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Resumo: A ervilha é uma leguminosa que pertence ao mesmo grupo do feijao e da soja. Os frutos
sd0 vagens que contém varias sementes. A escolha da planta como objeto de estudo deve-se ao
cultivo facil, ciclo reprodutivo curto e quantidade de sementes. Desde Mendel ja era observado
muitas variedades disponiveis, dotadas de caracteristicas de facil comparagdo. Por exemplo, a
variedade com flores parpuras podiam ser comparadas com a que produzia flores brancas; as
plantas com sementes lisas poderiam ser comparadas com as que produziam sementes rugosas.
Diante deste cenério, foram realizadas praticas relacionadas com os experimentos de Mendel nas
turmas de 3° ano do CEMTI Polivalente Lima Rebelo, no municipio de Parnaiba, Piaui. Os
materiais utilizados pelos alunos foram cartolinas, pinceis e E.VV.As, com cores amarelas e verdes,
representando as ervilhas da mesma cor. Os E.V.As foram cortados em 34 pedacos, sendo 17
amarelos e 17 verdes. A turma foi dividida em dois grupos, onde alunos escreveram na cartolina o
cruzamento entre parentais, esperando o resultado da Geragdo F1, em seguida da geracdo F2. O
primeiro cruzamento (F1) utilizou um pedaco de E.V.A. de cada cor. Para a préxima geracao (F2),
foram utilizados pedacos de E.V.A. utilizados em F1 de forma aleat6ria. Os alunos comprovaram
que na Geracdo F1, todas as ervilhas foram amarelas (100%) e em F2 75% sdo amarelas e 25%
verdes. Observou-se que a pratica proporcionou aos alunos um momento de reflexdo e criagdo, pois
eles produziram o seu material de estudo. Dessa forma o ensino de genética foi trabalhado de forma
mais atraente e eficaz.

Palavras-chave: Biologia, Experimento de Mendel, Ensino médio.
INTRODUCAO

A genética € o campo da biologia que estuda a natureza quimica do material hereditario,
isto €, o mecanismo de transferéncia das informacgBes contidas nos genes, compartilhados de
geracdo em geracdo (dos pais para os filhos). O ensino desta disciplina, além de ser considerado
complexo na vis&o de alguns alunos e professores, vem enfrentando dificuldades pela maneira como
tem sido conduzido o ensino, atraves da memorizacdo, da transmissdo e recepcdo de
conhecimentos, marcantes no ensino tradicional (AGAMME, 2010).

A grande quantidade de conceitos tedricos existentes nesta disciplina e a falta de uma
metodologia voltada para o um aprendizado ludico e motivador, dificulta a assimilagdo destes

conceitos, levando os alunos a memorizacgdo e nao ao aprendizado diante disso Martins et al (2008)

www.conedu.com.br



™ Corcrmean
TP Nacaonal.
TR Educacoo

-+ CONEDU

ressalta a necessidade de atividades préticas no ensino da genética que auxiliem no aprendizado dos

alunos como complementacdo dos conceitos tedricos.

Entende-se que o processo de ensino e aprendizagem desta disciplina necessita de novas
estratégias motivacionais, dindmicas e atrativas. E isso pode ser resolvido através do uso de jogos
educativos, sabemos que as dificuldades em se ministrar aulas praticas, devido a falta de
laboratorios e materiais em muitas escolas, tornam o jogo uma ferramenta importante do ensino e
aprendizagem.

Diante disso, 0 uso de jogos educativos € de grande importancia para ao processo de
aprendizagem de biologia, pois na maioria das vezes, esses contetdos sdo trabalhados de forma
muito abstrata, sem qualquer correspondéncia com situacées concretas.

O jogo educativo aplicado ao ensino as Leis de Mendel, voltado para o aprendizado ludico
e motivador da genética Mendeliana, pode auxiliar o aluno durante assimilacdo de conceitos
tedricos, de forma préatica e interativa. Além disso, a metodologia de ensino necessita evitar
repeticGes didaticas, por mais verdadeira que possa ser, no intuito de obter um crescimento
educacional, para isso se faz imprescindivel que a acdo didatica seja mediada pelas necessidades
dos alunos, por seus conhecimentos prévios e pelas intervencGes que possam acontecer durante o
planejamento do professor.

