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Resumo: O presente relato pretende destacar a importancia do lidico como
facilitador no processo de ensino-aprendizagem em Biologia e relatar expe-
riéncia vivida no Programa Residéncia Pedagogica CAPES/UEA, a partir de
uma atividade ludica desenvolvida com alunos do Ensino Médio sobre a
Segunda Lei de Mendel. O procedimento para o desenvolvimento deste tra-
balho baseou-se em observacao participante, e demonstrou que o ensino
de Genética pode ser ministrado de forma dindmica e atrativa por meio
da ludicidade possibilitando aprendizagem aos alunos. Nesse contexto, o
lUdico é uma ferramenta alternativa que pode ser empregada no processo
de ensinar e aprender para além dos livros didaticos e aulas teorizadas, pois,
muitas disciplinas contém conteldos cifrados e massivos que dificultam o
ensino-aprendizagem. Na perspectiva de metodologias diferenciais, este
trabalho sugere a constru¢ao de um abaco como modelo didatico, utilizando
materiais de facil acesso, podendo ser um importante recurso para o ensino
de Genética em qualquer nivel e modalidade de ensino.

Palavras chave: Ludico, Ensino-aprendizagem, Genética.

1 Mestrando pelo Curso de Educagao em Ensino em Ciéncias na Amazdnia da Universidade
Estadual —~UEA, evairmagalhaesO3@gmail.com

2 Graduada pelo Curso de Ciéncias Biologicas da Universidade Estadual — UEA, iradenebre-
laz@gmail.com

3 Profa. Ciéncias Biologicas - Secretaria de Estado e Educacdo e Qualidade de Ensino do
Amazonas - SEDUC/AM — UEA, lynnemara.spatrocinio@gmail.com

4 Doutora pela universidade em Biotecnologia da Universidade Estadual- UEA Professor da
UEA cynara_carmo@yahoo.com.br

ISBN: 978-65-86901-31-3 4617



S

. \\\\EN[& NCONT \.\ CION: 3 .
2 1NSINO0 e Area Tematica 06
@ blOIOng Ensino de Ciéncias e Biologia: Inclusdo e Diversidade

d-' 10.46943/VIII.ENEBI0.2021.01.386

Introducao

Genética é uma area da Biologia que trata acerca da hereditariedade
através dos genes, variacdo, transmissao e expressao das informacdes gené-
ticas nos seres vivos (KLUG et. al,, 2010). Seu inicio se deu por volta do
século XX, através de estudos realizados pelo monge austro-hungaro Gregor
Johann Mendel (1822-1884) a partir de estudos de diferentes caracteristi-
cas em ervilhas. E oportuno destacar que estes estudos se tornaram cruciais
nos dias atuais (FLORIA-SANTOS; NASCIMENTO, 2006).

Fazendo parte do cotidiano e presente em todos os niveis de ensino, a
Genética na escola basica de acordo com o Plano Curricular Nacional (PCN) é
ministrada no Ensino Fundamental, na disciplina de Ciéncias Naturais, mais
especificamente no 7° ano e no Ensino Médio tem sido ministrada apenas
no 2° ano, na disciplina de Biologia (BRASIL, 1999).

Embora a area tenha alcancado uma dimensdo significativa na edu-
cacdo, ha dificuldades relatadas por alunos e professores no ensino de
Genética. Relacionam-se nesse contexto, a complexidade no vocabulario da
disciplinag, que consequentemente acarreta na incompreensao dos conteu-
dos. Acerca disso, o estudo de Gonzaga et al. (2012, p.5) confirma:

"A disciplina apontada mais dificil foi a GENETICA, com
78%, justificada pela falta de aulas praticas, afirmando
ser uma disciplina complexa e que precisaria de tempo
para melhor assimila-la. Portanto, a falta de aulas praticas
€ um fator que contribui para a aversado e desinteresse dos
alunos.”

E fundamental buscar formas que promovam o entendimento dos
alunos quanto ao assunto, as quais podem promover aulas interessantes,
aprendizagem duradouras e gerar individuos alfabetizados cientificamente.
Corroborando com Weintegartner (2014), é necessario a utiliza¢do de ferra-
mentas metodologicas que propiciem um ensino mais adequado e que seja
capaz de chamar a atenc¢do dos alunos para uma participacado ativa na cons-
trucdo do saber. Tomando esse principio, Fialho (2007, p.16), aponta que:

"A exploracao do aspecto ludico pode tornar-se uma téc-
nica facilitadora na elabora¢do de conceitos, no reforco de
conteldos, na sociabilidade entre os alunos, na criativi-
dade e no espirito de competicdo e cooperacado, tornando,
esse processo transparente, ao ponto em que o dominio
sobre os objetivos propostos seja assegurado. ”
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Diante do pressuposto, este trabalho tem por objetivo destacar a
importancia das atividades lidicas no ensino de Genética e a contribuicdao
do programa Residéncia Pedagdgica no processo da formacado dos docentes
do curso de Ciéncias Biologicas da Universidade do Estado do Amazonas
— Campus Parintins. Desta forma, a relevancia deste trabalho se da por
sobrelevar atividades ludicas no processo de ensino-aprendizagem e sua
contribuicao na formacao de futuros profissionais da educacao.

