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1. Introducio

A Biologia ¢ um componente curricular muitas vezes percebido pelos alunos como
uma matéria que envolve muita “decoreba”, uma vez que apresenta uma grande quantidade de
termos técnicos e processos que requerem abstracdo. Entretanto, conforme o proprio
significado do termo, a Biologia ¢ o estudo da vida; fazer o aluno reconhecer a importancia do
estudo desta area em relacdo ao seu proprio organismo, de sua saide, bem como dos impactos
das atividades humanas no ambiente ¢ um dos desafios do componente. Os contetidos basicos
de Biologia sdo alicerce indispensavel para as disciplinas da area da saude, mas envolvem
estruturas e processos abstratos que dificultam sua assimilagdo, inclusive no ensino superior.

Segundo Krasilchik (2004 apud Gerpe, 2020), “para o aluno, uma disciplina pode ser
atraente ou insignificante, e essa perspectiva depende somente da forma como ¢ ensinada.”
Atualmente, pela facilidade de acesso a imagens, videos e outras ferramentas disponiveis na
internet e pelo uso frequente do computador em sala de aula, muitas vezes o professor acaba
se limitando a utilizar o computador para o desenvolvimento de aulas expositivas.

“Modelos didaticos s@o construgdes tedricas que nos possibilitam uma aproximacao
mais sistematica do objeto de estudo e, dessa forma, da sua compreensao” (Guimaraes et al.,
2002 apud Gerpe, 2020). Ja o uso de jogos na educagdo visa construir conhecimentos, treinar
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habilidades ja estudadas, aprofundar questdes importantes e desenvolver estratégias de
raciocinio logico (Secretaria, 2024).

Nesse sentido, a promog¢ao de um ambiente interativo, bem como a diversificacdo de
estratégias didaticas, ¢ muito importante para auxiliar o processo de ensino-aprendizagem (Da
Silva et al., 2023). E necessario buscar métodos novos ou resgatar estratégias antigas, como
os jogos de tabuleiro, por exemplo, incluindo materiais e ferramentas que auxiliam a
aprendizagem. Nesse sentido, autores como Neri et al. (2020) e Campos et al. (2003)
destacam que atividades ludicas favorecem participagdo, envolvimento e aprendizagem
significativa, enquanto Pires et al. (2013) constataram que tecnologias ludico-educativas
estimulam a imaginacdo e a reflexdo dos estudantes da area da saude.

Assim, este trabalho apresenta alguns materiais ladicos que foram desenvolvidos para
serem utilizados nas aulas de componentes curriculares relacionados a area da Biologia no
Curso Superior de Bacharelado em Enfermagem.

2. Procedimentos Metodolégico:

A metodologia utilizada durante a execugdo do projeto apresentou carater
predominantemente pratico e experimental, sendo desenvolvida de forma coletiva, em grupo,
com a participagdo conjunta dos autores em todas as etapas de planejamento, criagdo dos
modelos digitais, producdo e avaliagdo dos materiais produzidos.

As atividades foram realizadas no Laboratorio de Ensino, Pesquisa, Extensdo e
Produgdo (LEPEP) IF Maker do Instituto Federal Farroupilha — Campus Santo Angelo, onde
foram utilizados os recursos e equipamentos disponiveis, especialmente ferramentas
relacionadas a modelagem, programa Inkscape, cortadora laser (modelo 6040 -ZOE CNC) e a
impressao 3D.

O jogo no estilo quebra-cabecas foi confeccionado em MDF (do inglés Medium
Density Fiberboard), material duravel para melhor manuseio e durabilidade das pecas. Estas
foram pintadas com tinta spray de diversas cores, cada constituinte com uma determinada cor,
de modo a tornar o material mais atrativo. Adicionalmente, foi elaborado um breve roteiro de
compreensdo da proposta didatica, a fim de orientar a atividade ao estudante.

Com a finalidade de auxiliar na criagdo da imagem do jogo de tabuleiro e das cartas do
jogo, foi feito o uso de ferramentas de Inteligéncia Artificial, tais como ChatGPT, OpenAl,
versdo GPT-5.6 Luna. O conteudo produzido com auxilio da ferramenta foi revisado e
validado pelos autores, que permanecem integralmente responsaveis pelas informagdes, pela
adequagdo e pelo conteudo final apresentado.

