UNIVERSIDADE FEDERAL DO PARANA

DIOGO DA SILVA

CONTEXTUALIZANDO A GENETICA:
O JOGO COMO FERRAMENTA DIDATICA

APUCARANA
2015



DIOGO DA SILVA

CONTEXTUALIZANDO A GENETICA:
O JOGO COMO FERRAMENTA DIDATICA

Monografia apresentada como requisito
parcial a conclusdo do Curso de
Especializacdo em  Genética para
Professores do Ensino Médio, na
modalidade de Ensino a Distancia, da
Universidade Federal do Parana.

Orientador: Prof. Dr. Angélica Boldot

APUCARANA
2015



AGRADECIMENTOS

A Deus por me dar for¢as e coragem para lutar a cada dia

Aos professores pelo apoio na elaboracdo da monografia

A minha familia pelo incentivo

A todos que, direta ou indiretamente, colaboraram para a realizacdo deste

trabalho.



RESUMO

Diante de uma constante renovacdo dos conteddos e assuntos que norteiam a
genética e a biologia molecular, os professores do ensino médio em especial, notam
dificuldades de compreenséo dos assuntos pelos alunos, tal fato pode ser visto pela
dificuldade de compreenséo da disciplina, devido a falta de abstracdo do contetdo
pelos alunos, a desatualizacdo dos livros didaticos, a falta de conhecimentos prévios
dos alunos, ou até mesmo pela ineficiéncia e falta de instrumentos metodolégicos
utilizados para didatica do contetdo. Esses fatos parecem mostrar, que se faz
necessario inovar com novos instrumentos e metodologias para tornar significativo o
processo de ensino/aprendizagem. O jogo, como instrumento didatico deve ser
utilizado para potencializar a aprendizagem e sensibilizar os envolvidos na nova
tematica afim de producdo e exploragdo de conhecimento através de estimulos
tateis e assim alcancar objetivos cognitivos. Conteldos abstratos muitas vezes de
dificil compreenséo, ainda hoje, sofrem influéncias de uma abordagem tradicional do
processo pedagogico escolar, prevalecendo uma mera transmissao por parte do
educador e a recepcdo passiva de informacdes, concluindo na memorizagdo do
mesmo e a ndo discussao e a contextualizacdo da tematica. Tem-se como objetivo
geral investigar a eficiéncia de um jogo de cartas como instrumento pedagdgico, e
sua potencialidade, no ensino aprendizado formal a partir interatividade com a
tematica do conteudo genética especificamente da primeira lei de Mendel, durante
as aulas de Biologia. Recurso este utilizado no processo ensino e aprendizagem de
uma turma interseriada do ensino médio. A proposta foi uma pesquisa, através de
uma investigacao qualitativa, centrada no aprendiz e nos fatores intrincicos a ela. Os
trabalhos a serem desenvolvidos verificardo a eficiéncia, e possibilidades de
aprendizagem provenientes da interacdo de um jogo pedagoégico como instrumento
de mediacdo, fixacdo e aprofundamento com as aulas tedricas, dos temas que
envolvem a biologia molecular e a genética. Tal jogo utilizado como instrumento para
auxiliar e mediar o conteudo tedrico trabalhado em sala de aula de forma presencial.
O jogo e a sua discussao possibilitou também a constru¢do do conhecimento a partir
da reflexdo dos préprios alunos. As metodologias de aprendizagem que tornam 0s
estudantes parte do processo educacional sdo de extrema importancia na relacao
ensino/aprendizagem, pensando que uma das finalidades do ensino especificadas
na Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional. Podemos concluir que a
utilizac@o de jogos didaticos como instrumento de ensino para o aprofundamento do
conhecimento dos alunos € de suma importancia para a estimulacgdo do aprendizado
e de resolver desafios.

Palavras-chave: Instrumentos didaticos. Jogo. Genética.
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1 INTRODUCAO

Diante de uma constante renovacao dos conteldos e assuntos que norteiam
a genética e a biologia molecular, os professores do ensino médio em especial,
notam dificuldades de compreensdo dos assuntos pelos alunos, tal fato pode ser
visto pela dificuldade de compreensdo da disciplina, devido a falta de abstracédo do
conteudo pelos alunos, a desatualizacdo dos livros didaticos, a falta de
conhecimentos prévios dos alunos, ou até mesmo pela ineficiéncia e falta de
instrumentos metodolégicos utilizados para didatica do conteudo. Esses fatos
parecem mostrar, que se faz necessario inovar com novos instrumentos e

metodologias para tornar significativo o processo de ensino/aprendizagem.

