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INTRODUCAO

Segundo os Parédmetros Curriculares Nacionais (PCN), a escola precisa estar em
consonancia com as demandas da sociedade. E necessario que trate de questdes que
interferem na vida dos estudantes e com os quais se veem confrontados no dia a dia (BRASIL,
1997, p.65).

Com isso, pode-se destacar os jogos didaticos como uma importante ferramenta no
processo de ensino aprendizagem, os quais sao utilizados para atingir determinados objetivos
pedagdgicos, sendo uma alternativa para se melhorar o desempenho dos estudantes em alguns
conteddos de dificil aprendizagem (GOMES et al, 2001).

Faz-se necessariaainda a utilizacdo dos recursos didaticos como uma ferramenta
facilitadora do conteldo de genética mendeliana, pois esta é considerada uma intervencéo
muito importante. Pois 0 método tradicional ndo é a melhor forma de se ensinar, visto que 0s
estudantes conseguem aprender os conteudos de maneiras inovadoras, com isso faz necessaria
a utilizacdo de recursos que tornem a aprendizagem algo legal, divertido e menos complexo.
portanto, buscou-se utilizar um jogo didatico e ver o impacto que ele causa no nivel de
aprendizagem dos estudantes do ensino fundamental.

Nesse sentido, o presente estudo objetivou-se em construir a “Roleta Genética”, que

constitui em um jogo didatico, produzido para avaliar os conhecimentos construidos a partir
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de conteudos trabalhados dentro de genética na educacdo basica, em que, de forma ludica,

perguntas e respostas sao trabalhadas dentro do jogo, podendo os alunos estarem organizados
em duplas ou grupos, avaliando a aplicabilidade de um jogo didatico, para o ensino de
genética mendeliana.

Desta forma, sera possivel descrever a experiéncia de uma acdo didatica com jogos
educativos realizada com estudantes do ensino fundamental com o conteldo de Genética

Mendeliana, observando os impactos no processo de ensino aprendizagem dos alunos.

METODOLOGIA

Trata-se de um relato de experiéncia da aplicagdo de um jogo didatico sobre contetudos
de genética realizada em setembro de 2017 com estudantes do ensino fundamental com
turmas do 8° ano em uma escola Municipal da cidade de Passira — PE. Onde participou 31
alunos. Antes da aplicacdo do jogo foi passado um questionario estruturado com perguntas
dos assuntos abordados no jogo o qual ja tinha sido estudado pelos alunos durante o bimestre,
para analisar os niveis de conhecimentos sobre os temas abordados, depois da aplicacdo do
jogo o questionario foi reaplicado, para ver se o jogo teve eficacia para assimilacdo do
conteddo de uma forma positiva. Diante da pratica da pesquisa, esse estudo foi construido
com natureza mista, que envolve estudo qualitativo e quantitativo, a partir de uma revisao
bibliograficautilizando-se de livros, artigos cientificos bem como documentos pertinentes a
tematica abordada, e obtencdo de dados numéricos (OLIVEIRA, 2005).

A dinamica do respectivo jogo se deu inicialmente com a divisdo da turma em dois
grupos, em seguida, 0s participantes deveriam seguir 0s passos para jogarem. Iniciou com 0s
estudantes girando a roleta que continha nomes referentes aos contetidos de genética, 0s quais
referiam-se a perguntas com alternativas das quais os participantes deveriam escolher a que
fosse referente ao assunto onde o ponteiro parou. Ou seja, onde o ponteiro da roleta parava,
era referente ao contetdo indicado para o grupo responder a pergunta que foi feita pelo
professor. Os assuntos escolhidos para o jogo foram: DNA; 1° e 2° Leis De Mendel; Doencas
Génicas; Mutacdes; e Sistema ABO. A cada acerto, o grupo teve direito a girar mais uma vez
a roleta, porém, o grupo seguinte jogaria, quando o primeiro grupo nao acertasse a resposta ou
quando o ponteiro da roleta parasse na alternativa “passe a vez”.

A roleta também conteve a palavra “genética”, quando o ponteiro parasse na palavra

em destaque, 0 grupo teria direito de escolher o conteldo para responder a uma pergunta. A

pontuacdo foi registrada em um painel e exposta para os participantes. Em cada acerto o
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grupo ganhou uma imagem referente ao conteudo da roleta, venceu o grupo que no fim do

jogo tinha uma maior quantidade de imagens.

