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Resumo: O entendimento do processo da meiose € essencial para compreender a formacdo dos
gametas e a reproducgdo dos seres vivos. Para abordar temas complexos como a meiose, na maioria das
vezes ndo basta a aula tradicional. A metodologia ludica é uma importante ferramenta para auxiliar
professores e estudantes no processo de ensino-aprendizagem. O objetivo deste trabalho foi
desenvolver e aplicar um jogo didatico para potencializacdo da compreensdo sobre meiose. A pesquisa
foi realizada numa turma do 1° ano do ensino médio da Escola Professor Anténio Carneiro Ledo, no
municipio de Camaragibe, PE, Brasil. Na primeira etapa, foi ministrada uma aula tradicional, e em
seguida, aplicado um questionario contendo 10 questBes objetivas. Na segunda etapa, foi aplicado o
jogo didatico envolvendo as duas fases da meiose. Ao término da intervencao ludica, foi aplicado o
mesmo questionario com uma ordem diferenciada. Os resultados apontaram que houve um aumento
significativo dos acertos em todas as questdes do questionario Il em comparagdo com o questionario |.
A resultado mais expressivo foi observado na 52 questdo, que abordava a fase da Profase | e se referia
ao quiasma, ponto onde as cromatides irmds se cruzam na subfase dipléteno, houve um aumento de
43,4% na aquisicdo de conhecimento. Estes resultados corroboram com outros autores e reforgcam o
fato que o jogo ladico é uma ferramenta eficaz para contornar a falta de recursos das escolas publicas,
devido sua facil aplicacéo, baixo custo, aceitagdo dos alunos, além de promover efeitos significativos

de forma eficaz.
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INTRODUCAO

A meiose € o processo pelo qual acontece a formacgédo dos gametas, no qual uma célula-
mée (diploide) sofre uma divisdo celular reduzindo pela metade o nimero de cromossomos
das células filhas, formando assim células haploides. Esse conteldo esta dentro da grade
curricular dos alunos do primeiro ano do Ensino Medio, visto durante as aulas de
gametogénese. Por ser um contelido que possui duas etapas extremamente parecidas (Meiose |
e Meiose Il), com termos complexos e desconhecidos pelos alunos, apresentam grande
dificuldade em serem absorvidos e fixados. Os conceitos e rea¢des, que na maioria das vezes
foge da percepgcdo sensorial dos alunos, necessitam do auxilio de recursos didaticos
complementares as aulas tradicionais (ROCHA et al. 2017).

A utilizacdo de metodologias alternativas, como jogos didatico, podem servir de grande
auxilio para as aulas tedricas, pois 0s alunos podem adquirir conhecimentos enquanto se
divertem, tornando a aula mais leve e atrativa. Para Lima et al. (2016) é fundamental que 0s
professores procurem alternativas que tornem as aulas mais estimulantes e interessantes,
tendo em vista que a utilizacdo de jogos didaticos como atividade ludica, pode facilitar o
processo de ensino-aprendizagem, tornando-o mais prazeroso para os alunos.

Além de tornar as aulas mais dinamicas, segundo Stoffova (2016), os jogos sdao métodos
gue aumentam a percepcdo do aluno, e o desenvolvendo suas habilidades psiquicas,
contribuindo na compreensdo de conhecimentos, como também, melhorando a relagédo
professor-alunos. A metodologia ludica vem para complementar as aulas tedricas como uma
forte aliada do professor que mesmo com poucos recursos disponibilizados nas escolas, pode
ser capaz de diversificar sua aula com materiais de baixo custo, confeccionando seu proprio
JOogo em casa.

Uma das maneiras de favorecer a aprendizagem de temas complexos é através de
metodologias alternativas que complementem a aula tedrica. Torres et al. (2018), dizem que o
método lidico pode ser utilizado como meio facilitador da aprendizagem nas atividades
escolares, uma vez que possibilita uma maior aproximagéo dos alunos com o conhecimento
cientifico. O jogo didatico faz com que o aluno participe das aulas, construa e vivencie seu
préprio conhecimento, encorajando os discentes nesse processo de aprendizagem.

Tendo em vista as dificuldades dos alunos em assimilar o conteldo sobre meiose, e

levando em consideracdo a problematica dos professores em inovar em sala de aula com
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pouco recurso, 0 objetivo deste trabalho foi desenvolver e aplicar um jogo didatico para

potencializacdo da compreensdo sobre meiose.