As emoc0es dos jogos tém como principal objetivo propiciar prazer desde 0 momento em
que o0 jogador tem a oportunidade de descobrir e explorar as solug¢fes diante do jogo, como também
cria estratégias junto a outros jogadores, ha um estimulo na resolucdo dos problemas enfrentados
nos jogos. De acordo com Vigotsky (1988), “o jogo é um instrumento que medeia relagdes sociais
de construcéo e potencializa a interacdo entre 0s sujeitos que, num processo coletivo, constroem a
sua existéncia”.

Existe atualmente a necessidade de uma preparacdo dos professores, para que 0S mesmos
possam se adaptar as necessidades dos alunos, ao ambiente tecnoldgico, sendo mais interativo com
0 aluno, buscando diversos tipos de solucdes dos problemas reais, porém algumas dificuldades sdo
enfrentadas como, por exemplo, certa acomodacdo por parte de alguns professores que seguem
sequéncias didaticas pré-determinadas ou propostas em livros.

Mais do que o dominio de contetdo, o que precisamos desenvolver em nossos alunos, sdo
as habilidades mentais e pessoais, tais como a criatividade, iniciativa, espirito critico, autoestima,
colaboracéo, sociabilidade e a capacidade a partir das informacdes que recebe, selecionar as fontes

fidedignas, e transforma-las em conhecimento.
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Vejamos alguns jogos relacionados as Leis de Mendel: O Jardim de Mendel tem como

proposta simular os experimentos realizados com ervilheiras pelo monge Mendel. Possui como
roteiro apresentar o personagem principal e reproduzir de maneira sistematica 0s experimentos
feitos pelo Mendel.

O jogo show de genética apresenta de forma dindmica os conceitos em torno desta
disciplina, ¢ inspirado no programa “Show do Milhdo”, produzido pelo canal SBT, desta forma,
diferentemente do jogo proposto neste artigo, a interacdo com o jogador baseia em perguntas e
respostas. Traz o jogo O Bingo das Ervilhas, € composto por duas cartelas principais com todos 0s
Gendtipos e Fenotipos, sendo uma para cada lei.

Diante disso, sabemos que a proposta metodoldgica inovadora na area da biologia, deve ter
por objetivo estimular o aprendizado através de desafios interativos, de forma que o usuario
também desenvolva habilidades cognitivas ao utilizar o jogo. Além dos conceitos, Varios processos
pedagOgicos estdo embutidos no jogo, processos estes que permite um crescimento na
aprendizagem do aluno.

Redfield (2012) sugere um curriculo que contemple um curso de genética de acordo com
as necessidades do século XXI, considerado o século do gene (Meyer et al., 2011). Entre 0s
contetidos apontados estdo: gendmica pessoal, variacdo natural nas populac@es, estrutura e funcéo
dos genes e cromossomos, variagdes surgidas por mutacdo, como os genes afetam os fendtipos,
mitose e meiose (mecanismos e consequéncias genéticas).

De acordo com Gardner (1985), a teoria das mdltiplas inteligéncias propde que cada
estudante aprende de uma forma distinta e cabe a cada professor descobrir alternativas de ensino e
aprendizagem, que contribuam para o desenvolvimento das competéncias dos alunos. Esse fator,
associado a dificuldade de se ministrar alguns conteldos de Biologia, indica a necessidade de
atividades, que possibilitem a aprendizagem efetiva (MORATORI, 2003).

De acordo com os PCNEM (Parametros curriculares para o ensino médio, 1998), o ensino
de biologia é desafiador para os educadores, pois 0s meios de comunicacdo como televiséao, jornais,
revistas e internet constantemente divulgam temas relacionados as questfes cientificas, exigindo
que o professor possibilite a articulagdo dos conhecimentos com os conceitos biologicos béasicos.

O jogo permite a acdo intencional (afetividade), construcdo de representacbes mentais
(cognicédo), manipulagéo de objetos, desempenho de agdes sensorio motoras, interacdes sociais, que,
segundo Kishimoto (1999), pode potencializar a aprendizagem e as condi¢des para maximizar a

construgdo de conhecimentos. A importancia do jogo, no ensino, e sua seriedade relacionam-se com
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0 investimento psiquico (afetos) que ele manifesta. O jogo como sonho acordado, se opfe a

realidade. A diferenca é que ele se apoia na realidade para fazer dela outra coisa (BROUGERE,
1998).

