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RESUMO

Este trabalho apresenta um estudo de verificacdo da aplicacdo dos jogos didaticos
pelos alunos abordando a tematica da utilizacdo do baralho e do dominé como
ferramenta pedagodgica, a fim de dinamizar o desempenho em sala de aula e
conduzir a uma aprendizagem significativa no ensino de genética. Sua relevancia e
perspectiva foram avaliadas por meio da aplicagdo de um questionéario onde os
alunos da cidade de Santo Antonio da Platina/PR correlacionaram as diferentes
metodologias utilizadas: trabalho de revisédo bibliogréfica, avaliacdo e jogos. Durante
o levantamento dos dados pode-se observar uma melhora significativa no
aprendizado, além disso, observou-se limitacdes dos livros didaticos e de
infraestrutura tecnolégica que poderiam melhorar de maneira significativa a
aplicagéo da atividade.

Palavras-chave: Jogos Didéaticos. Baralho. Domindé. Ensino Aprendizagem.
Genética.
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1 INTRODUCAO

Através da historia, observa-se que o conceito de heranca bioldgica foi um
fator importante na organizacao social dos homens, na distribuicdo das riquezas, da
terra e do poder. Antecipadamente ao processo de expansdo da genética, Nn0sSsos
antepassados utilizavam empiricamente métodos de selecdo artificial ao cruzar
animais ou determinadas plantas para que se tornassem mais produtivas.

Assim como as outras ciéncias, a genética foi evoluindo a medida da
curiosidade do homem ao tentar desvendar a sua origem, e apesar de tais
conhecimentos serem antigos, apenas em tempos relativamente recentes que
comecamos a compreender o real significado deste conceito.

Sabe-se que os principios genéticos foram estudados pelo Monge Gregor
Mendel ha apenas cento e cinquenta anos, e a partir de entdo, a compreensao dos
fundamentos hereditarios se popularizou, os organismos transgénicos, por exemplo,
€ um dos segmentos mais conhecidos e faz parte da vida das pessoas direta ou
indiretamente.

Diante da insercdo gradativa da genética em nossa sociedade, nota-se que
as pessoas se interessam por assuntos que norteiam este tema. Essa visdo nédo é
diferente nas salas de aula, pois 0s alunos se mostram mais interessados quando
comecam a conhecer essa subarea da biologia.

Tradicionalmente o conteudo € explorado através da utilizacdo dos livros
didaticos, mas diante de uma geracao praticamente digital, essa ferramenta pode-se
tornar desinteressante para alguns alunos, ainda mais se ela ndo contempla
nenhuma dinamica.

Diante do exposto, a participacdo dos professores torna-se extremamente
importante onde teoricamente deveriam saber as qualidades e as limitacdes dos
livros didaticos, para que possam repensar as praticas pedagoégicas que melhor se
adequam em sala de aula. (VERCEZE; SILVINO, 2008).

Tendo em vista o panorama apresentado, esta pesquisa propde a integracéo
do uso dos jogos didaticos na disciplina de genética, uma vez que acreditamos que
o aluno necessite de um aprendizado significativo em sua formacgéo e este método

de ensino devera contribuir para a construcao de um perfil critico.
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O publico alvo seré os estudantes da rede publica de ensino que residem na
cidade de Santo Antbnio da Platina, Parana, municipio com meédia de 42 mil
habitantes, pertencente ao Nucleo Regional de Educacéo (NRE) de Jacarezinho.

Além disso, o presente estudo instiga a reavaliacdo de alguns aspectos
pertinentes a metodologia de ensino e evidencia o balanceamento das importancias
em busca de melhores solu¢des durante a abordagem pedagdgica que refletird no

bom desempenho em sala de aula através de um material dinamico.

1.1 JUSTIFICATIVA

A importancia deste trabalho estd em promover uma reflexdo sobre os
desafios diarios da escola e como sua rotina poderia ser melhorada diante da
inclusao dos jogos didaticos, mas para que isso aconteca torna-se necessario definir
0s objetivos que deseja alcancar através de um plano de aula eficiente e eficaz para
gue este momento seja significativo.