METODOLOGIA

A pesquisa foi realizada numa turma do 1° ano do ensino médio, com 30 alunos, na
Escola Professor Antdnio Carneiro Ledo, um colégio semi-integral da rede publica do estado,
localizado no municipio Camaragibe. O municipio de Camaragibe faz parte da Regido
Metropolitana de Recife — Pernambuco, Brasil.

A pesquisa de campo quali-quantitativa, se deu da seguinte forma: foi ministrada uma
aula oral sobre Meiose, utilizando apenas um quadro branco e pilotos (Figura 1), ao termino
da aula foi aplicado um questionario com dez questdes objetivas sobre o assunto abordado na
aula (Figura 2). Em seguida, os alunos foram divididos em dois grupos, com 15 participantes
em cada grupo, e foi aplicada a metodologia ludica (Figura 4), que consistiu em um jogo
contendo as fases da meiose | e meiose Il (Figura 3).

O jogo foi confeccionado com placas de material emborrachado E.V.A. de varias cores.
Na cor verde, foram recortadas 12 circunferéncias de 15 cm de didmetro cada, para
representar as células nas fases da meiose; Nas corres azul e vermelho, foram confeccionados
0s cromossomos homoélogos e as cromatides irmas, e colados no centro de cada célula, ou
seja, nas circunferéncias na cor verde; Na cor laranja, foram reproduzidas as fitas do fuso, que
aparecem na Anéafase | e Anéafase Il. Utilizando folhas de papel oficio A4 e pilotos pretos,
foram confeccionadas placas, onde estavam escritas as fases e as subfases da meiose I e Il. O
intuito era que os alunos pegassem as pecas que correspondessem as células e organizassem
na ordem correta das fases existentes na meiose. Desta forma, os alunos foram discutindo
entre si, e sanando suas duvidas sobre as fases da meiose com as informacGes que existiam
nas placas, e associando as fases da meiose com as células confeccionadas com material
colorido, usando dessa forma, a memoria fotografica para aprender.

Ao término da intervencdo ludica, foi aplicado o mesmo questionario com as
alternativas numa ordem diferenciada, ja que antes de iniciar a segunda etapa, os erros foram
ligeiramente expostos, assim, ao inverter a ordem das questdes, foi evitado que os estudantes
decorassem as alternativas erradas e acertassem questdes por eliminacdo. Posteriormente, 0s
questionarios foram corrigidos para constatar os resultados de antes e depois da aplica¢do da

intervencéo lddica.

(83) 3322.3222
contato@conedu.com.br

www.conedu.com.br




*?*V CONEDU

Congresso Nacional

Educacdo

Figura 1. Aula tradicional sobre Meiose.

Fonte: Lima et al., 2018

Figura 2. Questionario utilizado na avaliacdo da aprendizagem.

QUESTIONARIO I
1°) Mitose ¢ Meiose sdo tipos de divisdes celulares; que as isticas
diferenciais:
a) amitose ocorre i nas células iticas, nunca no plasma germinativo.
b) ameiose ibilita a Rabi genética, i itinte da variabilidade
genética .
¢) mitose e meiose se alternam no processo de reproducdo assexuada dos seres
unicelulares .

d) mitose € meiose sempre OCOrTem NUM MESMO Organismo Vivo.

2°) Considerando uma célula com 6 cromossomos (2n = 6), que esteja em processo de divisio, o
_csquﬂnaascgnirrepnmmmnm

a) anifase I da meiose.
b) metifase I da meiose.
¢) andfasc mitética.

d) metifase mitdtica.

€) metifase I da meiose.

BQUmmpmmmmnsequhcndamméagﬁaﬁodedwemdadcgmNm
processo de divisdo celular, 0 evento que gera maior diversidade ¢:

A) a indugdo de mutagdes.

B) a separaciio das cromatides irmas.

C) a ocorréncia de permutagdo (crossing-over).
D) a indugdo de homozigose nas células formadas.
E)a 40 aleatéria de homol

axmenmndommavanedadegmcnm Sabendo-se 5
amb[nscqnqmocomcmpmccmo. q“tlpﬂmmocmmmﬁwLm

a) Leptoteno. b) Zigoteno.  c) Paquiteno.  d) Diploteno.  ¢) Diacinese.

5°) Durante a fase da profase I, € possivel observar determinados pontos onde as cromatides
mauzadas Emmnmssiochmadosde

Va) i b) bi <) o d) tétrades.  €) sinapse cromossomica.

6°) Na fase de zigoteno, € possivel observar o dos
qucmmmafmmdcmmmpromlcaquomumemmual eduasbamzs
laterais. O Th entre 0s homél recebe o nome de:

a) qui b) bival <) 6 d) tétrades.  ¢) sinapse cromossomica.

