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INTRODUCAO

O aprendizado de genética nas escolas é muitas vezes encarado pelos estudantes como
complexo e dificil (PEREIRA, 2019), devido principalmente a necessidade da interpretacdo
I6gica dos assuntos e a matematica aplicada. Contudo, € possivel dispor de um processo de
ensino e aprendizagem significativo, onde a didatica e metodologia ativas sejam empregadas
como importantes aliadas na compreensdo dos padrdes de heranca genética (MEDRADO,
2022).

Aulas pautadas nos livros didaticos como uUnica fonte de conhecimento torna o
conteddo muito abstrato (FERNANDES, 2010), causando descontentamento dos alunos, o
que resulta em baixo rendimento com notas insatisfatorias na disciplina de Biologia.

Uma maneira relevante para auxiliar o ensino nas aulas de genética recomendado €
fazer o uso do ludico proporcionado por jogos educacionais para trabalhar os conceitos com
criticidade, motivacdo e criatividade com oportunidades prazerosas (MORATORI, 2003),
além de contribuir com o desenvolvimento pessoal e social dos individuos.

Diante do exposto, o presente trabalho aborda o beneficio do uso de jogos didaticos
em uma turma do 3° ano do ensino médio, a fim de auxiliar na mediacdo dos contetidos de

genética ministrados.
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METODOLOGIA

Com base na experiéncia oportunizada pelo Programa de Bolsas de Iniciacdo a
Docéncia, no Subprojeto de Biologia, da Universidade Federal de Campina Grande, do Centro
de Formagéo de Professores, do Campus de Cajazeiras, localizado no sertdo do estado da
Paraiba, foi possivel realizar uma comparacao do aprendizado sobre a Primeira e Segunda Lei
de Mendel dos alunos de uma turma do 3° ano do ensino médio na Escola Cidada Integral
Técnica Coronel Jacob Guilherme Frantz, no municipio de S&o Jodo do Rio do Peixe-PB.

Para avaliar como a utilizacdo de jogos didaticos pode influenciar positivamente na
aprendizagem significativa de temas na area de genética, questionarios previamente
desenvolvidos, foram aplicados apds aulas expositivas dialogadas com a finalidade de aferir a
aprendizagem significativa dos discentes utilizando apenas essa metodologia de ensino. Este
foi questionério 1.

Na sequéncia, foram executados dois jogos didaticos relacionados aos assuntos
trabalhados na aula expositiva de Genética ministrada anteriormente. O primeiro jogo,
intitulado de “Trilha de Mendel”, foi elaborado pelas bolsistas do Subprojeto e 0 segundo
denominado de “Bingo das ervilhas”, foi confeccionado para que a aplicacdo do material com
uso e fins didaticos fosse utilizada, o qual se encontra disponivel via internet
(https://www.geneticanaescola.com/revista/article/view/87/78). Apds a intervengdo dos jogos
interativos foi aplicado o questionario II.

O questionario | foi utilizado com o objetivo de verificar o conhecimento prévio dos
alunos antes da aplicacdo dos jogos. Ja o questionario Il objetivou avaliar a ampliacdo dos
conhecimentos discentes favorecidos pela atividade didatica interativa mediada pelos jogos.
Dessa forma, permitindo uma andlise quali-quantitativa dos beneficios do emprego dos jogos

didaticos na aprendizagem e no refor¢co de conceitos basicos de genética.
REFERENCIAL TEORICO

A genética é vista como uma area de dificil aprendizagem devido a
transdisciplinaridade e as abordagens e ferramentas que séo utilizadas na sala de aula diante a
imensidade de conceitos (BORGES; DA SILVA; REIS, 2017). A predominancia de
atividades expositivas, onde o professor ¢ um “transmissor” de conteudos e o aluno um
receptor, gera desinteresse nos discentes e dificuldade de relacionar os conhecimentos
cientificos ao seu cotidiano (HERMANN; ARAUJO, 2013).
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Com o avango da ciéncia e da tecnologia, se faz necessario pensar em alternativas que
despertem o interesse dos alunos, facilitando o processo de ensino e aprendizagem. Desse
modo, a utilizacdo de jogos didaticos € um recurso indispensavel, pois além de praticidade,
promovem a curiosidade e o desenvolvimento das relacdes sociais, aspectos que de fato
proporcionam um maior estimulo e efetividade no processo de ensino e aprendizagem
(JANN:; LEITE, 2010).