Metodologia

O presente trabalho pressupde de observacdo participante em uma
escola darede publica estadual "Colégio Nossa Senhora do Carmo” no muni-
cipio de Parintins-AM, integrando duas turmas do 22 ano do Ensino Médio
("201"e"2°2") com faixa etaria entre 14-15 anos. Os alunos da turma do 2°
ano 1, foram divididos em quatro grupos e a do 2 © ano 2 em cinco grupos,
onde cada grupo recebeu o seu material e logo ap6s isto foi explicado aos
alunos como fariam a atividade. Considerou-se essa série, pois € nela que os
assuntos de genética sdo ministrados.

Os Materiais
Foram utilizados para a construcao do abaco: folhas de isopor 0,10 cm?,

palitos de dente os quebrados ao meio, micangas (tereré de 4 cores diferen-
tes), tesoura, pincel permanente e régua.
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A construcao do material didatico (dbaco)

Os alunos participaram de todo processo de constru¢cao do material
didatico. Na ldmina de isopor foram desenhados 24 quadrados baseando-
se no Quadro de Punnett. O mesmo seria usado como base do que viria a
ser o 3baco. Os quadrados serviram para ter-se direcionamento, ao fazer
0s cruzamentos das caracteristicas genéticas representadas pelas micangas.
Os palitos de dente foram inseridos no isopor de quatro em quatro dentro
de cada quadrado até ficarem bem fixos para servir de base para as mican-
gas. Cada cor de micanga representava uma caracteristica de acordo com
a segunda lei de Mendel. Por isso, foram utilizadas quatro cores diferentes
de micangas, sendo representadas pelas cores amarelas 0" v" e branca o
"r" sendo estes 0s genes recessivos, e para os genes dominantes "V" na cor
preta e "R" na cor vermelha.

Como suporte para atividade, os alunos tiveram livro didatico de
Biologia e informagdes sobre o assunto ja compartilhadas anteriormente em
sala de aula pelo professor. Os discentes foram instruidos para confeccionar
e utilizar o abaco. A tarefa foi desenvolvida em espaco proprio da sala de
aula, sendo a atividade ludica proposta com o objetivo de facilitar a apren-
dizagem dos alunos sobre Genética, especificamente a respeito da Segunda
lei de Mendel.

Resultados e discussao

A Genética estd entre os campos mais produtivos da tecnociéncia e
atualmente produz muitos trabalhos de cunho cientifico (LEITE, 2000).
Muito embora esteja presente no dia-a-dia do ser humano, muitas vezes
ndo é evidenciada. Tal questdo da-se a forma de como se aprendeu ou como
é abordada ou repassada nas instituicdes de ensino (TEMP; BARTHOLOMEI-
SANTOS, 2018). Para Krasilchick (2005), a formacdo inadequada dos
docentes de Ciéncias e Biologia nas areas de Genética e Biologia Molecular
faz com que exista um distanciamento entre a educacao escolar e a assimi-
lacdo de conceitos informais pela midia, e isso reflete-se tanto fora quanto
dentro da sala de aula.

Jann e Leite (2010) apontam que ao se tratar de ensinar de Biologia,
precisa-se oportunizar ao aluno algo efetivo para a compreensao e integra-
¢do de conceitos. Nessa perspectiva, os jogos didaticos podem ajudar nesta
integracdo, ja que ha estanqueidades de conceitos cifrados, altamente téc-
nicos e abordagens memoristicas aboletas persistentes nas salas de aula.
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Vale considerar que com o advento da Ciéncia da Tecnologia, é necessaria
a utilizacdo de novos recursos didaticos que facilitem o processo de ensi-
no-aprendizagem e, principalmente, despertem o interesse dos estudantes
(BENEDETTI et al., 2005).

Antes da implementacdo da atividade ludica, os alunos ja conheciam
alguns conceitos de Genética. Tais saberes foram trabalhados teorica-
mente pelo professor, o que facilitou a aplicacdo da atividade. Para Luckesi
(2002), a ludicidade "[..] aquela que propicia a "plenitude da experiéncia”.
Comumente se pensa que uma atividade lUdica é uma atividade divertida.
Poderd sé-la ou ndo. O que mais caracteriza a ludicidade é a experiéncia de
plenitude que ela possibilita a quem a vivencia em seus atos. " (p. 41).