Ao pensar na integracao dos jogos didaticos na disciplina de genética como
estratégia de ensino, pretende-se melhorar a pratica e facilitar o desenvolvimento e
a usabilidade dos recursos encontrados, sejam eles através dos livros didaticos ou
com a utilizacao da internet.

Sendo assim, notavelmente vemos que a utilizacdo desta dinamica
evidencia importancia no campo pessoal, uma vez que estara cultivando a
aprendizagem de forma prazerosa ao atuar no imaginario e estabelecer regras,

instigando dessa forma, o aluno a buscar conhecimento.
1.2 OBJETIVOS
Interpretar o baralho e o domind didaticos a fim de conhecer fatos e

fenbmenos em diferentes escalas de acordo com o conhecimento proporcionado

pelo jogo.



11

1.2.10Objetivo Geral

Propiciar aos alunos diferentes situacbes de aprendizagem por meio da
utilizacao dos jogos didaticos para que consigam interpretar, relacionar e apontar os

temas abordados inseridos direta ou indiretamente em seu cotidiano.

1.2.2Objetivos Especificos

Os objetivos especificos do trabalho séo:

a) Oportunizar aos alunos de maneira espontdnea a criticidade e a
criatividade através do jogo didatico.

b) Evidenciar a importancia do trabalho Iudico.

c) Correlacionar os resultados obtidos antes e ap0s a sua aplicacao.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

2.10 JOGO

O contato do ser humano com os jogos foi relatado através da cultura e da
contribuicdo de diversos povos desde os primérdios da civilizagdo, conhecimento
que foi passado de geracdo a geracdo e que hoje é difundido e praticado por
milhares de pessoas.

Empiricamente sabemos que ele prepara a transicdo da infancia para um
nivel mais elevado de desenvolvimento devido ao estimulo proporcionado por essa
diversdo, mas o simples ato de brincar vai além das expectativas, dependendo da
sua finalidade proporciona autonomia, flexibilidade, interacdo, conhecimento e
memorizacdo, entre outros inumeros beneficios que favorecem a progressao
cognitiva que esse tipo de atividade ludica oportuniza.

Apesar de essa préatica ser considerada banal pela maioria das pessoas
devido a sua finalidade de distracdo, no jogo nada é mecanizado, tudo é interligado:
as regras, a observacao e o raciocinio estimulam os concorrentes a vencerem 0
jogo. Ele também é presenciado no mundo animal como um fendmeno biol6gico,
seja através de competicdes ou de rituais de acasalamento.

Sua importancia esta ligada ao desenvolvimento do ser humano e por isso
abrange diferentes areas de atuacdo, como a area antropoldgica, a sociologica, a
tecnologica e a comercial. Seus diferentes tipos de classificacdo talvez ainda
estejam suprimidos e limitados a imensa maioria dos jogos intermediarios e
paralelos que existam.

Anjos (2005) discorre que antropologicamente o jogo € estudado em seu
contexto e essa via pode realcar o coletivo, o significado e a compreensdo que
garantem a sua classificacéo a partir do homem.

Sociologicamente seus efeitos podem ser variados e abrangem desde
manifestacbes racionais e irracionais até as relacdes sociais como cognicéo,
agressividade, aprendizado, etc. (ANJOS, 2005).

Atualmente sua extensdo no ambito tecnolégico € a mais procurada e refere
seus elementos e sua utilizacdo, bem como a analise das inovagfes tecnoldgicas.
De acordo com Rosado (2006), os jogos eletrbnicos possibilitam a adaptacéo, a

interacdo e o desenvolvimento de determinadas capacidades intelectuais e motoras.
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Enquanto que no comercial h& incentivo monetario para a criacdo de jogos e

negociacdes para a sua comercializagéo.

2.2 0 JOGO NO LIVRO DIDATICO

No que se refere & historia do livro didatico no Brasil, ao nivel oficial e
regulamentado, se iniciou com a Legislacdo criada em 1938, pelo Decreto Lei 1006.
Naquela época, o livro era considerado um instrumento da educacédo politica
idealizado pelo estado, sendo caracterizado como censor no uso desse material
didatico. Assim como hoje, na época os livros eram selecionados pelos professores
por intermédio de uma listagem (VERCEZE; SILVINO, 2008).