Para Gomez (2002, p. 59),

“[...] quero colocar a ideia de que as instituicbes sociais, em especial as
educativas e culturais, e todas as instituicbes de comunica¢éo, académicas
e de mercado, tém de assumir e enfrentar o desafio a partir de sua propria
especificidade, com o objetivo de contribuir para um futuro mais
humanizado que o presente e, esperamos um pouco mais democratico
também”.

Em seu levantamento de dados Moreno (2007, p. 10) relata que, ao
trabalharem temas relativos a atualidade em genética, o que se percebe € uma
maior valorizacdo no ensino dos processos, como clonagem, utilizacdo de células-
tronco e transgenia, 0os quais sdo amplamente divulgados na midia, em relacédo as
técnicas de diagndstico molecular. E referente as atividades desencadeadores dos
processos, as mais realizadas, sao os trabalhos com jornais e revistas, testes
vestibulares e trabalhos em grupo, atividades didaticas propostas pelos PCNEM e
PCN+ para aulas de genética.

Em sua pesquisa, Moreno (2007, p.10).

“[...] A maior parte dos professores entrevistados considera bom o
nivel de atualizacdo que possui em relacdo a temas atuais em
genética, sendo a internet e os cursos de atualizacao as formas mais

buscadas para se atualizarem”.
Tendo como objetivo da aula a apropriacdo do conhecimento por parte do
aluno, para Kishimoto (1996), o professor deve rever a utilizagdo de propostas
pedagogicas passando a adotar em sua pratica aquelas que atuem nos

componentes internos da aprendizagem. Neste sentido considera-se viavel e



eficiente a utilizacdo de jogos didaticos interativos favorecendo a construcdo pelos
alunos de seu proprio aprendizado em um trabalho de equipes, integrando
conhecimentos prévios e a utilizacdo do mesmo para a construcdo de novos
conhecimentos ainda mais aprofundados.

Jogos pedagogicos tém por finalidade de propiciar determinadas
aprendizagens, diferenciando-se do material pedagégico de modo geral, em funcao
da ludicidade (Cunha, 1988), e assim para atingir objetivos e expectativas de
aprendizagem de algum contetdo em discussao.

Campos, Bertoloto e Felicio (2002, p.48)

“[...] consideramos que a apropriacdo e a aprendizagem significativa
desconhecimentos sdo facilitadas quando tomam a forma aparente de
atividade ludica, pois os alunos ficam entusiasmados quando recebem a
proposta de aprender de uma forma mais interativa e divertida, resultando

em um aprendizado significativo”.

Para Miranda (2001), partindo da mediacdo de um jogo didéatico, varios
objetivos podem ser alcancados, em relacao a processos cognitivos, de sensagdes e
de integracdo no desenvolvimento da pratica com outros individuos a construcao de
conhecimentos, afeicdo, estimulacédo a convivéncia, a criatividade na reorganizacao
do pensamento e em como lidar com os desafios e as contrarias opinides ao longo

do processo.

1.1 JUSTIFICATIVA

Para Campos, Bertoloto e Felicio (2002, p.48)

O jogo ganha um espaco como a ferramenta ideal da aprendizagem, na
medida em que propde estimulo ao interesse do aluno, desenvolve niveis
diferentes de experiéncia pessoal e social, ajuda a construir suas novas
descobertas, desenvolve e enriquece sua personalidade, e simboliza um
instrumento pedagégico que leva o professor a condicdo de condutor,
estimulador e avaliador da aprendizagem.

O jogo, como instrumento didatico deve ser utilizado para potencializar a
aprendizagem e sensibilizar os envolvidos na nova tematica afim de producéo e
exploragédo de conhecimento através de estimulos tateis e assim alcangar objetivos

cognitivos.
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Conteudos abstratos muitas vezes de dificil compreenséo, ainda hoje, sofrem
influéncias de uma abordagem tradicional do processo pedagdgico escolar,
prevalecendo uma mera transmisséao por parte do educador e a recepcéo passiva de
informacgdes, concluindo na memorizacdo do mesmo e a ndo discussao e a
contextualizacdo da temética.