Segundo Cunha (1988) o jogo pedagdgico ou didatico é aquele fabricado com o objetivo
de facilitar a aprendizagem, diferenciando-se do material pedagdgico, por conter o aspecto ludico.
De acordo com Krasilchik (2004), os jogos didaticos sdo formas simples de simulacgdo, cuja funcéo
é ajudar a memorizar fatos e conceitos. Nesta perspectiva, segundo Kishimoto (1996), o jogo néo é
o fim, mas o eixo que conduz a um contetdo didatico especifico, resultando em um empréstimo da
acdo ludica para a aquisicao de informagdes.

De acordo com os parametros curriculares nacionais a avaliacdo da aprendizagem deve
compreender o ensino oferecido, a atuacdo do professor, o desempenho do aluno, a estrutura da
escola, as ferramentas auxiliares promovidas no ensino e a metodologia utilizada. Ndo devemos
pensar que uma avaliacdo somente voltada para a mediacdo dos contetdos ensinados, ela deve
possuir caracteristicas contextuais embasadas em temas transversais como: ética,meio ambiente
,pluralidade cultural ,trabalho e consumo, educacdo sexual saude.

O estudo dos PCN’S, bem como as discussdes em sala de aula deve-se refletir do quanto é
importante planejar um assunto e trabalhar este de forma interdisciplinar e contextualizada para
construir o conhecimento. Em estagios o campo da observacdo dos contelidos e das praticas
oferecidas em sala de aula devem-se nos questionar e refletir sobre a qualidade de atuacdo como
mediador de conhecimento.

E pertinente destacar que os PCN’S de ciéncias, em seu texto introdutério, por intermédio
de carta de apresentacao ao professor observam:

O papel fundamental da educacdo no desenvolvimento das pessoas e das sociedades
amplia-se ainda mais no despertar do novo milénio e aponta para a necessidade de se construir uma
escola voltada para a formacdo de cidaddos. Vivemos numa era marcada pela competicdo e pela
exceléncia, em que progressos cientificos e avancos tecnolégicos definem exigéncias novas para 0s
jovens que ingressardo no mundo do trabalho. Tal demanda impde uma revisao dos curriculos, que
orientam o trabalho cotidianamente realizado pelos professores e especialistas em educagdo do
nosso pais (brasil, 1998).

Diante disso, cabem aqui algumas consideraces a respeito dos pressupostos teoricos
contidos nos pen’s’ de ciéncias. O pen’s ndo apresenta, de forma clara, os conteudos especificos da

area que devem ser desenvolvidos em sala de aula (lista de conteddos), conforme presente nos
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livros didaticos (dividido por temas e contetdos), porém sugere teméaticas amplas, com enfoque

para 0s conteldos conceituais, atitudinais e procedimentais, dispostas em eixos orientadores
denominados blocos tematicos, a saber: terra e universo, vida e ambiente, ser humano e salde, e
tecnologia e sociedade.

Estes blocos devem ser desenvolvidos em dois ciclos de ensino, que correspondem,
atualmente, aos 6° e 7° anos (3° ciclo) e aos 8° e 9° anos (4° ciclo), possuindo, ainda, a discussao
sobre nogdes e conceitos como forma de absor¢cdo de conhecimentos.

Os PCN’S de ciéncias estabelecem, entdo, que os processos de ensino e de aprendizagem
escolar devem objetivar uma metodologia participativa, através da qual os conhecimentos prévios
dos alunos precisam ser levados em consideracdo, sendo o ambiente escolar (sala de aula, entorno
da escola, dentre outros locais) visto como um laboratério para o desenvolvimento de diversas
situacBes didaticas, o mesmo enfatiza, de forma clara, a importancia de se criar condicdes, nas
escolas, que permitam ao jovem 0 acesso aos saberes construido socialmente como processos
fundamentais para o exercicio da cidadania.

Contudo, enfatizamos aqui que em concordancia com as diretrizes curriculares da
educacdo basica do ensino da biologia, a abordagem dos conteudos ocorrera integrando 0s quatros
conteudos estruturantes de modo que, ao introduzir a classificagdo dos seres vivos, por exemplo,
como tentativa de conhecer e compreender a diversidade bioldgica, agrupando-os e categorizando-
0s, sera, também, discutido o mecanismo de funcionamento, o processo evolutivo, a extingdo das
espécies e o0 surgimento natural e induzido de novos seres vivos.