Mas foi depois dos anos 90, através de uma reforma curricular influenciada
pela tendéncia pedagogica progressista que os livros comegaram a corresponder as
exigéncias do progresso social. Os conteudos tradicionais comegaram a se
relacionar com temas geradores retirados da problematizacdo do cotidiano dos
educandos com o objetivo de valorizar a experiéncia vivida como base da relacao
educativa, a resolucdo de problemas, os conteludos culturais universais que sao
incorporados frente a realidade social e as estruturas cognitivas dos alunos (SILVA,
2004).

Mesmo com 0s constantes avancos tecnoldgicos, o livro didatico ainda € o
material mais utilizado em sala de aula na rotina escolar. Esse tipo de material deve
ser fonte atualizada de informacdes, conter textos de boa qualidade e propor
atividades interessantes. O jogo, por exemplo, poderia facilitar a articulacdo do
conteudo ao conhecimento do aluno com qualidade e ao mesmo tempo de maneira
descontraida.

Os professores como transmissor do conhecimento tém autonomia e
liberdade de planejar suas aulas através de um trabalho eficiente, de modo a
conseguir identificar as qualidades e limitagbes de cada aluno (VERCEZE; SILVINO,
2008). Com a utilizagdo dos jogos didaticos essa avaliagdo torna-se mais
abrangente, a ludicidade somada a eficiéncia promove uma reflexdo das praticas
pedagogicas que melhor se adequam em sala de aula.

A importancia dos jogos nos livros didaticos vai além de suas contribui¢cdes
na formagdo dos discentes, percebe-se que ele se constitui como um recurso

facilitador da aprendizagem através da sua relacdo entre o material educativo e as
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praticas construtivistas, que sdo concomitantemente trabalhadas como instrumentos
de apoio as praticas pedagdgicas.

Por fim, h4 um grande numero de livros didaticos que contemplam
diversidade de conteddos e de métodos de aprendizagem, mas de uma maneira
geral o jogo didatico € abordado com maior frequéncia na educacédo infantil e no
ensino fundamental |, porém no ensino médio nota-se uma grande deficiéncia desse

método nos livros.

2.3 0 JOGO DIDATICO NA INTERNET OU COMO APLICATIVO

O avanco das tecnologias, em especial da internet, tem oportunizado um
grande desenvolvimento da sociedade. Pesquisadores destacam que para um pais
se desenvolver é necessario propiciar a inclusdo social de toda populagéo, algo que
na pratica ainda ndo acontece no Brasil. Porém, ao oportunizar o uso das diferentes
tecnologias na vida escolar permitimos que o aluno aumente sua capacidade de
desenvolvimento proporcionado através dos diferentes tipos de acesso que a rede
nos oferece e em especial com os jogos didaticos que estdo disponiveis na internet.

Entendemos que a utilizagdo dessas tecnologias nos processos que
envolvem o0 ensino e a aprendizagem visam a insercdo direta de
interdisciplinaridade, sendo assim, a utilizacdo desse recurso no campo pedagdgico
passou a ser discutida de tal modo que parece ter se tornado consenso entre
autores e pesquisadores da area. Diante deste quadro a escola precisa estar
preparada para lidar com o desafio de incorporar esse recurso ao processo de

ensino e de aprendizagem dos alunos.

Assim, o computador constitui-se numa ferramenta de trabalho, cuja
necessidade de uso vem se firmando com tamanha rapidez e amplitude que
passa a se tomar uma peca indispensavel para o trabalho. Sabe-se que a
escola é a instituicdo que, oficialmente, prepara o individuo para a vida em
sociedade, proporcionando-lhe a apropriagdo ativa e critica do
conhecimento historicamente constituido pelo homem (PASTRI, 2008, p. 4).

Defendemos a possibilidade da informacdo que a internet oportuniza, seja
na aprendizagem, na aplicacdo dos jogos ou em afazeres diarios, podendo se tonar
significativa na aprendizagem do aluno. O jogo transforma o conhecimento
sistematizado em conteddo curricular, estabelecendo ligagcbes deste novo

conhecimento com 0s conceitos tradicionais.
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Apesar do uso de tecnologias em sala de aula ser ainda uma realidade
distante para a maioria das escolas publicas de ensino fundamental e médio, hoje, j&
h& uma sinalizacéo, em médio prazo, do uso para melhorar o trabalho pedagogico. E
necessario mais dinamismo além de um espaco fisico coerente e adequado e um
corpo docente capacitado e instrumentalizado tecnologicamente, capaz de
realmente mediar e facilitar o acesso ao conhecimento para essas pessoas.