Campos, Bertoloto e Felicio traz a discussdo de que, conteudos relacionados
a Genética estdo cada vez mais presentes nas discussfes sociais e nas midias em
geral, mesmo assim, o tema € abordado com freqiiéncia na sala de aula de uma
forma tedrica e tradicional. Em sua maioria, professores de Biologia transformam as
aulas em sequéncias de possiveis combinagfes analiticas e combinatérias entre as
letras correspondentes aos genes, muitas vezes sem que os alunos compreendam a
hereditariedade e 0s conceitos classicos de genética e biologia molecular que
fundamentam o curriculo.

Nessa visdo de trabalho, existe a necessidade de elaborar e desenvolver
propostas que instiguem os alunos a buscarem novos conhecimentos e aprofundar
temas relevantes a sociedade, considerando as propostas atuais para o ensino de
Ciéncias e Biologia no curriculo escolar. Os Parametros Curriculares Nacionais
(Brasil, 1996), PCN, os alunos devem ter a capacidade de pesquisar, de buscar
informacdes, seleciona-las, interpreta-las além da capacidade de aprender, criar,
formular, reorganizar, substituir, e assimilar ao invés de um simples exercicio de
memorizacdo, o0 mesmo deve ser capaz de formular questfes, diagnosticar e propor
solugdes para os desafios e problemas reais. Em especial no ensino de Biologia, ele
deve, ainda, colocar em prética, conceitos, procedimentos e atitudes desenvolvidas
no ambito escolar, crendo que, muitas vezes, o aluno tem a ciéncia de muito sobre
determinados conceitos bioldgicos e possui argumentos perceptivos sobre as
situacdes, assimilados em suas experiéncias pessoais, mas pode faltar a ele uma
rede conceitual cientifica que Ihe ofereca conectar todos os fragmentos de
informacdes de senso comum que possui.

E nas relagdes interpessoais e nos instrumentos metodoldgicos que o
discurso é formado e reformulado, realizando raciocinios e analogias, integrando
diversas areas mentais e VAarios processos cognitivos para assimilacdo tedrica
pratico, e assim a aprendizagem significativa. Discutindo sobre tal processo, Pozo
(1998) acredita que o professor deve auxiliar na mediagéo das tarefas, formulacéo e

reformulacdo de conceitos ativando o conhecimento prévio dos alunos com uma
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introducdo da matéria que articule esses conhecimentos a nova informacao que esta

sendo apresentada.

1.2 OBJETIVOS

1.2.1Objetivo Geral

Tem-se como objetivo geral investigar a eficiéncia de um jogo de cartas como
instrumento pedagdgico, e sua potencialidade, no ensino aprendizado formal a partir
interatividade com a tematica do conteudo genética especificamente da primeira lei
de Mendel, durante as aulas de Biologia. Recurso este utilizado no processo ensino

e aprendizagem de uma turma interseriada do ensino médio.

1.2.20bjetivos Especificos

Pesquisar, analisar e avaliar os efeitos positivos e negativos do jogo através
de analise de questionarios em relacdo ao desenvolvimento cognitivo dos alunos do
ensino médio, quando tal for utilizada a fins educativos.

Discutir as possibilidades e limites gerados a partir do jogo, na sua interacéo
com os alunos e da integracdo dos alunos durante o processo, aferir o poder de

criticidade e conceitos elaborados e desenvolvidos.

1.3 METODOLOGIA

Uma oficina de aprendizagem, turma interseriada com alunos de segundo e
terceiros anos do ensino médio do Colégio SESI, da cidade de Rolandia/Parana. A
proposta foi uma pesquisa, através de uma investigacado qualitativa, centrada no
aprendiz e nos fatores intrinscicos a ela.

Os trabalhos desenvolvidos verificaram a eficiéncia, e possibilidades de
aprendizagem provenientes da interacdo de um jogo pedagdgico como instrumento
de mediacéo, fixagdo e aprofundamento com as aulas teoricas, dos temas que
envolvem a biologia molecular e a genética.