DESENVOLVIMENTO

Segundo Miranda (2001), mediante o jogo didatico, varios objetivos podem ser
atingidos, relacionados a cognicdo (desenvolvimento da inteligéncia e da personalidade,
fundamentais para a construcdo de conhecimentos); afeicdo (desenvolvimento da
sensibilidade e da estima e atuacdo no sentido de estreitar lacos de amizade e afetividade);
socializacdo (simulacdo de vida em grupo); motivacdo (envolvimento da acdo, do desfio e
mobilizacdo da curiosidade) e criatividade.

Logo, a insercdo de processos metodoldgicos alternativos, nesse caso, 0 jogo didatico,
quebram a imagem do professor sendo o Unico detentor do saber e 0 aluno um sujeito passivo
dentro do processo de ensino aprendizagem (ANDRADE, 2011).

Atividades ludicas, sobretudo jogos didaticos, podem contribuir significativamente
para oprocesso de constru¢cdo do conhecimento. Por isso, se apresentam como uma
alternativainteressante e relevante para o ensino de Ciéncias, uma vez que possibilitam
abordar os contetdosde forma dinamica, divertida e diferenciada. Jogos didaticos devem ser
considerados, segundoOrlik (2002), métodos ativos no processo de ensino-aprendizagem, pois
motivam edesenvolvem habilidades com aprendizagem significativa.

Com iss0,0 uso de atividades ludicas, em sala de aula interfere, também, no aspecto
relacional, poisestreita a relacdo professor-aluno. Além disso, possibilita ao aluno ser sujeito
ativo no processoensino-aprendizagem, em decorréncia do aumento do seu interesse. Tal
situacdo é antagdnica averificada quando os alunos estdo expostos somente aos métodos
tradicionais de ensino, quandosao apenas consumidores passivos de informacdes prontas.

Contudo, para Kishimoto (1996) “o jogo ndo ¢ o fim, mas o eixo que conduz a um
contetdodidatico especifico, resultando em um empréstimo da acao ladica para a aquisicdo de
informagoes”.

Souza e Silva (2012) afirmam que o uso de jogos didaticos tem crescido nas ultimas
décadascomo ferramenta complementar a outros recursos educativos, possibilitando aulas
mais dinamicase interativas, atuando ndo apenas na transmissdo de conhecimentos, mas
também como uma formade compartilhnamento destes. Para Miranda (2001), jogos didaticos

proporcionam ndo apenasa possibilidade de interagdo do aluno com o conteldo a ele
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transmitido, mas também colaborampara o desenvolvimento de habilidades como a cognicao,

afeicdo, socializagdo, motivacao ecriatividade.

RESULTADOS E DISCUSSAO

No questionario a primeira pergunta referente a 12 lei de Mendel referia-se: “Mendel,
durante as suas pesquisas, elaborou algumas hip6teses. Entre estas, estava a de que fatores se
segregam quando ocorre a producdo dos gametas. O que Mendel chamou de fatores, hoje
sabemos que se trata dos (as)?”,8 alunos responderam letra (a) cromossomos. 6alunos
responderam letra (b) genes. E 15 alunos responderam (c) RNA. A letra (d) espermatozoides
ndo foi marcada por nenhum aluno. E 2 alunos responderam letra (e) fendtipos. Depois da
aplicacdo do jogo, 28 alunos responderam que a resposta correta era a letra (b) genes.

A segunda pergunta consistiu em: “Sabemos que o albinismo é uma anomalia genética
recessiva em que o individuo portador apresenta uma deficiéncia na producdo de melanina em
sua pele. Se um rapaz albino se casa com uma menina que produz melanina normalmente,
porém, que possui mae albina, qual é a probabilidade de o filho do casal nascer albino?”,Do
total de participantes, 9responderam letra (a) 100%; 5 responderam a letra (b) 75%; 10
escolheram letra (c) 50%; 3 responderam letra (d) 25%; e 4 alunos responderam letra (e) 0%.
No final do jogo,os 31 alunos responderam que a alternativa correta era a letra (c).