O professor devera aplicar os jogos como ferramenta auxiliar em suas
praticas pedagogicas, a utilizacdo desta midia, seja impressa ou tecnoldgica é uma
aliada decisiva, pois também se refere ao desenvolvimento da autonomia e da
criticidade do aluno. Quando o docente se capacita, deixa de ser receptor e se torna
responsavel pela aquisicdo do seu préprio conhecimento e pela transmissao de
informacdes significativas que indicam o caminho para um novo tipo de producéo
(MACEDO; GRASSI, 2007).

A tecnologia proporciona interdisciplinaridade na educagéo e consiste na
interpretacdo de outros aspectos que possam aparecer na formacédo da cidadania do
individuo que sado pertinentes a um processo eficaz de alfabetizacdo, seja ela
convencional ou digital.

Sendo assim, torna-se praticamente impossivel desvencilhar a tecnologia do
processo de ensino e aprendizagem e aproveitando dessa necessidade digital pode-
se incluir o jogo didatico, pois 0s estudantes aprenderdo meios para expressar
informacdes através da sua utilizacao.

Defendemos que os processos de ensino e de aprendizagem podem e
devem ser otimizados pelo uso do ludico, seja através da utilizacdo de multimidias
e/lou softwares, mas para que isso aconteca ainda ha uma longa jornada a ser
planejada e executada.

Essa ascensédo tecnoldgica proporciona motivacao pessoal e progresso em
todas as situacdes do dia a dia, pois a internet ndo é apenas uma ferramenta que
facilita o processo de aprendizagem, acima de tudo ela € um meio de facilidade,
distracdo e conforto (FREITAG, 2015).

2.4 0 JOGO NA EDUCACAO E NA APRENDIZAGEM

Diante da insercdo macica dos meios tecnoldgicos € necessaria uma postura

criativa para reter a atengéo do aluno diante dos conteudos abordados em sala de
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aula. O professor precisa ter consciéncia de qual modelo de educacgao e sociedade
ele almeja para que possa correlacionar com o utilizado.

Uma vez colocando o objetivo em evidéncia, o educador conseguira
contextualizar o seu padrdo de trabalho e consequentemente tracar o perfil de
cidaddo que estd formando, deste modo, conseguira detectar comportamentos de
desinteresse e auséncia de envolvimento com a disciplina e a partir da observagéo,
elaborar um plano de ensino que seja mais eficiente.

Acredita-se que o método empregado atualmente é parte de uma relagcéo
direta da experiéncia do aluno acareado com o saber estruturado, onde ele é o
participante e o professor o mediador do saber, sendo assim, a aprendizagem é
organizada em diferentes metodologias pedagogicas e sédo aplicadas de acordo com
o interesse do aluno e com as condicdes da escola.

O jogo se encaixa na abordagem cognitivista, pois desenvolve a inteligéncia
baseada no ensaio e no erro, na solugdao dos problemas, na pesquisa e na
investigacdo. As atividades realizadas em equipe promovem a formacdo de um
ambiente democratico através da metodizardo dos esquemas para facilitar a
assimilacdo dos conteudos. O objetivo principal focaliza na promocao do estimulo
desafiador do aluno (SILVA; KRUG, 2008 apud MIZUKAMI, 1986).

Jogar é prazeroso e além da descontracdo possui funcbes que sao
exploradas, como por exemplo, a cultura e o desenvolvimento. Quando o utilizamos
em sala de aula os jogadores ndo precisam necessariamente dominar o conteudo,
obviamente isso melhoraria o rendimento, mas nada impede que o estudante
aprenda durante o jogo, basta saber as regras.

Segundo Rosado (2006), os jogos oferecem um ambiente de ensino
aprendizagem agradavel e motivador proporcionando ao individuo desenvolvimento
pessoal e social, ao transformar conceitos complexos em simples através da
interatividade.