Tal jogo foi utilizado como instrumento para auxiliar e mediar o contetdo
tedrico trabalhado em sala de aula de forma presencial. Utilizado, ao decorrer do

primeiro bimestre do ano de dois mil e quinze. Ja que teoricamente, por utilizar um
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jogo como material didatico, isso possa estimular os alunos na pesquisa, andlise e

compreensao do conteudo trabalhado na forma teérica em ambito formal.

Figura 1 — producao do jogo (a) Figura 2 - Producao do jogo (2)

1.3.1Passo a passo para producéo do jogo

1°passo: Impressédo das cartas, cartela e das questdes a serem trabalhadas em
equipe apos a execucao do jogo (Figuras 3,4,5,6 e 7).

2° passo: A cada equipe de cinco ou seis alunos recebera uma cartela contendo um
total de doze cartas, logo deverdo recortar as mesmas e fazer quatro montes, na
qual os sexos serdo separados para cada caracteristica. Assim cada equipe tera
quatro conjuntos de trés cartas, logo as caracteristicas genéticas nao se misturaram
nos sorteios. A equipe devera determinar seu redator.

3° passo: Cada equipe recebera uma cartela, para que o redator faca as anotacdes,
andlises e cruzamentos.

4° passo: Os sorteios das cartas acontecerdo de forma aleatoria pelos integrantes da
equipe, e anotada na tabela. ApGs o sorteio de uma carta do sexo masculino de uma
das duas caracteristicas o aluno devera pegar uma carta do outro monte do sexo
feminino da mesma caracteristica e realizar o cruzamento no método do quadrado
de Punnet e evidenciar as propor¢des genotipicas e fenotipicas para o cruzamento.
5° passo: Em seguida a mesmo genétipo da carta masculina devera ser cruzada
com as outras duas cartas femininas da mesma caracteristica. Sendo assim, todas

as cartas seréo cruzadas estabelecendo as probabilidades esperadas para todas as



13

descendéncias possiveis, um total de dezoito cruzamentos. O sorteio serd realizado
por um dos integrantes e o cruzamento e sua analise poderdo ser realizados e
discutidos por todos os individuos da equipe.

6° passo: Terminado os cruzamentos e a descricdo das proporcbes, e equipe

recebera questdes para discussdes a fim de reflexdo do que foi abordado no jogo.

2 EM DIRECAO AO CONTEMPORANEO

Moreno (2007, p.6) afirma que,

[...] "A divulgacao cientifica através da midia, no Brasil, representa uma das
principais formas de se atingir um publico vasto de pessoas de diferentes
classes sociais, uma vez que a educacgédo cientifica é acessivel somente a
uma pequena parcela da populacdo e o sistema educacional brasileiro se
mostra com sérias deficiéncias, ndo colaborando de forma efetiva para o
processo de alfabetizacdo cientifica da populagdo. Com isso, a imprensa e
a midia televisiva tém sido incumbidas do papel de apresentar a ciéncia a
sociedade, introduzindo nog¢bes e conceitos cientificos, que nem sempre
sdao corretos e oferecendo uma visdo de genialidade, com certa dose de
sensacionalismo, deixando de lado os passos, as dificuldades e fatos
histéricos, que estdo por tras de descobertas cientificas, além deinstituir
vis@es positivas ou negativas de fatos cientificos”.

Atualmente esses assuntos sdo explorados de forma generalista, pouco
conceitual, pela midia, difundindo conhecimentos cientificos de maneira objetiva
atingindo um publico leigo com pouca ou nenhuma base para discussdo e
formulacdo critica da informacdo. As discussBes das reportagens se limitam em
areas especificas como transgenia, clonagem ou mapeamento genético, muitas
vezes influenciando a uma visao negativa dos feitos. Costa e Diniz (2000) também
afirmam que a clonagem da ovelha Dolly causou grande impacto na populacao
mundial. Ficando claro que mesmo antes da compreensdo dos procedimentos, ja
ocorria manifestacdo de medo da realizacéo deste feito na espécie humana.