Com a confeccao do abaco, os mesmos puderam realizar possiveis
cruzamentos e diferenciar as caracteristicas determinadas pelos genes,
compreendendo melhor os conceitos sobre a Segunda Lei de Mendel e suas
implicacdes na variabilidade genética. As dividas que surgiram quanto ao
assunto e ao proprio desenvolvimento da atividade eram sanadas in l6cus
por residentes do programa ou pela professora titular da turma.

Ausubel et al. (1980) diz que a aprendizagem ocorre quando um con-
ceito vai de encontro a uma nova informacao e o aluno entdo passa a ter um
conceito mais elaborado na sua estrutura cognitiva, o qual o autor chamou
de “aprendizagem significativa”. Na mesma perspectiva, Moreira e Masini
(2006) apontam que a influéncia na aprendizagem do aluno é o conheci-
mento que ele préprio traz como bagagem, ou seja, "o que ele ja sabe”.
Sendo assim, os conteddos ministrados foram fundamentais para reela-
boracdo de novos conceitos favorecendo a aprendizagem dos contelddos
concernentes a Genética.

Foi possivel notar que alguns estudantes estavam intermitentes ao fazer
0s cruzamentos, pois, 0 jogo e a atividade exigem que seja feita a relagao
entre as caracteristicas genéticas com raciocinio logico-matematico, portanto,
os alunos sempre eram instigados a relembrar o assunto primeiramente para
entdo fazer o cruzamento. Para Leite e Jann (2010), os jogos educativos desen-
volvem habilidades cognitivas importantes, através da solu¢do de problemas,
percep¢do, criatividade, raciocinio rapido e relacionado ao desenvolvimento
de habilidades que permitem o amadurecimento do aluno e a constru¢do do
conhecimento. Em concordancia com os autores, Carvalho(2003) inferi que
a aprendizagem significativa, ocorre quando a nova informacao ancora-se
em subsuncores® relevantes preexistentes na estrutura cognitiva de quem

5 Subsuncores- conceitos, ideias ou proposi¢des mais amplas que funciona com subordina-
dor de outros conceitos na estrutura cognitiva e ancorador no processo de assimilagao.
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aprende, logo, pode-se dizer que quando ha essas alteragoes nas estruturas
cognitivas, ha aquisicao de conceitos e significados para o aluno, possibili-
tando ao mesmo uma aprendizagem poderosa e permanente.

No decorrer da atividade foi observado que apenas um grupo de cada
turma apresentou mais dificuldade em compreender e montar o dbaco. Isto
leva a refletir que professor no exercicio da atividade em sala precisa estar
no controle e ser atento quantos as dificuldades que os alunos apresentam
e precisa intervir para haja realmente compreensao por conta dos discen-
tes. Acerca disso, volta-se a uma questao fundamental: necessita preparar
professores dotados de uma base sélida de conhecimento e de criatividade
para encontrar solu¢des e assumir de fato um compromisso com o desenvol-
vimento educacional amplo, realizando mudancas que levem a melhoria da
qualidade de vida de nossa populagao (PERRENOUD, 2001).

Todos os grupos conseguiram concluir as etapas do jogo (figura 1), atin-
gindo assim o objetivo da atividade ludica. Ressaltamos a interagao com os
alunos, uma vez que 0os mesmos estavam a demonstrar interesse e moti-
vacdes com a atividade realizada. Salienta-se aqui a “idéia"” da aula-jogo
"[...] ferramenta pedagodgica para aumentar a motivagao dos alunos e ainda
auxiliar na compreensdo de conceitos” (NEVES; NEVES, 2016). Dessa forma,
0 jogo é uma ferramenta de aprendizagem que estimula o interesse dos alu-
nos, desenvolve niveis diferentes de experiéncias, ajuda a construir novas
descobertas e leva o professor a condi¢ao de condutor, estimulador e ava-
liador da aprendizagem.

Figura 1. Abaco montando por alunos.

Fonte: Proprio autor (2020)
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Consideragées Finais

Para os residentes, as atividades praticas e lUdicas sao de grande impor-
tancia, pois, possibilitam experiéncias fundamentais para sua construcao
académica e profissional. Quanto a atividade ludica, a mesma tende a ser
dinamica, facilitando assim a interacdo de todos os alunos, possibilitando
a aprendizagem do conteldo de forma individual e também coletiva, bem
como desenvolver habilidades motoras e cognitivas.

Salienta-se que 0 jogo ndo vem pra substituir o livro didatico ou muito
menos o conteddo tedrico e sim como recurso para acessar esses materiais,
tendo em vista que os conteldos ja aprendidos e esquecidos podem ser
lembrados e reelaborados.