Quando o processo educativo € dindmico permite a formagdo e a
transformacdo do individuo como um todo. D& condicbes para dominar novas
habilidades, de adquirir novos valores para solucionar questbes socioculturais e
encarar as competéncias do mundo, estabelecendo interdependéncia entre o0s
diferentes tipos de conhecimentos e solucionando os problemas da humanidade
(GARCIA, 2012).
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Sendo o jogo um facilitador da aprendizagem ele devera ser utilizado como
veiculo de compreensao para os alunos que apresentam dificuldades. Essa linha de
raciocinio € analisada por Alves e Bianchin (2010), onde afirmam que o jogo
enquanto promotor da capacidade e potencialidade da crianca ndo s6 pode como
deve ocupar um lugar especial na préatica pedagdgica, privilegiando o espaco da sala
de aula.

Diferentemente do que se imagina jogar néo €é algo exclusivo das criancas, 0

adolescente e o adulto ainda manifestam a ludicidade em seu perfil.

O ludico apresenta dois elementos que o caracterizam: o prazer e o esforgo
espontaneo. Ele é considerado prazeroso, devido a sua capacidade de
absorver o individuo de forma intensa e total, criando um clima de
entusiasmo. E este aspecto de envolvimento emocional que o torna uma
atividade com forte teor motivacional, capaz de gerar um estado de vibragao
e euforia. Em virtude desta atmosfera de prazer dentro da qual se
desenrola, a ludicidade é portadora de um interesse intrinseco, canalizando
as energias no sentido de um esfor¢co total para consecucdo de seu
objetivo. Portanto, as atividades ludicas sdo excitantes, mas também
requerem um esforc¢o voluntario (TEIXEIRA, 1995, pag. 23).

Enquanto a genética € relativamente um campo novo se comparada com a
pratica do jogo, hoje possuimos técnicas e regras que se adaptaram e
aperfeicoaram gradativamente diante das vantagens oferecidas para cada época.
Indiscutivelmente nota-se que ao inserir 0s jogos no ensino da genética o professor
desenvolvera junto aos alunos a construcdo de habilidades para a resolucédo de
problemas, a apropriacédo de conceitos, o desempenho e a aprendizagem.

2.5 A GENETICA INSERIDA NAS ESCOLAS

Desde tempos imemoriais nota-se que certas caracteristicas eram
transmitidas de pais para filhos. Através da histéria, o conceito de heranca biolégica
foi um fator importante na organizacdo social dos homens, na distribuicdo da
riqueza, do poder, da terra e dos privilégios reais.

Algumas vezes a caracteristica transmitida € tdo distintiva que pode ser
rastreada por muitas geracdes e sdo casos como este que nos ajudaram a entender
a importancia da hereditariedade na formagdo do individuo, Entretanto, sé6 em
tempos relativamente recentes comecamos a compreender como funciona esse
processo.

A compreensdo dos fundamentos da hereditariedade permitiu o

desenvolvimento da genética, devido a imensuravel contribuicdo do monge cientista
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Gregor Mendel nesse ramo da biologia que estuda a heranca bioldégica em seus
mais variados aspectos.

Mendel formulou o principio da genética conhecido como lei da segregacao
através do trabalho baseado em experimento com ervilhas. De acordo com essa
primeira lei, as caracteristicas hereditarias seriam sempre determinadas por genes
gue ocorrem aos pares, sendo os elementos de cada par herdados originariamente
de um dos pais.

Outro grande principio de Mendel foi a lei da segregacdo independente,
aplicando-se ao comportamento de dois ou mais pares de alelos, essa lei estabelece
gue os elementos de cada par de alelos separem-se independentemente.

As leis de Mendel foram extremamente importantes para a evolucdo da
ciéncia e € por isso que este cientista deve ser estudado com destaque nos
contelidos de genética que sao aplicados nas escolas.

Os conhecimentos genéticos influenciam a vida das pessoas direita e
indiretamente e seu melhoramento permite obter linhagens superiores: de plantas;
com sabores mais acentuados, para controle de pragas e de animais; para a
reproducao. O objetivo € atender os exigentes padrdes populacionais.