Nesta visdo Sheid (2006) enfatiza a importancia da educacéo tanto formal
quanto informal, como mediadora do que € informado pela midia e o que é
compreendido pela sociedade. Segundo ela, o papel da educacdo seria o de
proporcionar aporte coerente para que a populacdo tenha condicdes de
compreender tais informacdes, e que seja capaz de formar sua propria opinido,

através da criticidade e discussao.
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2.1 PAPEL DA ESCOLA COM A GENETICA

O espaco escolar, um ambiente sécio-cultural, que representa um local de
acesso a cultura, onde se obtém conhecimentos cientificos e s@o consolidadas
opinides e identidades. Portanto, a escola deveria ser o lugar onde assuntos
referentes as novas tecnologias em genética e suas aplicacbes poderiam ser
apresentados e tratados de modo sistematizado, no entanto, isto normalmente néao
acontece. Resultando na formacéo inapropriada dos conhecimentos sisteméticos da
area de genética e afins, assim, a midia indiretamente fica encarregada de discutir
essas questoes.

Os Parametros Curriculares Nacionais para o Ensino Médio (PCNEM)
representam um documento oficial, publicado pelo Ministério da Educacao no ano de
1998, destaca como principal papel o de “difundir os principios da reforma curricular
do ensino médio e orientar o professor, na busca de novas abordagens e
metodologias” (BRASIL, 2000). Especialmente sobre o ensino de genética, os PCN
+ norteiam que estas teméticas sejam trabalhadas de forma que os alunos
desenvolvam habilidades de descrever a estrutura e as caracteristicas da molécula
de DNA, conseguindo relaciona-las a transmissdo dos caracteres hereditarios e
compreender a relacdo entre as mutacfes e alteracbes no codigo genético e suas
implicacdes sobre a diversidade da vida no planeta. Enfatiza também a importancia
da ciéncia sobre as tecnologias da manipulacdo do DNA, questdes éticas, morais,
politicas e econbmicas, assim como o0s beneficios e maleficios destes
procedimentos e tecnologias para a sociedade e para o planeta. Os PCN+ destacam
gue o ensino de genética ndo deve se delimitar a familiarizacdo dos alunos com os
contetidos do curriculo préprios dessa ciéncia e seus métodos experimentais, mas
sim deve permitir de uma ferramenta para formacéo critica que seja instrumental no
julgamento de questbes que envolvam preconceitos e discriminacdes raciais e no
posicionamento diante de temas polémicos, 0s quais estao diretamente relacionados
ao seu futuro (BRASIL, 2002).

2.2.1 Producao das cartas
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Frente carta 1 Frente carta 2 Frente carta 3

N

LOBULO SOLTO _AA LOBULO SOLTO Aa LOBULO ADERIDO _ aa

Verso carta 1 Verso carta 2 Verso carta 3

Frente carta 4 Frente carta 5 Frente carta 6

Figura 3 — Producéo das cartas (a)
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Figura 4 — Producéo das cartas (b)
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Frente carta 10

Frente carta 11

frente carta 12

COM BICO DE VIUVA _ AA

COM BICO DE VIUVA _ Aa

SEM BICO DE VIUVA _ aa

Verso carta 10

Figura 5 — Producéo das cartas (c)

Verso carta 11

Verso carta 12




2.1.1Cartela do jogo
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Figura 6 - Cartela do jogo
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2.1.2Discussédo em equipe

Discussao em equipe
1. O l6bulo da orelha solto, condicionado pelo alelo A, é dominante sobre o
l6bulo aderido, condicionado pelo alelo a. Sabendo-se disso, é possivel
determinar o genétipo de individuos com lobulos aderidos? E com l6bulos

soltos?

2. Tendo em vista as relagdes de dominancia e recessividade, um casal com

I6bulos da orelha soltos pode ter um filho com Iébulos aderidos? E o contrario?

3. Em uma familia, tanto o pai como a méae tem a presenca bico de vilva, assim
como dois dos trés filhos do casal. Apenas o filho mais novo ndo apresenta essa
caracteristica. Em sua opinido, qual caracteristica € dominante: a presenca ou a

auséncia do bico de viava? Justifique.

Figura 7 — Discussao em equipe

3 APRESENTACAO DOS RESULTADOS

Trinta e dois alunos com média de dezesseis anos de idade foram
guestionados sobre a producdo das cartas e suas impressdes pessoais da relacao
entre as aulas teodricas e o0s conceitos de genética e biologia molecular na
contextualizacao no jogo.

