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RESUMO

Esse trabalho tem como objetivo apresentar as maiores dificuldades dos discentes a cerca genética e tem
como intuito em minimizar as dificuldades encontradas a partir de um planejamento pedagd6gico com a
utilizagdo de uma sequéncia didatica. As atividades foram desenvolvidas na plataforma digital Canva e
contou com a criagdo de trés materiais, sendo um mapa mental incompleto, um jogo de relacdo
fendtipo/gendtipo e ambiente e o0 jogo denominando Mendelian Card Game: um jogo de cartas
envolvente e educativo. A aplicagdo ocorreu em uma Escola de Ensino Médio em Tempo Integral,
localizada na cidade de Sobral — CE no projeto “Recomposi¢do da Aprendizagem” que tem como
objetivo em sanar as deficiéncias que os alunos possuem, assim melhorando o desempenho em areas
que ndo foram bem desenvolvidas nas aulas regulares. A atividade contou com a participacdo de 16
alunos que estdo no 3° ano de estudo. A pesquisa tem uma abordagem quali — quantitativa, obtidas nos
formularios pré e pés sequéncia didatica para avaliar a eficacia da intervencdo pedagdgica. Como
resultados, a pesquisa concluiu que as maiores dificuldades encontradas é que o conteido de genética é
intricado e possuem muitos termos, assim dificultando a aprendizagem dos alunos, porém com a
utilizagdo da sequéncia, a maioria dos alunos relataram que as atividades auxiliaram na compreensdo do
contetdo apresentado. A utilizacdo de sequéncias didaticas e jogos sdo essenciais, visto que tornam as
aulas mais dinamicas e ludicas, assim facilitando o ensino aprendizado e aumentando a relagéo aluno —
professor.

Palavras-chave: Formacdo discente, Ludico, Residéncia Pedagogica, Dificuldade, Ensino
Médio.

INTRODUCAO
A sequéncia didatica é uma estratégia de ensino na qual faz-se o uso de metodologias

interligadas com o objetivo de favorecer os processos de ensino e de aprendizagem (Zabala,

1998); a sua utilizagdo vem se destacando por proporcionar um conhecimento mais consolidado
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a partir de etapas metodoldgicas e segundo (Nicola; Paniz, 2016), os alunos tendem a perder o

interesse pelas aulas de ciéncias e biologia devido a falta de atratividade nos materiais e recursos

didaticos utilizados. Desse modo o professor busca novos recursos metodolégicos para que o

ensino aprendizado se torne mais dindmico e atrativo, visto que

E possivel a utilizagio de varios materiais que auxiliem a desenvolver o processo de
ensino e de aprendizagem, isso faz com que facilite a relacdo professor — aluno —
conhecimento, mas, pode-se dizer que é necessario que o professor tenha
conhecimento de como utilizar esse material, a simples apresentacdo dos mesmos néo
surtira efeito algum, e sua utilizacdo de forma indiscriminada produzira 0 mesmo
efeito negativo (Souza, 2007, p.110).

Os professores podem aprofundar seu envolvimento com a cultura digital reconhecendo

a importancia de utilizar essas ferramentas, pois neste sentido a competéncia geral 5 da Base

Nacional Comum Curricular (BNCC) relata que:

“Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagdo ¢ comunicagéo de
forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas préaticas sociais (incluindo as
escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informagdes, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal
e coletiva.” (BNCC, 2018)

Essa compreensao levard a uma maior utilizacdo das plataformas digitais para criacdo

de jogos e atividades educativas, principalmente em contedos biol6gicos mais complexos

como a Genética, que necessitam de meios atrativos e lidicos para facilitar o ensino e

aprendizado dos alunos e de acordo com (Grdsz; Almeida, 2017, p. 338)

Atualmente sdo varias as alternativas para que o0s alunos possam dominar contetidos
de Genética com o ladico: jogos de tabuleiros, cartas, domind, jogo da memdria e
ainda os jogos on-line. O grande desafio é fazer com que tais atividades cheguem a
sala de aula, no dia a dia dos alunos e professores, que fagam parte do cotidiano escolar

O conteldo da genética é extenso e intrincado, abrangendo uma ampla gama de conceitos e

terminologia que normalmente é ensinada por meio de métodos convencionais, tornando o

processo de ensino monotono e desinteressante (BRASIL, 2006).