Diante dessa insercdo macica da genética no dia a dia é importante que o
aluno tenha um 6timo embasamento sobre os principios genéticos, pois ao conhecer
seus fundamentos e aplicacbes o cidaddao compreendera os beneficios e
consequéncias para ele e para a sociedade.

Infelizmente os alunos da rede publica de ensino possuem uma acentuada
defasagem pratica e tedrica em todas as areas. A disciplina de biologia, na maioria
das vezes, limita-se ao uso do livro didatico e os conteudos de genética nele
descritos ndo abordam os fatores histéricos que instigaram Mendel a estudar a
hereditariedade, pode-se citar como exemplo as definicdes de preformismo. Este
assunto ndo aparece em nenhum dos livros didaticos que foram distribuidos pelo
Programa Nacional do Livro Didatico (PNLD) e que estdo sendo utilizados
atualmente.

Na maioria das vezes os conteudos sao pulados e o professor sofre da
inadequacéo das formas utilizadas na transmisséo do conhecimento e da ineficacia

estrutural do que deve ser lecionado.
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A interdisciplinaridade da educacdo em ciéncia, tecnologia e sociedade,
consiste na interpretacdo de outros aspectos que possam aparecer na formacao da
cidadania do individuo que sdo pertinentes a um processo eficaz de aprendizagem.

O grande problema é que os professores de biologia transformam as aulas
em sequéncias combinadas que abrangem letras e célculos e apds a exposi¢do o
conteldo acaba caindo em esquecimento pela maioria dos alunos. Em face do
contexto apresentado, propostas precisam ser desenvolvidas e elaboradas a fim de
proporcionar aprendizagem e ludicidade (CAMPOS; BORTOLOTO; FELICIO, 2003).

A genética € complexa e faz parte de uma rede de conceitos no qual o aluno
precisa compreender, se ela ndo for lecionada de maneira clara e sequencial as
chances do discente se confundir sdo grandes. Além disso, a rede publica enfrenta a
limitacdo das duas horas/aulas por semana, o que acaba sendo outro fator

absurdamente decisivo na aprendizagem do ensino da genética.
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3 METODOLOGIA

Este trabalho utilizou, segundo a classificacdo de Gil (2010), a pesquisa
exploratoria, visando proporcionar o problema explicito para a construcdo de
hip6teses para que seja possivel aprimorar e organizar as ideias.

Envolveu também, levantamento bibliogréfico e estudo de caso através da
aplicacdo do jogo didatico e posteriormente de um questionario em sala de aula,
permitindo a analise para a compreensao do problema levantado.

Neste caso essa classificagdo de pesquisa quanto aos objetivos do trabalho
se concentraram em tratar as importancias da promoc¢do do conhecimento através

da ludicidade.

3.1 AMOSTRA

A pesquisa foi realizada em uma escola localizada na cidade de Santo
Antdnio da Platina — PR, situada no norte do Estado, no qual possui em média uma
populacdo de 42.688 habitantes, de acordo com as informacdes disponibilizadas
pelo instituto Brasileiro de Geografia Estatistica — IBGE realizado no ano de 2010.

O municipio faz parte da area de abrangéncia do Nucleo Regional de
Educacdo de Jacarezinho e possui nove escolas estaduais subsidiadas pelo
Governo do Estado, sendo duas delas situadas na zona rural.

A Escola Tiradentes fica situada na periferia da cidade e compartilha a
estrutura fisica com a Escola Municipal Joaquim José da Silva Xavier. Possui ensino
fundamental, médio e atividades complementares como, por exemplo, o CELEM —
Centro de Linguas Estrangeiras Modernas e contempla dezessete turmas
totalizando trezentos e setenta e quatro matriculas.

Através de uma analise generalizada percebe-se que os alunos séo
provenientes de familias de renda familiar muito baixa e com pequeno grau de

instrucao.

3.2 PROPOSTA DE ELABORACAO DOS JOGOS

Para a producéo do jogo didatico foi utilizado material de baixo custo e de facil

aguisicdo. Na realidade ele pode ser confeccionado de duas maneiras: na primeira
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seria aproveitado o baralho convencional, adquirido em qualquer estabelecimento de
utilidades, e seriam colados as ilustracdes e o0s significados impressos previamente;
na segunda opc¢édo poderia ser elaborado de forma convencional, ou seja, ao utilizar
cartolina, papel adesivo tipo contact para fixacdo do papel garantindo durabilidade,
além de utensilios basicos como cola, tesoura e impressao em papel A4.