7°) A sequéncia das subfases da profase I é:

a) Lepiot P o zigoteno, diaci

b)  Leptoteno, dipld iteno, diacinese, zigoteno.

¢)  Leptdteno, zigbteno, paquiteno, diacinese, dipléteno.
d)  Leptéteno, zigbteno, paquiteno, dipléteno, diacinese.

€) Leptoteno, i zigéteno, dipl diaci

8%) “Uma célula em divisdo homol dos no equzdor da celu.la,
com quiasmas visiveis. Apréxxmaﬁscscma(]), i pela (IT).” Assi;

que correta € resp os espagos I e I

a)  Anifasel; 30 de homol

b)  Teléfase I; divisdo do citoplasma.

©)  Metifase IT; duplicagdo de -

d)  Profase II; desintegragdo da carioteca.
¢€)  Profase I; ocorréncia de crossing-over.

9°) Na meiose, para a fc 30 das células ds observa-se Thamento
cromossomos homélogos na: et *

a) metifasc II; b) metifase I; c) profase II; d) anifase I; ) andfase II.
10°) Quando uma célula conclui a sua primeira divisio meidtica, resultam:
a) duas células dipléides.

b) quatro células dipléides.

©) quatro células hapléides.

d) duas células hapléides.

€) duas células somaticas.

Fonte: Lima et al., 2018
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Figura 3. Jogo didatico da meiose pronto para ser aplicado.

Fonte: Lima et al., 2018

Figura 4. Alunos montando o jogo da Meiose.

.

Fonte: Lima et al., 2018
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RESULTADOS E DISCULSSOES

Os resultados mostraram, que durante a aula tradicional, a interacdo da turma foi muito
escassa. No decorrer da explicacao, era visivel a dificuldade dos estudantes em compreender
os termos utilizados na aula. Durante a aplicagdo do questionario I, os alunos demonstraram
muita dificuldade de compreensdo durante a leitura dos enunciados das questdes, eles também
apresentavam duvidas quanto as alternativas das respostas. As dividas foram mais frequentes
nas questdes 3, 5, 7 e 10, para questdo 3, referente a Anafase | da meiose, quando as fitas do
fuso puxam os cromossomos homdlogos para os polos da célula, apenas 4% dos alunos
marcaram a resposta correta, enquanto aproximadamente 96% da turma responderam de
forma errada. Para quinta questdo, que abordava a fase da Prdfase | e se referia ao quiasma,
cerca de 13,3% da turma acertou a resposta, e aproximadamente 86% dos alunos obtiveram
respostadas erradas. A sétima questdo, apenas 23,3% gabaritam de forma precisa, e a décima
questéo 16,7% dos discentes responderam com éxito sobre o produto final da meiose | (Figura

5).
Figura 5: Grafico comparativo referente ao quantitativo de acertos por questdo do questionario | e do
questionério Il avaliativo.
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Fonte: Lima et al., 2018
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A Biologia exige dos alunos um alto grau de memorizagao durante as aulas tradicionais,
pois 0s contetdos sdo muito longos e possuem nomenclaturas muito complexas. o que torna a
disciplina pesada e deixa os alunos desmotivados (SOUZA et al., 2016). Para solucionar este
problema, metodologias ladicas como o jogo didatico tem sido cada vez mais utilizadas
devido sua facil aplicagcdo, baixo custo, aceitacdo dos alunos, além de surtiram efeitos
bastante significativos no resultado final (NICOLA; PANIZ, 2017).

Depois de concluirem o questionario Il, aplicado posterior a realizacdo da pratica
ludica, os estudantes demonstraram resultados muito significativos e opostos aos resultados
obtidos no questionario 1. Ao conferir os resultados ilustrados no grafico, é nitida a eficiéncia
das representacdes ludicas no processo de absorcao do assunto, onde mais de 80% dos alunos
gabaritaram corretamente a 12 questdo, tendo 33,3% no aumento da absorcao dessas questdes.
Na 22 questdo, que traz uma imagem da Anafase I, onde os cromossomos homdlogos sdo
puxados pelas fitas do fuso para os polos da célula, no questionario Il 0 aumento das respostas
corretas em relagdo ao questionario | foi de 33,4%, totalizando 66,7% de acertos. Resultados
semelhantes foram obtidos por Gonzaga et al. (2017), e relatam que, durante a aplicacdo da
metodologia ludica as relacBes interpessoais também sdo desenvolvidas, gracas as regras
impostas pela metodologia e as estratégias que os alunos criam para concluir o que foi
proposto.