Desta maneira para cada conteddo estruturante a metodologia descritiva, utilizada no
momento histérico em que sera sistematizado o pensamento biolégico, se propde a observacao e
descricdo dos seres vivos, a utilizagdo de situacdes que propiciem a problematizacao, superacao das
concepcOes alternativas visando a aproximacdo das concepgbes cientificas e experimentais. A
analise da biologia como resultado da problematizacdo, investigacdo e transformacdo do
conhecimento deve estar associado a fatos historicos, sociais, politicos, econémicos e culturais de
cada realidade seguindo assim como base e referencia o proprio PCN’S.

Diante disso analisamos aqui que o ensino da biologia deve-se considerar os conteldos
especificos que devem ser trabalhados de forma contextualizada e articulada aos conteidos basicos
e estruturantes, Saviani e Gasparin apontam que 0 ensino dos contetdos, neste caso conteudo

especificos de biologia, necessita apoiar-se num processo pedagogico em que:
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A prética social se caracterize como ponto de partida, cujo objetivo é perceber e denotar,

dar significacdo as concepcoes alternativas do aluno a partir de uma viséo sincrética, desorganizada,
de senso comum a respeito do conteudo a ser trabalhado;

A problematizacdo impliqgue o0 momento para detectar e apontar as questdes a serem
resolvidas na prética social e, por consequéncia, estabelecer que conhecimentos sejam necessarios
para a resolugédo destas questdes e as exigéncias sociais de aplicacdo desse conhecimento;

O retorno a pratica social se caracterize pela apropriacdo do saber concreto e pensado para
atuar e transformar as relacdes de producdo que impedem a construcdo de uma sociedade mais
igualitaria. A visdo sincrética apresentada pelo aluno no inicio do processo passa de um estagio de
menor compreensdo do conhecimento cientifico a uma fase de maior clareza e compreenséo,
explicitada numa visdo sintética. O processo educacional pde-se a servico da referida transformacao
das relacdes de producao.

Diante disso os encaminhamentos metodoldgicos nas aulas de biologia envolverdo
realizacGes de pesquisas, estudo do meio, aulas expositivas dialogadas, atividades individuais e em
grupo, atividades experimentais, leitura de textos, aplicacdes dos conhecimentos em situacdes reais
do cotidiano, analise e discussdo de temas variados que favorecem informacdes, espirito
investigativo que estimulam o desenvolvimento de comunicacdo buscando atingir o objetivo de
compreender o fenébmeno da vida e sua complexidade de relages associadas a histdria da ciéncia,
ao cotidiano e as conquistas tecnoldgicas e suas implicacdes éticas.

Avaliar € um ato inerente ao ser humano, pois as nossas a¢cdes fundamentam-se em juizos
de valor sobre 0 mundo que nos cerca. Assim, a avaliacdo no ambito da educacdo nao seria
diferente, ela exerce um papel essencial para o processo de ensino aprendizagem. A partir dela é
possivel nortear a pratica docente a fim de que o desenvolvimento do educando aconteca de forma
plena.

Entretanto, as pesquisas recentes sobre a percepcao da avaliacdo tratam, geralmente,
da visdo dos professores como o Unico responsavel por todo o processo avaliativo. E como se este
ator constituisse o centro do processo de ensino-aprendizagem, cabendo exclusivamente a ele a
tarefa de avaliar. Acredita-se que esta perspectiva centrada na figura do professor encontra-se
totalmente obsoleta e ndo atende as atuais necessidades da educagdo. Afinal, a avaliagdo no &mbito
escolar deve constituir um processo reciproco, do qual professores e estudantes devem fazer uso do
processo avaliativo como um instrumento de melhoria de suas respectivas acdes no processo

educativo.
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Assim, considerando a justificativa supramencionada e os trabalhos que temos
desenvolvido no @mbito do ensino formal da biologia, a questéo que inspirou a iniciar esta pesquisa
foi: qual a concepcao de avaliacao e ensino que os professores possuem na disciplina de Biologia. A
partir dessa questdo central delimitamos aqui o que os PCN’S se referem ao processo avaliativo

como ferramenta primordial do processo de ensino-aprendizagem.

OBJETIVO

Levar aos alunos o aprendizado de forma bésica e eficaz, utilizando o ludico atraves de
praticas pedagogicas para melhor compreensdo e ensino de genética no ensino médio.

METODOLOGIA

Foram realizadas préticas relacionadas com os experimentos de Mendel em turmas de 3°
ano do CEMTI Polivalente Lima Rebelo, no municipio de Parnaiba, Piaui.