Consequentemente, os alunos muitas vezes encontram dificuldades na compreenséo e

assimilacao desse contetdo. (Bertocchi et al., 2016; Grosz; Almeida, 2017; Mascarenhas et al.,
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2016; Santiago; Carvalho, 2019; Sousa et al., 2022). Na contemporaneidade, o sistema
educacional ainda possui certos tragos que lembram a pedagogia tradicional.

Essa abordagem implica que o professor assuma o papel de figura de autoridade
primaria, detentora do conhecimento, enquanto os alunos assumem principalmente o papel de
ouvintes passivos (Nicola; Paniz, 2016; Camargo; Daros, 2018). Consequentemente, ha
oportunidades limitadas para interacdes significativas entre os alunos e o professor (Rossasi;
Polinarski, 2011).

A incorporacdo de sequéncias didaticas no processo educacional desempenha um papel
crucial na formacao dos alunos e aumenta a eficacia dos recursos pedagogicos utilizados pelos
educadores em sala de aula. Assim, justifica-se a importancia da constru¢do de sequéncias
didaticas para promover um aprendizado mais envolvente e eficiente na disciplina de Biologia
Isso é particularmente relevante em disciplinas como Genética, onde os alunos frequentemente
encontram desafios devido ao uso extensivo de conceitos, termos, interpretacdo e matematica.
Através do presente trabalho objetivou-se em apresentar os principais desafios dos

estudantes acerca da Genética, com o intuito de minimizar as dificuldades enfrentadas a partir

de um planejamento didético, visto que muitas vezes se torna abstrato e descontextualizado.
PERCURSO METODOLOGICO

A sequéncia didética tracada foi formulada por um bolsista vinculado a Capes, que atua
ativamente no Programa de Residéncia Pedagdgica Federal. Atualmente, o bolsista esta lotado
na Escola de Tempo Integral Sinha Saboia, em Sobral, CE. A sequéncia foi desenvolvida na
plataforma digital Canva, que oferece diversos recursos digitais para a criacdo de materiais
instrucionais tanto para educadores quanto para alunos. A sequéncia em si compreende trés
atividades distintas: um mapa mental incompleto, um jogo focado na relagdo entre fenotipo,
gendtipo e ambiente e um jogo de cartas conhecido como Mendelian Card Game: um jogo de
cartas envolvente e educativo.

A implementacéo ocorreu ao longo de duas semanas distintas, envolvendo alunos em
seu terceiro ano de estudo. Estes alunos estdo ativamente envolvidos no projeto “Recomposigao
da Aprendizagem”, que tem como objetivo sanar eventuais deficiéncias que possam existir entre
os alunos, dessa forma, ajuda a melhorar o desempenho académico em areas onde o conteldo

néo foi adequadamente assimilado durante as aulas regulares. O projeto é desenvolvido
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especificamente as quintas-feiras, das 13h as 15h sendo a primeira aplicacdo no dia 16/03/2023
e segunda no dia 30/03/2023 onde contou com a participacdo geral de 16 alunos.

Antes da realizacdo da sequéncia didatica, foi explicado para os estudantes que eles
participariam de algumas atividades ludicas e que responderiam um formulério com trés
questdes perguntando qual a percep¢do, importancia e dificuldades deles em relacdo ao
contetido de Genética.

A constituicdo do formulario apresentava um termo de consentimento livre e esclarecido
(TCLE) explicando sobre os objetivos e metodologias da pesquisa, estando estes cientes dos
fins cientificos, anonimato e fidedignidade das abordagens levantadas a partir das informacoes
e dados levantados.