Neste trabalho optou-se pela primeira opcdo devido a homogeneidade das
pecas, pois se houvesse alguma carta cortada erroneamente na cartolina, o aluno
poderia marca-la e assim o jogo perderia o seu objetivo.

Foram utilizadas cinquenta e uma cartas para montar o jogo em um baralho e
a cada trés cédulas, formava-se o conceito de genética, totalizando dezessete trios.
Como o0 jogo precisa de adversarios para tornar-se interessante foram
confeccionadas outras cartas de um baralho contento o mesmo contetdo.

Cada trio forma a seguinte sequéncia: a palavra-chave, a ilustracdo e o

significado de conceitos genéticos conforme ilustra a tabela 1.

Tabela 1 — Palavras-chave, defini¢cGes e ilustragdes utilizadas no jogo de baralho.

PALAVRA-CHAVE DEFINICAO ILUSTRACAO

Leeuwenhoek observou ao microscopio esperma
humano e de outros animais e pensou ter visto no

PREFORMISMO interior das células seres minusculos que seriam Rl
embriGes pré-formados. Hartsoeker, na mesma
época acreditou ter visto um individuo pré-formado V

— 0 homunculo dentro de um espermatozoide.

Método utilizado para cruzamentos que envolvam R

QUADRO DE um ou dois genes permitindo a contagem direta
PUNNET dos genotipos e fendtipos, além de possibilitar a
previsdo das proporcdes fenotipicas da prole do

cruzamento.

Tipo de grafico que representa a heranga genética
de determinada caracteristica dos individuos
representados. E muito semelhante a uma arvore

HEREDOGRAMA genealdgica e tem como finalidade facilitar o
trabalho dos cientistas na hora de se estudar o
passado genético e familiar de uma pessoa ou

animal.
Se expressa quando em dose dupla, pois ha

GENE presenca de um dominante, ele se torna inativo,

RECESSIVO como é o caso dos heterozigotos. Isso ocorre

porque a proteina produzida pelo gene recessivo é
defeituosa e as vezes ndo funcional.
Sao aqueles que determinam uma caracteristica

GENE hereditaria, mesmo quando em dose simples nos

DOMINANTE

genatipos, ou seja, determina seu carater mesmo
na auséncia de seu alelo dominante.
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DOMINANCIA
INCOMPLETA

Termo usado para descrever o caso geral no qual
o fendtipo de um heterozigoto é intermediario ao
de dois homozigotos em alguma escala
guantitativa de medida.

POLIDACTILIA

Anomalia genética causada pela manifestagdo de
um alelo autossémico dominante com penetrancia
incompleta, consistindo na alteracdo quantitativa
anormal dos dedos das maos ou dos pés.

GAMETOGENESE

Mecanismo que ocorre nas gbnadas dos animais = o=
que se reproduzem sexuadamente. Esse processo {1
viabiliza a formacéao de células sexuais [
denominadas gametas, sendo: espermatogénese ..
em espécimes do género masculino, originandoos |
espermatozoides e ovogénese em espécimes do R S O
género feminino, dando origem ao 6vulo — =

DNA

Composta por uma fita dupla de nucleotideos.
Existem quatro subunidades de nucleotideos, e as
duas cadeias unem-se através de pontes de
hidrogénio entre as bases nitrogenadas dos
nucleotideos. As cadeias de nucleotideos séo
formadas por uma pentose associada a um ou
mais grupos fosfato e a uma base nitrogenada. E
composto por uma desoxirribose e um grupo
fosfato. As quatro bases nitrogenadas contidas no
DNA sao: adenina, citosina, guanina e timina.

PLEIOTROPIA

Evidéncias de que muitas caracteristicas
fenotipicas sao por ele influenciadas e isso esta
longe de ser uma exce¢do. Em camundongos, 0s
mutantes yellow gene agouti), além de
apresentarem cor da pelagem caracteristica, séo
obesos na idade adulta, inférteis e tem
suscetibilidade aumentada ao desenvolvimento de
tumores.