Os materiais utilizados pelos alunos foram cartolinas, pinceis e E.V.As. com cores
amarelas e verdes e duas caixinhas para deposita-los. O E.V.A amarelo representava as ervilhas
amarelas, e o verde as ervilhas verdes. Os E.V.As foram cortados em 34 pedacos, sendo 17
amarelos e 17 verdes para cada grupo. A turma foi dividida em dois grupos, denominados de grupo
1 e 2, onde alunos escreveram na cartolina 0 cruzamento entre parentais, esperando o resultado da
Geracdo F1, em seguida da geracéo Fo.

Para o primeiro cruzamento (F1) utilizou um pedaco de E.V.A. de cada cor, retirados das
caixinhas de forma linear, um pedago amarelo e um pedaco verde. Em seguida os pares formados
em F; foram depositados juntos nas caixas. Para a proxima geracdo (F2), foram utilizados o0s

pedacos de E.V.As. utilizados em F1 de forma aleatdria.

RESULTADOS

Os alunos comprovaram ao fazerem o cruzamento na Geracdo Parental, que em F1 todas as
ervilhas foram amarelas (100%). E ao utilizarem os pares de forma aleatdria se obteve na geracdo

F2 75% amarelas e 25% verdes, equivalente a 3:1.

DISCUSSAO

Os alunos empenharam-se e analisaram de forma simples e concreta. Sendo assim

discutida a importancia de conciliar a teoria e pratica, para fixar os conteldos e converté-los em
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aprendizado. O lddico é uma forma essencial para o ensino. Os discentes conseguem entender e

guardar de maneira que pode repassar aos demais, pois requer métodos e materiais acessiveis.
Observou-se que a pratica proporcionou aos alunos um momento de reflexdo e criacdo, pois eles
produziram o seu material de estudo. Dessa forma o ensino de genética foi trabalhado de forma
mais atraente e eficaz.

Tendo em vista a dificuldade de ensinar e os contedos relacionados, se ver a preocupacgao
de desenvolver estratégias didaticas, metodologias diferenciadas, jogos e modelos didaticos como
uma alternativa viavel para o aprimoramento do processo de ensino-aprendizagem. Sdo formas
eficazes e com baixo custo para sua producédo e por serem facilitares para a aprendizagem e uma
maior assimilacdo do assunto estudado. E importante ressaltar que o uso dos jogos vem se
destacando e se mostrando especialmente Util ao se trabalhar com a atualizacdo dos docentes em
diferentes eixos de ensino que € um processo extremamente delicado, mas fundamental para o
sucesso de qualquer proposta de melhoria. Por conta do uso dos jogos, percebe-se que esse processo
flui naturalmente, reduzindo de forma significativa o trauma de aprender genética, onde 0s
conteudos sdo mais abstratos e tendo uma dificuldade maior na aprendizagem. Considera-se, ainda,
assim como Kishimoto (1996), que o jogo desenvolve além da cognicdo, ou seja, a construcao de
representacbes mentais, a afetividade, as funcbes sensorio-motoras e a area social, ou seja, as
relacdes entre os alunos e a percepgéo das regras.

Durante as praticas ludicas os alunos ficam mais atentos e aprendem a construir seus
préprios conhecimentos, 0s associando com o0 mundo real, juntando dois pontos principais para que
se tenha um melhor aprendizado que séo o prazer de interacdo durante as aulas e o prazer de estar
aprendendo.

Nas aulas de préaticas é necessario que o professor ou estagiario participe juntamente com
os alunos durante a realizacdo das brincadeiras praticas, para que possam tirar as ddvidas que
surgirem e acompanhar o crescimento dos alunos, para ver se 0s conceitos que 0s alunos estdo
tirando através das aulas estdo corretos.

E importante saber que a ludicidade n&o pode ser apenas uma brincadeira, mas sim uma
brincadeira com regras e objetivos educacionais, despertando nos alunos um grande interesse pelo
conteudo e pela disciplina.

As praticas ladicas sdo de essencial importancia para o aprendizado dos alunos, pois
atraves da pratica os alunos aprendem de forma descontraida, ou seja, aprendem brincando, mas

sem perder o objetivo da aula. Através da aula pratica serd levada a teoria para a realidade dos
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alunos, onde os mesmos se tornam cada vez mais interessados em participar das aulas, pois quando
o0 aluno aprende o contetido ele se sente motivado a frequentar as aulas. As Praticas Ludicas no
ensino de genética tem influenciado de forma positiva no ensino dos alunos, pois os alunos que

participaram e tiveram um bom desempenho.
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