Para 3? questdo, que tratava sobre a geracdo de diversidade genética a partir da divisdo
meidtica, no questionario Il a diferenca de acertos foi maior que 35% em relacdo ao
questionario I. Na 42 questdo, foi questionado em qual subfase da Profase | ocorre o crossing-
over, ao verificar as respostas do questionario Il, pdde-se observar, que os alunos acertaram
83,3% no total, com um aumento na absorcdo de 23, 3% em relagdo ao questionario I. Na 52
guestdo que abordava a fase da Préfase | e se referia ao quiasma, ponto onde as cromatides
irmas se cruzam na subfase dipldteno, os alunos obtiveram um percentual de 43,4% de acertos
apos a metodologia ludica, comparado a 13,3% atingido no questionario I. Estes resultados
sdo reforcados por Sousa et al. (2012), e enfatizem que, mesmo se os alunos, por algum
motivo, ndo participem efetivamente da atividade ludica, ainda assim, o ludico tem um grande
poder de trabalhar com a memdria, fazendo com que o aluno reflita e guarde as informacgdes
sobre as questdes trabalhadas durante a metodologia ludica.

Na 6° questdo, sobre sinapses cromossdmicas, houve um aumento na absorcdo de
aproximadamente 25%, totalizando 73,3% de acertos para esta questdo no questionério Il. A
72 questdo trabalhou com as subfases da Préfase I, uma das partes do contetido que os alunos

tém mais dificuldade de assimilar, no questionario Il houve um aproveitamento de 30% mais
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acertos que no questionario I. Resultados que corroboram com os estudos realizados por
AMARAL et al. (2015), e relataram que, 0s estudantes representaram um nivel de satisfacdo
maior quando foi utilizada a metodologia Iudica do que quanto utilizadas apenas a aula
tradicional.

As questdes 8 e 9 tratavam das fases da Meiose I. Na 82 questéo, eles acertaram um
total de 60%, sendo 23,3% a mais se comparado com o questionario I. J& na 9% questdo, 0
percentual de aproveitamento foi de 30% a mais que no questionario I. Os alunos
demonstraram uma grande dificuldade na questdo 10, que abordava a quantidade do produto
final da Meiose I, porém, depois da metodologia ludica, os alunos demonstraram através do
questionario 11, um rendimento positivo de 20% em relacdo questionario I. Resultados
semelhantes foram obtidos por Silva e Antunes (2017), que defendem que a ludicidade é um
recurso pratico e fomentador na absor¢do dos conteldos que apresentam um maior grau
complexidade para os alunos, o que o torna fundamental para o0 processo de ensino-
aprendizagem, podendo ser utilizado para inovar e melhorar os resultados do ensino
tradicional, ja que € uma metodologia que incentiva a participacdo dos discentes e aguca o
interesse pelo conteudo estudado (SILVA; ANTUNES, 2017).

Diante das observacOes realizadas no decorrer desse estudo, foi possivel constatar o
quao importante é o ludico, quando se trata de fomentar o entendimento a diversas tematicas,
principalmente aquelas que tém os conteddos mais complexos, 0s quais os discentes
apresentam as maiores dificuldades durante o processo de ensino-aprendizagem. Segundo
FRIES (2016), a dedicacdo do docente deve estar voltada para a busca constante por
estratégias que ndo s6 propiciam o ensino, mas também a aprendizagem, ndo esquecendo que
determinado conhecimento seré absorvido e construido pelo aluno com base na bagagem que

0 mesmo ja traz consigo.

CONCLUSAO

O desenvolvimento e aplicacdo de uma metodologia ludica apds a aula tradicional,
aumentou consideravelmente o nivel de aprendizagem de forma eficiente e simples, o que
reforca o fato que ludicidade como ferramenta complementar deve ser utilizada com mais
frequéncia para otimizar o processo de ensino-aprendizagem, pois esse tipo de recurso pode
ser empregado em qualquer conteddo e em qualquer faixa etaria, ampliando a visdo do

estudante sobre 0s conceitos e o aprender.
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O ludico, quando trabalhado em sala de aula, ndo contribuiu apenas para o aumento na

absorcdo dos conhecimentos, mas também para a socializa¢do entre os discentes e o docente,
estimulando o cognitivo, a logica, e a atividade em equipe. Sabendo que a maioria das escolas
ndo dispbe de recursos para a melhoria das aulas, cabe aos professores, buscar novas
estratégias de ensino, sendo o jogo lddico uma Otima alternativa para driblar a escassez de
recursos, por ser um método de baixo custo, bem aceito pelos alunos, além de produzir

resultados expressivos e efetivos.
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