Diante da questdo numero um, que questiona a facilidade de producédo do
material para o jogo (85%) disseram ter sido facil a producéo e (15%) assinalaram
dificuldades de producéo das cartas, conforme pode ser visualizado na figura 1.
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Facilidade de produg¢ao do jogo

90,00%
80,00% -
70,00% -
60,00% -
50,00% -
40,00% -
30,00% -
20,00% -
10,00%
0,00% -

Facil Dificil

EFacil ™ Dificil

Gréficol- Facilidade de produc¢éo do jugo - ilustrando questao 1

Observado na figura 2, da segunda questdo, sobre a compreensdo dos
conceitos de genética discutidos explicitamente e implicitamente no jogo, 78%
responderam que 0 jogo contribui para comprender os conceitos de herancas
monogénicas e 22% dos alunos relataram ter dificuldades de compreencdo mesmo

com o auxilio do jogo.
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Gréfico 2 — Conceitos de genética - ilustrando questéo 2

A terceira questdo, se a compreensao dos conteudos tedricos de genética e
sua aplicagéo, se foram mais bem assimilados e entendidos com a utililizacdo do
jogo, 82% disseram que conceitos genéticos como gendtipo, fenotipos aleloes e

outros ficaram mais claros e obervaveis, e assinalando como néo correspondendo
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as expectativas de apredizagem 18%, respectivamente.

Teoria e aplicabilidade

90,00%
80,00% -
70,00% -
60,00% -
50,00% -
40,00%
30,00% -
20,00% -
10,00% -
0,00% -

N3o

B sim B N3o

Grafico 3 — Teoaria e aplicabilidade - llustrando questao 3

Motivacdes para a producdo e ezecusado foi perguntado na quarta questao,
87% responderam que se sentiram motivados por ser uma atividade diferente das
outras, que a interacdo dos alunos da equipe favoreceu ao aprendizado e a
visualizacdo de suas préprias caracteristicas tornou a atividade mais curiosa e

interativa 13% dos alunos néo se sentiram motivados.

Motivac¢ao ao uso do jogo
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Grafico 4 — Motivagdes ao uso do jogo - llustrando a questéo 4.
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Os resultados produzidos com os trabalhos foram analisados de forma
qualitativa. =~ MOREIRA, 2009 apud ERICSON, 1986, p.25, vé a pesquisa

interpretativa (qualitativa) em ensino fundamentalmente sob a 6tica do significado:

“Seres humanos, supde a perspectiva interpretativa, criam interpretacdes
significativas do ambiente fisico e comportamental que os rodeia [...]
Através da cultura seres humanos compartilham significados aprendidos e
em determinadas situacdes frequentemente parecem ter criado
interpretacdes significativas similares. Mas estas similaridades superficiais
mascaram uma diversidade subjacente; em uma dada ac¢do ndo se pode
supor que os comportamentos de dois individuos, atos fisicos de forma
similar, tenham o mesmo significado para os dois individuos [...] Portanto,
uma distingdo analitica crucial em pesquisa interpretativa é entre
comportamento, o ato fisico, e agdo, que é o comportamento mais as
interpretacdes de significados atribuidas por quem atua e por aqueles com
0s quais o ator interage [...] O objeto da pesquisa interpretativa social é
acgao, nao comportamento [...]"

Para Moreira (2009, p.25) “[...] a pesquisa qualitativa € um termo que tem sido
usado alternativamente para designar varias abordagens a pesquisa em ensino, tais
como pesquisa etnogréfica, participativa observacional, estudo de caso,
fenomenolégica construtivista, interpretativa, antropoldgica cognitiva [...]". Um olhar
sistématico do todo que envolve a pesquisa, ate mesmo dos fatores inerentes a
pesquisa que envolve os estudantes, ndo sendo vistos apenas os resultados dos
trabalhos apresentados pelos alunos no principio e fim do especifico periodo, mas
em tudo que é produzido.

De acordo Bromemberg (2007), a utilizacdo de recursos didaticos interativos
de teoria e pratica, pode colaborar para a transformacéo social e de aprendizado de
um aluno, tornando o individuo mais criativo, e critico.