A pesquisa emprega uma abordagem de métodos mistos, pois examina dados
qualitativos e quantitativos, mediados pela analise dos formularios aplicados antes e ap6s a
exposicdo da sequéncia didatica, planejada em trés momentos, tendo a caracterizacdo desta
(mapa mental incompleto, jogo relacdo fenoétipo/gendtipo e ambiente, mendelian card game:

um jogo de cartas envolvente e educativo) a seguir:
MAPA MENTAL INCOMPLETO

A etapa inicial da sequéncia didatica envolvia um mapa mental inacabado (FIGURA
01). O objetivo era que os educandos completassem os quadrantes com 0s conceitos genéticos
fundamentais, momento oportuno de avaliacdo prévia, diagndstica, com o objetivo de melhor

compreensdo sobre os conhecimentos basicos apontados pelos alunos.

Figura 01: Mapa mental incompleto

// GENE | REcessivo }&/I ALELOS |
é * * /’ *
ooooooooooo \ <
o0oos | 000 \ @S | CRomossomos
o ~ ) N VB
FENOTIPO 3 | : GEN ETICA ( &
| conceitos basicos | | GENGTIPO
s, o
* 5 # :
[ DOMINANTE "/; HETEROZIGOTO ‘ —\_) HOMOZIGOTO | %
o = \
» P\\’ r@® N
— ©rodrigogomes

Fonte: autor Rodriguo Gomes
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Foi disponibilizado para cada estudante um mapa para o preenchimento dos conceitos e
tiveram uma hora para completarem os quadrantes, visto que, os alunos deveriam preencher de
acordo com seus conhecimentos breves, pesquisando pelas anota¢Ges do caderno ou livro
didatico. (FIGURA 02).

Figura 02: Estudantes respondendo o mapa mental incompleto

Fonte: autores

JOGO RELACAO FENOTIPO/GENOTIPO E AMBIENTE

A segunda etapa da sequéncia consistia em jogar o jogo relacdo fendtipo/genotipo e
meio (FIGURA 03). Nesta atividade, os jogadores foram encarregados de preencher os espacgos
rosa com os termos correspondentes a imagem e selecionava 0 nimero que estava correto de
acordo com a relacdo. Para o desenvolvimento, cada participante recebeu uma folha contendo
0 jogo e foram disponibilizados 15 minutos para preenché — lo, visto que, se tratava de um jogo

simples de ser executado.

Figura 03: Jogo relagdo fendtipo/gendtipo/ambiente
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Fonte: autor Rodriguo Gomes

MENDELIAN CARD GAME: UM JOGO DE CARTAS ENVOLVENTE E EDUCATIVO
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A terceira etapa da sequéncia consistiu em um jogo de cartas denominado Mendelian
Card Game: um jogo de cartas envolvente e educativo. A atividade foi composta por quatorze
cartas, sendo doze cartas perguntas (FIGURA 04), duas cartas coringas (FIGURA 05) e uma
pergunta bdnus para desempate (FIGURA 06).

Figura 04: Cartas perguntas do jogo

geragdo, cultivo facil e que gera h-lub;:u-nu
grande nimero de descendentes. desenvolvimento apés
? monge chamado: -
a) Feljdo a) Darwin. _)
b) Soja b) Lamarck.
) Ervilha ) Mendel.
d) Mitho d) Morgan. g
) Espinafre ) Dawkins.

Fonte: autor Rodriguo Gomes

Figura 05: Cartas coringas do jogo
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Fonte: autor Rodriguo Gomes

Figura 06: Pergunta bonus para desempate

Ixaa 100% purpura
Il x aa 50% purpura; 50% amarela
i xaa 100% amarela
IV xAa 75% purpura; 25% amarela

Fonte: autor Rodriguo Gomes
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Essa acdo ocorreu em grupos, pois se trata de uma competicédo, entretanto, antes de
iniciar, um aluno representante de cada grupo participou do “impar/par” para decidir qual

equipe iniciaria a dinamica (FIGURA 07).

