 
contra as viroses -1ª Parte; d) Vírus: as viroses humanas – 2ª parte – Planejamento 
e Organização. e) Vírus: as viroses humanas – 3ª parte, avaliação da aprendizagem 
com auxílio de material mediático informatizados sobre a estrutura celular procariontes 
– os vírus, com aplicação de jogo animado. No ensino médio foram os seguintes: 
a) Introdução à Citologia, 1ª parte; b) Introdução a Citologia 2ª parte; c) Introdução 
à Citologia 3ª parte – Células Animais e Vegetais; d) Introdução à Citologia 4ª parte 
– Os limites da célula; e) Introdução à Citologia 5ª parte – O Citoplasma, com o 
processo avaliativo aplicação do jogo animado sobre as organelas.

A vivência decorrida na regência docente do PEF-A, possibilitou maior segurança 
e melhor desempenho, por possuir práticas anteriores. O professor possibilitou todas 
as condições viáveis às observações, entrevista e regência com a aplicação do jogo 
de forma aconchegante.

Junto ao PEM-B, ocorreu de forma tranqüila, proveitosa, com segurança, 
proporcionada pelo meu ex-professor do Ensino Médio. Mesmo, tendo observado 
que nesse nível de ensino, com turma de adolescentes com comportamentos e 
inquietações descontroláveis, possibilitou-me condições viáveis as observações, 
entrevistas e a regência com aplicação do jogo de forma amistosa e prazerosa. 
Mesmo, possuidora de experiência, no início dá sempre nervosismo em reconhecer a 
inserção de processo avaliativo, tanto, para o observador, como para os observados. 
Mas, tudo ocorreu de forma satisfatória, desde a coleta de informações, até a execução 
da regência, no qual proporcionaram condições viáveis desde o planejamento até a 
aplicação da metodologia do Jogo animado.

Quanto à metodologia avaliativa utilizada em ambas as modalidades de ensino 
foram o jogo interativo (as estruturas celulares - brincando com as organelas) que 
reforçou o aprendizado dos conteúdos aplicados. E os professores demonstraram 
interesse nos jogos e solicitaram desenvolver outros em outras temáticas.
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4 |  CONSIDERAÇÕES FINAIS

No transcorrer da vivência, averiguo-se, primeiramente, a equipe gestora, a 
gestão escolar, suas normativas, planos e projetos. A escola de ensino fundamental 
encontrou-se em condições viáveis para o desenvolvimento do processo de ensino 
aprendizagem de forma exitosa. A escola de ensino médio apresentou-se algumas 
pendências em relação ao projeto pedagógico que se encontrou em discussão e 
reelaboração. Contudo, os parâmetros organizacionais e estruturais viabilizam de 
forma efetiva e satisfatória o processo de ensino-aprendizagem dos alunos. 

Quanto às observações, junto aos PEF-A e PEM-B, ocorreram de forma 
dinâmica e amistosa. Verificou-se a disparidade entre cada modalidade de ensino 
em relação ao número de alunos por turma, idades, comportamento, métodos e 
técnicas desenvolvidas no processo de ensinar e aprender. O PEF-A, demonstrou 
mais afetividade e inovação em suas exposições de temas e conteúdos junto ao 
alunado. O PEM-B, demonstrou, tecnicamente, conhecedor dos eixos temáticos, 
temas, subtemas, e recursos mediáticos, mas, se posicionou distante dos alunos. 
Talvez por serem alunos, adultos, com mentalidades e desenvolvimento social 
adversos, muitos já constituiriam família (casados). Adota-se postura não tanto 
afetiva. E isso, pode-se influenciar num aprendizado não exitoso. 

O diálogo possibilitou conhecer a praticidade e limitações de cada professor, 
principalmente, no que concerne, conteúdo, metodologia e recursos metodológicos 
utilizados. 

A regência é balizador de cada profissão, estudar, pesquisar, planejar e utilizar 
metodologias e recursos metodológicos que facilite o entendimento do conteúdo é 
gratificante saber no final que o aluno internalizou o conteúdo aprendido.

A aplicação do jogo animado sobre a identificação das organelas foi um achado 
impar que oportunizou tanto a pesquisadora, quanto o professor regente e os alunos 
que visualizou, montou a célula e resolveu uma atividade de forma interativa, divertida 
e interessante reforçando uma aula explicativa.

Cabe, portanto, ao pesquisador buscar sempre o ato de pesquisar, planejar 
e utilizar recursos mediáticos a sua aplicabilidade para um processo de ensinar e 
aprender, conforme, contemplados nos quatro pilares da educação, no que concerne 
em: aprender a conhecer, aprender a fazer, aprender a conviver e aprender a ser que 
possibilite uma educação preparatória do indivíduo á sociedade para os desafios 
futuros, em um mundo em constante e acelerada transformação, social, política e 
econômica. 

Após o processo avaliativo sobre a identificação das organelas da célula 
eucarionte animal verificou-se 100% dos professores aprovaram a metodologia 
aplicada (o jogo das organelas); dos 75 alunos 100% demonstraram gostar da 
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aplicação da metodologia e destes no decorrer da aplicabilidade 60% obtiveram 
100% de acertos na primeira jogada do jogo. Somente 15 alunos, 85% de acertos 
em duas tentativas, esse percentual reafirma a viabilidade do jogo na aplicabilidade 
da apreensão do conhecimento por parte dos alunos.

Todo e qualquer recursos mediáticos introduzido a facilitar a compreensão de 
qualquer conteúdo deve-se ter objetividade clara ao entendimento do aprendiz.

A vivência em si, propiciou uma visão ampla sobre as metodologias aplicadas 
e as técnicas usadas de forma inovadora e divertida, pois, brincando se aprende em 
qualquer modalidade de ensino.
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