Destaca-se que o éxito na atividade ludica esta atrelado aos conheci-
mentos ja adquiridos em aulas tedricas, uma vez que esses Sa0 Necessarios
para constru¢cdo de novos conhecimentos. Dessa forma, enfatiza-se que o
ensino desprovido de aulas praticas ou de aulas tedricas pode ocasionar
deficiéncia na aprendizagem do aluno.

Agradecimentos e Apoios

Nossos agradecimentos ao Colégio Nossa Senhora do Carmo por
nos possibilitar desenvolver a atividade com os alunos. A Comissdo de
Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior - CAPES pela oportunidade
de participa¢do no Programa Residéncia Pedagogica.

Referéncias Bibliograficas

AUSUBEL, D. P.; NOVAK, 1. D.; HANESIAN, H. Psicologia Educacional. 2.ed. Rio
de Janeiro: Interamericana, 1980.

BENEDETTI, J;; DINIZ, R.; NISHIDA, S.; O jogo de representacao (RPG) como
ferramenta de ensino. Em: Instituto de Biociéncias da Universidade Estadual
Paulista "Julio de Mesquita Filho" (org.). Anais... | ENCONTRO NACIONAL DE
ENSINO DE BIOLOGIA E Il ENCONTRO REGIONAL DE ENSINO DA BIOLOGIA
DA REGIONAL RI/ES, p.385-388. Rio de Janeiro: UFR]J, 2005.

BRASIL. Parametros curriculares Nacionais Ensino Médio: PcCNEM. Ciéncias
da Natureza, Matematica e suas tecnologias. Brasilia: BRASIL, 1999.

ISBN: 978-65-86901-31-3 4623



@, ehS‘hO de Area Temética 06
blOIOng Ensino de Ciéncias e Biologia: Inclusdo e Diversidade
d-| 10.46943/VIII.ENEBIO.2021.01.386

CARVALHO, L. Aprendizagem significativa no ensino fundamental: Uma
experiéncia no ensino da ciéncia. Colloquium Humanarum, v.1, n.1, p. 53
- 62, 2003.

FIALHO, N. N. Jogos no Ensino de Quimica e Biologia. Cutitiba: Ibpex. 2007.

FLORIA-SANTOS, M.; NASCIMENTO, L. c. Perspectivas histéricas do projeto
genoma e a evolu¢do da enfermagem. Revista Brasileira de Enfermagem, v.
59,n.3, p. 358-361, 2006.

JANN, P.N.; LEITE, M.F. Jogo do DNA: um instrumento pedagdgico para o
ensino de ciéncias e biologia. Ciéncias & Cognicado, v.15, n.1, p. 282-293,
2010.

KLUG, W.; CUMMINGS, M. R.; SPENCER, c. A;; PALLADINO, M. A. Conceitos de
Genética. 9. ed. Porto Alegre: Artmed, 2010.

KRASILCHIK, M. Praticas de Ensino de Biologia. 42 ed. ver. e amp., 12 reimp.-
Sao Paulo: Editora da Universidade de S3o Paulo, 2005.

LUCKESI, C. C. Ludicidade e atividades lidicas: uma abordagem a partir da
experiéncia interna. In: PORTO, B.S. (Org.) Educacao e Ludicidade Ensaios 2
- Ludicidade: o que é mesmo isso ? Universidade Federal da Bahia, GEPEL,
2002, p.22-60.

MOREIRA, M. A; MASINI, E. F. S. Aprendizagem Significativa: a Teoria de
David Ausubel. 2. ed. Sao Paulo: Centauro, 2006.

NEVES, M. A; NEVES, M. L. R. C. A Biologia Forense no Jogo Didatico: Uma
Ferramenta Motivacional para o Ensino de Genética em uma Abordagem

Investigativa. Revista da Sociedade Brasileira do Ensino de Biologia, n°® 9,
2016.

PERRENOUD, P. Dez novas competéncias para ensinar: Porto Alegre: Artmed,
2000.

TEMP, D. S; BARTHOLOMEI-SANTOS. M. L. O ensino de Genética: a visao de
professores de Biologia, Revista Cient. Schola, v.2, n. 1, p. 83-95, 2018.

ISBN: 978-65-86901-31-3 4624



ee,
N \ENE, ENCONTRO NACIONAL B
N CNSjNO0 Area Tematica 06
E b'OIOng Ensino de Ciéncias e Biologia: Inclusio e Diversidade

d-) 10.46943/VIII.LENEBIO.2021.01.386

WEINGARTNER, G. F. Objetos virtuais de aprendizagem como ferramenta
metodolégica no ensino de genética no ensino médio. Dissertacao
(Mestrado) — Universidade Tecnolégica Federal Do Parang, Curitiba, 2014.

ISBN: 978-65-86901-31-3 4625