Na terceira pergunta referente a Genes:“O que é fenotipo”. (a) é o conjunto de
caracteristicas decorrentes da acdo do ambiente; (b) influi no gendtipo, transmitindo a este as
suas caracteristicas; (c) é o conjunto de caracteristicas decorrentes da acdo do gendtipo; (d) é
0 conjunto de caracteristicas de um individuo; (e) é o conjunto de caracteres exteriores de um
individuo”,9alunos responderam letra (a), 3, a letra (b); 7, a alternativa(c);4 responderam (d);
2, letra (e); e 6 estudantes ndo respondeu nenhuma das alternativas. Apos o jogo, 26 alunos
responderam que a alternativa correta era a letra (c). A andlise destes dados permite concluir
que os alunos tém uma pequena base sobre o contetdo de genética mendeliana, por ser um
assunto complexo e de dificil compreenséo.

No segunda parte do questionario, foram abordados os demais assuntos, dos quais
serdo tratados aqui apenas dois deles e somente uma questdo de cada, pois foram as questdes
de maior relevancia. A primeira pergunta foi referente ao conteldo de Mutacdes Genéticas:

“Denominamos de mutagdo as alteragBes que ocorrem na estrutura do material genético. Uma

dessas alteraces € a troca de uma base nitrogenada por outra, uma alteracdo estrutural no
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cromossomo conhecida por?” (a) Delecdo; (b) Insercdo; (c) Adicdo; (d) Substituicdo; (e)

Inverséo, e 18 alunos responderam letra (a) e 13 alunos responderam letra (d). Apos a
aplicacdo do jogo, os 31 alunos responderam que a alternativa correta era a letra (d).

A segunda pergunta referente ao conteido de DNA: “Quem apresentou o modelo da
dupla hélice?” (a) Chales Darwin e Gregor Mendel; (b) Walter Sutton e Thomas Hunt
Morgan; (c) watson e Crick, 6 alunos responderam letra (a), 15 alunos letra (b) e 10alunos
letra (c). Depois da utilizacdo do jogo, 25 alunos responderam que a alternativa correta era a
letra (c).

Apos a dindmica de perguntas e respostas, notou-se um melhor desempenho referente a
assuntos sobre genética. Os estudantes foram receptivos a temética, e colaboraram de forma
ativa e satisfatéria com as discussdes da atividade proposta. Ressaltando também que o
recurso é uma renovacdo metodologica dentro das aulas de ciéncias e biologia (KISHIMOTO,
1996;ANDRADE, 2011), na esfera de genética mendeliana, o que causa uma fuga do
tradicionalismo desmotivador. Como o jogo didatico é uma viavel alternativa para auxiliar no
processo de ensino e aprendizagem por favorecer a construgdo do conhecimento ao aluno
(MIRANDA, 2001), os recursos ludicos devem ser considerados como meios de intervencoes
planejadas que refletem durante o processo de ensino e aprendizagem, e, assim, minimizar a

complexidade dos conteudos e facilitar a compreensdo do estudante.

CONSIDERACOES FINAIS

A partir da realizacdo deste estudo, evidenciou-se o interesse em se trabalhar com
jogos didaticos no ensino de genética mendeliana, por se tratar de um recurso que proporciona
uma aprendizagem satisfatoria e prazerosa para os alunos no ensino regular.

Os Recursos ludicos podem ser facilmente trazidos e utilizados nas aulas de Ciéncias e
Biologia, fazendo com que os contetdos trabalhados em sala de aula sejam repassados de uma
forma dinamica e facil, dando aos aprendentes uma nova formula de aprendizagem.

Neste sentido, a escola vem com um grande papel de poder disponibilizar recursos
para que o professor traga inovacoes e fuja do tradicionalismo, assim, colaborando para aulas
inovadoras e descontraidas. Além disso, esta pesquisa proporcionou um maior
aprofundamento do conhecimento tedrico sobre jogos didaticos, recursos ludicos e utilizacdo
de novas metodologias na area de ensino.

Por fim,considerando que o jogo didatico € uma viavel alternativa que vem auxiliando

no processo de ensino e aprendizagem por favorecer a construgdo do conhecimento ao aluno,o
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jogo “ROLETA GENETICA” serve tanto como ferramenta avaliativa, pois o aluno podera

interagir com o jogo de tal forma a colocar em prética os conteudos estudados previamente, e
dessa forma ser avaliado, quanto para trabalhar visando a metacognicdo dos estudantes, ao

utiliza-lo como auxilio reflexivo dos conteidos aprendidos previamente.

Palavras-chave:Recursos Ludicos, Genética, Escola, Alunos.
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