O processo de fabricacdo das pecas do tabuleiro foi organizado em trés etapas:
modelagem 3D, fatiamento (s/icing) e impressdo 3D. Na primeira etapa, foi realizada a
modelagem 3D, correspondente a criagdo dos modelos digitais, utilizando-se a plataforma
Tinkercad, ferramenta que possibilita a criacdo e a edigdo de objetos tridimensionais em
ambiente virtual. Na segunda etapa, foi realizado o fatiamento dos modelos, processo que
consiste na conversdao do modelo tridimensional em instrugdes interpretaveis pela impressora
3D, gerando o codigo G-code, arquivo que contém as informagdes necessarias para orientar a
impressora durante a fabricag@o. Na terceira etapa, foi realizada a impressao 3D propriamente
dita, processo no qual o modelo digital ¢ transformado em objeto fisico por meio da
fabricacdo camada por camada.
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3. Resultados e Discussoes

Foram produzidos dois materiais lidicos: um material didatico no formato
quebra-cabega e um jogo de tabuleiro. O quebra-cabeca do DNA (do inglés deoxyribonucleic
acid; Fig. 1) contribui para o aluno compreender a estrutura do DNA (a desoxirribose, o grupo
fosfato e as bases nitrogenadas), a relagdo entre os pares de bases nitrogenadas e o processo
de duplicacdo do DNA.

Figura 1. Quebra-cabeca do DNA.

Fonte: Os autores.

O jogo de tabuleiro produzido configura-se como um tabuleiro multidreas da Biologia,
denominado BioQuest (Fig. 2). Por tratar-se de um unico tabuleiro, variando-se apenas as
cartas selecionadas para o jogo (Fig. 3), podem ser revisados conceitos de Anatomia,
Citologia, Bioquimica, Microbiologia, Fisiologia, Parasitologia, entre outras disciplinas que
configuram a matriz curricular do Curso Superior de Bacharelado em Enfermagem. Ainda,
dependendo da complexidade das questdes, o mesmo jogo educativo pode ser utilizado
também por estudantes do ensino médio da instituicdo. A possibilidade de adaptacdo do jogo
para diferentes niveis de ensino, por meio da simples variagdo das cartas utilizadas, reforca
seu potencial como recurso pedagogico de baixo custo e facil replicabilidade.

LABORATORIO
Escolha utro jogador
para responder uma
pergunta.

coNTAMINAGRO
Foueuna rodada
semiogor

DESCOBERTA
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Fonte: Os autores.
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Figura 3. Cartas de perguntas elaboradas para o jogo de tabuleiro para serem utilizadas no ensino
médio (A) e no ensino superior (B).
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Fonte: Os autores.

O desenvolvimento do projeto também possibilitou a utilizacdo de ferramentas de
fabricacdo digital para a producdo das pecas de tabuleiro (Fig. 4), contribuindo para a
formag¢do académica dos participantes ao proporcionar a integracdo entre conhecimentos da
area de Biologia, Enfermagem, tecnologia, modelagem tridimensional e fabricacdo digital. A
utilizacdo do laboratério IF Maker proporcionou contato direto com diferentes etapas do
processo de fabricacdo, desde a elaboragdo do modelo digital até a obtencao da peca fisica por
meio da impressdo 3D. A cultura maker, movimento pedagdgico fundamentado na filosofia
do "aprender fazendo" (do inglés learning by doing), propde uma ressignificacdo do processo
de ensino-aprendizagem ao priorizar a experimentacao pratica, a colaboracao e a resolucdo de
problemas por meio da criacdo de artefatos fisicos e digitais, rompendo com a légica
tradicional de ensino centrada apenas na transmissao de conteudos (Azevédo, 2019). Nesse
sentido, o contato dos participantes com equipamentos como impressoras 3D e softwares de
modelagem favoreceu ndo apenas a produg¢do do material ludico em si, mas também o
desenvolvimento de habilidades técnicas e interdisciplinares, aproximando a formacdo em
Enfermagem de praticas de inovacao e prototipagem.

Figura 4. Pecas de tabuleiro produzidas no LEPEP IF Maker.

T—

Fonte: Os autores.

4. Conclusao

A utilizagdo de materiais ludicos e interativos pode favorecer a participacdo dos
estudantes e possibilitar diferentes formas de contato com os conteudos. As propostas
desenvolvidas buscam, portanto, complementar o ensino tedrico por meio de recursos que
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possibilitem maior visualizagdo e interagdo com os conteudos estudados. Os jogos
desenvolvidos representam estratégias viaveis, de baixo custo e de facil adaptagdo a diferentes
niveis de ensino. Além do produto pedagdgico em si, a contribui¢do do projeto ndo se limitou
a elaboragdo do material didatico, mas também favoreceu a formagdo académica dos
participantes em uma perspectiva mais ampla e interdisciplinar. Os materiais ladicos
produzidos também podem ser considerados instrumentos de inclusdo para pessoas com
necessidades especiais.
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