Figura 07: Alunas realizando o “impar/par”

Fonte: autores

Apos a realizagdo do sorteio, o representante escolheu uma carta que estava sobre a
mesa ao contrario, visto que, se fosse sorteado o coringa, a equipe perderia a chance de
responder, e a oportunidade passaria para a equipe adversaria. Os estudantes tinham dois
minutos para responderem a questdo sorteada, pois, apos o tempo limite, ela seria repassada
para 0 outro grupo; no caso de responderem certo, seria somado um ponto a equipe, porém se
0s membros escolhessem a alternativa incorreta, a pergunta passaria para a equipe opositora
que se respondessem corretamente somaria dois pontos. Os participantes foram informados que
ao término de todas as cartas e as equipes empatassem, o aplicador do jogo realizaria a leitura
da pergunta bonus e a equipe que responder primeiro ganharia e posteriormente levaria a
premiag&o.

Com a finalizagdo da sequéncia didatica, foi respondida a dltima parte do formulario
que possuia quatro perguntas se referindo a sequéncia didatica, como a dificuldade, ajuda a
compreensdo do conteudo, dificuldades e qual atividade mais gostou.

Os dois formularios estdo presentes na mesma folha, porém foram respondidos em
momentos diferentes e as respostas obtidas foram analisadas para posteriormente, realizar o

levantamento de dados para os resultados.

RESULTADOS E DISCUSSAO
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A sequéncia didatica foi aplicada a um grupo de 16 alunos do terceiro ano de estudo
durante duas semanas distintas. Esta experiéncia foi realizada no ambito do projeto
"Recomposicédo da Aprendizagem".

Antes de iniciar a sequéncia, os alunos foram solicitados a responder a um formulario
contendo trés questdes referentes ao contetdo de genetica. Ao examinar o formulério de pré-
sequéncia, revelou-se que a indagacao inicial dizia respeito a percepc¢do dos alunos sobre o
conteudo de genética.

Os dados ilustram gque o tema é de natureza intermediaria a complexa, como mostra a
(FIGURA 08). Esses achados corroboram a pesquisa realizada por (Gonzaga et al., 2012; Moura
et al., 2013; Santos et al.,2010).

Figura 8: Percepcdo dos discentes sobre o conteido de genética

Percepc¢ao sobre o contetudo

de Genética
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Fonte: autores

Analisando as construcdes de Banet; Ayuso, 1995, tornou-se evidente que a
complexidade dos conceitos e termos genéticos era uma questdo proeminente. Essa descoberta
corrobora a resposta a segunda pergunta, que indagou sobre as maiores dificuldades enfrentadas
pelos alunos ao aprender genética.

Um total de nove alunos expressou que o contetdo era dificil devido a sua natureza
intrincada e abundancia de terminologia corroborando novamente com os trabalhos de
(Bertocchi et al., 2016; Grdsz; Almeida, 2017; Mascarenhas et al., 2016; Santiago; Carvalho,
2019; Sousa et al., 2022), que relatam que as maiores dificuldades encontradas sdo a quantidade

de termos que o contedo possuli.
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Na terceira pergunta, os alunos tiveram a oportunidade de expressar seus pensamentos
sobre a relevancia do assunto em relacdo a vida cotidiana dos individuos na sociedade. Dos que
responderam, quatorze concordaram que o contetido é importante. E evidente que os alunos
possuem uma compreensdo basica da relevancia que o contedo tem para a sociedade.
Apbs a concluséo das atividades da sequéncia didatica, os alunos foram solicitados a responder
as quatro perguntas finais do pos-formulério, que indagavam sobre suas experiéncias com a
sequéncia didatica.