Temp (2011) completa dizendo que:

“[...]JH& formas diferenciais de se oportunizar uma educacédo diferencial sem
precisar usar laboratorios, bastando um pouco de criatividade e a
responsabilidade do professor em saber que seu papel é o de inserir os
estudantes no mundo cientifico onde vivem para que possam, pelo menos,
tomar decisdes e dialogar sobre diferentes temas usando o conhecimento
cientifico ao invés de um conhecimento popular aprendido, muitas vezes,
nos telejornais”.

Para Navarro e Silva (2012) “o professor deve ser consciente de que seu
papel é o de facilitador e mediador da aprendizagem, suas a¢des devem estabelecer
pontes intermediarias entre os contetdos da aprendizagem e a atividade construtiva
para assimilagdo ativa do conhecimento, a partir de abordagem global, trabalhando

o lado positivo dos alunos, visando a formagao de cidadaos conscientes”.
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Santos (2003) faz colocagOes sobre metodologia efetiva, onde um professor
de exceléncia, ndo basta ter conhecimento, haja vista a necessidade de inovar
praticas para se interligar ao aluno. Ponto que também pode ser visto é que a
relacdo professor-aluno passa pelo contetdo do ensino e a forma como o professor
se relaciona com sua area de conhecimento e sua percep¢do de ciéncia e de
producdo do conhecimento que € importante para o crescimento do aluno
(NAVARRO e SILVA, 2012 apud VEIGA, 1993).

Questionamentos discursivos foram oprotunizados aos alunos, podendo
descrever pontos positivos e negativos quanto a utilizacdo do jogo junto as aula
tedricas. Pontos positivos os alunos citaram que foi divertido a integracdo com o jogo
e com o0s outros integrantes da equipe, relataram também sobre os
autoconhecimento de modo que quando visualizaram as caracteristicas explicitas
nas imagens, como o bico de vilava e o I6bulo da orelha, os alunos passaram a
observar suas proprias caracteristicas e refletir sobre as herancas genéticas
recebidas dos pais. Como pontos negativos alguns alunos descreveram problemas
de comprenssdo nhas analises das proporcdes fenotipicas e genotipicas, e
dificuldades com os calculos para justificar os resultados dos cruzamentos.

O jogo e a sua discussado possibilitou também a constru¢do do conhecimento
a partir da reflexdo dos préprios alunos. As metodologias de aprendizagem que
tornam os estudantes parte do processo educacional sdo de extrema importancia na
relacdo ensino/aprendizagem, pensando que uma das finalidades do ensino
especificadas na Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (Lei n°® 9.394/96) é
desenvolver a autonomia intelectual e o pensamento critico do cidaddo. Para o
desenvolvimento de cidadéos reflexivos, € preciso que na sala de aula exista espaco
para que os alunos se expressem interagam e se percebam no conteudo , uma vez
na existéncia deste espaco, a relacdo professor-aluno é facilitada, pois os
estudantes passam a sentir-se reconhecidos, e assim, valorizam o professor. Se, 0
aprendiz se sente parte do processo, ele é seduzido, e encontra significado na
atividade produzida (SILVA, 1998), e somente quando ha sentido o cidadao passa a
refletir.

De acordo com McDonald (2011), € sabido que, as herancas genéticas
discutidas no jogo em questdo nio se tratam de heranga “simples”, one-loco, dois
alelos, dominante vs. método de heranca recessiva, tais caracteristicas ndo se

enquadram em duas possiveis caracteristicas, os livros didaticos apresentam essas
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e outras caracteristicas de forma errbnea com o objetivo de simplificar o contetudo e
atrair o aluno para reconhecer em si mesmos tracos hereditarios, discutindo mitos. E
com essa relevancia de motivar os alunos o jogo se desenvolveu com tais atributos,
ja que estes estdo presentes nos livros didaticos, mesmo assim ao decorrer da
atividade o professor discutiu e esclareceu 0os mitos em questéao.

Para Fourez (2003), o ensino tem sentido para a compreencdo do proprio
mundo, mostrando razdo quando se observa em relato pelos alunos que o game fez
com que eles refletissem sobre suas conclusdes e aplicacbes do conteudo visto
durante as atividades.