Além de aulas expositivas, é necessaria a utilizacdo de recursos inovadores. O uso do
ludico se torna ainda mais fundamental quando se trata de contetdos complexos, como no
caso de genética, fazendo assim com que o processo de aprendizagem seja mais dindmico
(ROCHA et al., 2016).

Segundo Bréo e Pereira (2015), ha um predominio de aulas expositivas no ensino de
Biologia, voltadas somente para a transmissdo de conteido para os alunos. Aulas tedricas sdo
importantes no processo de ensino e aprendizagem. No entanto, adotar metodologias como o
uso de atividades ludicas proporciona uma maior interacdo e socializagdo entre os estudantes.

E importante que docentes utilizem diferentes metodologias em meio a contelidos
considerados abstratos e passem a trabalhar de forma ladica e mais criativa. Pois assim,
estardo motivando os alunos ao promover uma maior interatividade e contribuir com que

aprendam de maneira prazerosa (BARBOSA et al., 2017).
RESULTADOS E DISCUSSAO

Ao avaliar o desenvolvimento do questionario | aplicado antes da realizacdo dos jogos,
obteve-se o retorno de 20 questionarios respondidos. Estes, compostos por 11 perguntas
divididas em oito de mdltipla escolha e trés descritivas, das quais foram alcancados 63.64%
de acertos, 26.82% de erros e 9.55% de questdes deixadas em branco.

No momento de realizacdo dos jogos, os estudantes se encontraram muito engajados
para participar, mesmo inicialmente relatando uma percep¢do que ndo seriam capazes de
responder as perguntas da ‘“Trilha de Mendel’’ e de realizar os cruzamentos do ‘‘Bingo das
Ervilhas’’. Contudo, foi notorio que as atividades contribuiram para que 0s mesmos pudessem
relembrar conceitos ja abordados e de fato, aprenderem.

Apos realizacdo dos jogos e aplicacdo do questionario I, os estudantes, em maioria, ja
ndo se encontravam mais animados em respondé-lo. O que resultou na entrega reduzida de 18
guestionarios. Destes, 12 questionarios foram totalmente respondidos com 76.11% de acertos,

17.78% de erros e 6.11% com questdes em branco.
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Comparando o desempenho dos alunos durante os dois questionarios, alguns fatores
como a resisténcia em responder as questdes, provavelmente influenciaram nos resultados. No
quationario I, manifestaram insegurancas por medo de errar as perguntas. No questionario II,
relataram desinteresse em ter que responder mais questdes e repetir 0 processo.

Ao levar em consideracdo que a genética é avaliada como complexa pelos estudantes
por envolver uma rede de conceitos em que o aluno precisa incorporar e assimilar para
construir sua aprendizagem (BRANCO; CASTRO; SILVA, 2019), se faz necessario inovar
no ensino dos conteudos da matéria, para possibilitar que o discente desperte o interesse e
conecte os temas de genética com o seu cotidiano e 0 meio social. Pois assim como Barni
(2010) faz refletir, entender os seus conceitos basicos torna-se imprescindivel para que a
analise e discussdo consciente sobre 0s temas expostos sejam mais eficazes.

Gribel e Bez (2006) afirmam que atualmente muitos jogos educativos podem ser
utilizados e estes visam ser mais um dos agentes transformadores da educacéo. E ao validar o
ensino e aprendizagem em genética por meio dos jogos didaticos da turma do 3° ano em
analise, foi consideravel o progresso da turma em buscar saber mais sobre os conceitos de
genética durante a realizacdo dos jogos e nas porcentagens das respostas dos questionarios.

Pois, ao comparar o desenvolvimento no nimero de acertos do entre 0s questionarios,
houve uma diferenca de percentual significativo de aproximadamente 13%, mesmo que a
aplicagdo do segundo tenha sido menos receptiva pelos alunos e tido a reducdo de dois

questionarios respondidos em relacdo ao I.
CONSIDERACOES FINAIS

Com base nos resultados apresentados, pode ser observado que a utilizacdo de
metodologias ativas e inovadoras, como 0s jogos didaticos, possibilitou ter um impacto
positivo na aprendizagem dos alunos. E importante destacar que, apesar dos resultados terem
sido afirmativos, é necessario avaliar a efetividade das metodologias utilizadas em um periodo
mais longo incluindo também na analise a ampliacdo da amostragem em outras turmas da
Escola, para que seja possivel verificar se os conhecimentos adquiridos foram consolidados

pelos discentes.

Palavras-chave: Genética na escola; didatica; jogos educativos.
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