Quando questionados sobre o nivel de dificuldade das atividades, sete alunos apontaram
como sendo dificil, quatro acharam muito dificil e outros quatro acharam dificuldade média.
Posteriormente, foi feita a seguinte pergunta sobre as maiores dificuldades encontradas durante
a atividade, nove alunos mencionaram que lembrar e associar termos (FIGURA 09) era sua
principal dificuldade. Isso coincide novamente com o estudo de (Banet; Ayuso, 1995), que
concluiram que a complexidade dos termos era um dos principais obstaculos encontrados

durante o ensino de genética.

Figura 9: Principais dificuldades dos discentes durante a realizacdo das atividades da
sequéncia didatica

Principais dificuldades
encontradas durante a
realiza¢ao das atividades

H Nenhuma

Trabalho em equipe

9; 56% g Resolucdo dos
h (1}

problemas

Relembrar e associar
os termos

Fonte: autores

Ao serem questionados na terceira questdo, dez alunos responderam positivamente,
afirmando que as atividades os auxiliaram na compreensdo do conteddo apresentado. Esta
resposta destaca a importancia de incorporar tais atividades na sala de aula e também reforca os

achados da tese (Freire, 2009) que desenvolveu e implementou o "Jogo do Genoma™ e observou
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uma melhor compreensdo da genética entre os alunos. Dessa forma, os autores (Teles; Sousa;

Dias, 2020, p. 323), relatam que os jogos sdo elementos importantes para o ensino, onde

Cabe salientar que dificilmente os jogos didaticos promoverdo a superacdo de todas
as dificuldades no aprendizado de genética, e nem se propde, aqui, substituir aspectos
tedricos das aulas, mas a ferramenta pode, sim, tornar-se um elemento auxiliador em
sala e, eventualmente, assumir mais espaco na pratica docente [...]

Respondendo a Gltima questao, os alunos foram solicitados a compartilhar sua atividade
preferidas, as respostas foram positivas, com seis alunos indicando preferéncia pelo jogo
Mendelian Card Game e cinco alunos expressando prazer por todas as atividades. Este resultado
demonstra com sucesso que a sequéncia de atividades implementada atingiu o objetivo
pretendido, destacando a importancia da utilizacdo de recursos de baixo custo nas aulas de

Biologia.
CONSIDERACOES FINAIS

A fim de promover ambientes de aprendizagem ativos e participativos para os alunos,
é fundamental criar e utilizar sequéncias didaticas de baixo custo no ensino de biologia. Essas
sequéncias e jogos didaticos tém o poder de transformar contetdos densos e complexos em uma
experiéncia mais acessivel e prazerosa, que diverge dos métodos de ensino convencionais e
muitas vezes super utilizados que persistem nos dias atuais.

A Residéncia Pedagdgica e programas de formacédo similares desempenham um papel
crucial na preparacdo dos educadores iniciantes para 0 ambiente escolar. Essas iniciativas
permitem reconhecer em primeira mao os desafios que acompanham a profissdo e oferecem um
ponto de partida para a criacdo de materiais didaticos por meio de plataformas digitais
disponiveis gratuitamente, assim, os professores podem facilitar o aprendizado dos alunos em
disciplinas, como genética, que sdo conhecidas por suas dificuldades.

Para melhorar a relacdo aluno-professor e tornar as aulas mais envolventes e praticas,
os educadores devem persistir em se atualizar e integrar novas abordagens de ensino em suas
salas de aula. Isso implica a incorporacéo de novas metodologias e técnicas que se alinham com
as tendéncias e padrbes educacionais atuais.

Ao incorporar atividades ludicas, e os alunos demonstram maior entusiasmo e

envolvimento no material educacional apresentado a eles. Com isso, conseguem perceber o
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contetido de forma inédita, o que auxilia na compreensdo e na retencdo das informagGes. Com

isso, eles comegcam a estabelecer conexdes entre 0s conceitos que aprendem e desenvolvem

uma apreciacao pela atividade que facilita seu aprendizado.
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