O instrumento do presente trabalho, avaliou as possibilidades de como
auxiliar no desenvolvimento cognitivo e relacional dos alunos perante os contetdos

tedricos, bem como seus insuficiéncias.
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4 CONSIDERACOES FINAIS

Podemos concluir que a utilizagdo de jogos didaticos como instrumento de
ensino para o aprofundamento do conhecimento dos alunos é de suma importancia
para a estimulacdo do aprendizado e de resolver desafios.

A producado de jogos em equipe ou individualmente durante aula dinamiza e
favorece o aprendizado e a qualidade de aula. Percebe-se que, ocorre uma maior
integracdo dos alunos e autonomia se torna indispenséavel para o processo, ja que
para essa pratica a producdo individual € necessaria para que o resultado da
elaboracédo do jogo por completo aconteca. Além disso, a forma como o Jogo da foi
elaborado facilita a reutilizacdo do mesmo em outros temas ou por outras disciplinas.

Evidenciamos que, para os docentes se faz importante a dinamizacdo de
conteldos didaticos a fim de instigar a participacao dos discentes durante as aulas,
além disso, o carater ludico é fundamental para processos de abstracdo no ambiente
escolar.

Sem mais, percebemos que as escolas deveriam mobilizar incentivar e
motivar os professores para a producao e a utilizacdo de Jogos didaticos em sala de
aula visando o melhor aproveitamento e rendimento cognitivo e relacional dos

alunos.
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APENDICE A — MODELO QUESTIONARIO

ALUNO: SERIE:
DATA: | I

ANALISE DE INSTRUMENTACAO PARA O ENSINO DE GENETICA

1) Em relacdo a producdo dao material utilizado para o jogo, cartas, cartela
e outros?

FACIL DIFICIL

2) O jogo de alguma forma contribui para compreencdo dos conceitos de
hereditariedade, conceitos basicos de genética, herangas monogénicas
e ou biologia molecucar?

SIM NAO

3) Sobre compreensdo dos conteudos tedricos de genética e sua
aplicacdo, se foram mais bem assimilados e entendidos com a
utililizagdo do jogo?

SIM NAO

4) Vocé por algum motivo se sentiu mais motivado em discutir e aprender
os conteudos durante a producao e execug¢ao do jogo?

SIM NAO

5) Criticas, observacdes e sugestdes:

(n&o € necessario se identificar)
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APENDICE B — DISCUSSOES EM EQUIPE

2.

Discussao em equipe

O l6bulo da orelha solto, condicionado pelo alelo A, € dominante sobre o Iébulo

aderido, condicionado pelo alelo a. Sabendo-se disso, € possivel determinar o gendtipo

de individuos com lébulos aderidos? E com l6bulos soltos?

Tendo em vista as relagdes de dominancia e recessividade, um casal com Iébulos da

orelha soltos pode ter um filho com |6bulos aderidos? E o contrario?

Em uma familia, tanto o pai como a mae tem a presenca bico de vilva, assim como

dois dos trés filhos do casal. Apenas o filho mais novo ndo apresenta essa

caracteristica. Em sua opinido, qual caracteristica € dominante: a presenca ou a

auséncia do bico de viava? Justifique.

1.

2.

RESPOSTAS ESPERADAS

Teoricamente, individuos com a caracteristica fenotipica de l6bulos de orelha
aderidos apresentaram obrigatoriamente gendtipo homozigoto recessivo (aa), ja
individuos com caracteristica fenotipica de I6bulos de orelhas soltos apresentaram
genodtipo homozigoto dominante (AA) ou seréo heterozigotos (Aa) com isso ndo sera
possivel a determinagéo.

Sim, se o casal for portador do alelo recessivo (a) sendo assim os dois heterozigotos
(Aa). J& quando o casal apresentar a caracteristica recessiva, l6bulo aderido (aa)
sua prole ndo poderd apresentar a caratceristica fenotipica dominante de l6bulo
solto (A ).

3. A caracteristica fenotica da presenca do bico de vilva é dominante ja que dois dos

trés filhos apresentam a caracteristica igual a dos pais, logo o casal € heterozigoto
para o gene (Aa), os filhos que também apresentam o bico de vilva podem ser
homozigoto dominante (AA) ou heterozigoto (Aa), e o filho que ndo apresenta tal

fendtipo sera homozigoto recessivo (aa).