CENTROMERO

Regido mais condensada do cromossomo,
normalmente no meio deste, onde as cromatides-
irmas entram em contato. Pode ser categorizado

como parte da heterocromatina, visto corresponder
a uma regidao de DNA inativa — ou seja, 0s genes
nao tém atividade e ndo se expressam (ndo sao
replicados, traduzidos, etc.). Esta envolvido na
divisdo celular mediante o fuso mitético.

GREGOR
MENDEL

Monge e cientista austriaco que descobriu por
meio de experimentos com ervilhas, realizadas no
proprio mosteiro onde vivia, mecanismos da
hereditariedade.

ANEMIA
FALCIFORME

Doenca hereditaria (passa dos pais para os filhos)
caracterizada pela alteragdo dos glébulos
vermelhos do sangue, tornando-os parecidos com
uma foice, dai o nome falciforme.

Continua;



23

Continuacao.

Fendmeno que envolve cromatides homologas. 1t
CROSSING OVER Consiste na quebra dessas cromatides em certos Kh
pontos, seguida de uma troca de pedagos I ¥
correspondentes entre elas. 1 i1
Mede o grau ao qual determinado alelo é expresso

a nivel fenotipico, isto é, a expressividade mede a )4,
W ™

intensidade do fendtipo. A expressividade variavel
de um determinado fenétipo refere-se a existéncia
EXPRESSIVIDADE de uma variacdo fenotipica anormalmente grande ' 9
VARIAVEL entre individuos com o mesmo gendtipo. Certos o L /S Y
gendtipos sdo exageradamente susceptiveis as | |
influéncias ambientais manifestando-se numa Ao
gama extremamente dilatada de expressoes
fenotipicas. AL

Formado pelo acido ribonucleico. O processo de Raass -~
producédo de uma molécula de RNA a partir de
uma molécula de DNA é chamado de transcrig&o.
A producao de proteinas é feita por comandos do ”~ "
RNA, e este processo é chamado de tradugéo. O ' i
RNA nao possui a base nitrogenada Timina, em 0 ¥ -

seu lugar esta presente a Uracila. &

Relacdo entre a sequéncia de bases de DNA e a

sequéncia correspondente de aminoacidos, na

proteina. A tabela correspondente as propriedades
do cddigo, que estabelece como a mensagem
codificada no material genético é traduzida em

uma sequéncia de aminoacidos na cadeia
polipepetidica.

RNA

CODIGO
GENETICO

Assim como o baralho o domin6 didatico também é de baixo custo, ele
também pode ser confeccionado totalmente de forma manual com papeldo, cola,
tesoura, papel impresso e adesivo contact.

Foi optado pelo domind industrial devido a homogeneidade das pecas, 0
trabalho foi apenas colar as impressdes devidamente recortadas. Foram utilizadas
28 pedras do domind, mas devido a competicdo entre os grupos outro dominé foi
confeccionado.

A ideia é trabalhar com as bases nitrogenadas adenina (A), guanina (G),
citosina (C), uracila (U) e timina (T), o aluno devera fazer as ligacdes corretas
dessas bases, ao fazer isso podera compreender de maneira mais significativa como
funcionam os conceitos do codigo genético.

O baralho € um jogo que possui regras simples. Primeiramente cada grupo
devera receber as cinquenta e duas cartas. Nao sendo permitido que integrantes de

um determinado grupo consultem e/ou comparem informagbes com o individuo
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pertencente ao outro grupo, quem o fizer, sera aplicada uma penalidade no qual
aumentara o tempo em 5 minutos.

A proposta é colocar as cartas com as charadas para baixo, além do grupo
precisar fazer as coneccdes com os significados e as ilustracfes eles deverao
memorizar onde estardo essas cartas, assim como em um jogo de memoria, eles
terdo trés tentativas de visualizagdo, caso alguma esteja errada, retornardo a virar
as cartas para que os significados retornem a ficarem ocultos.

Ganhara o jogo o grupo que primeiro formar as sequéncias dos temas
propostos, porém, se caso 0 outro grupo concluir o jogo em um tempo maior, mas
com o maior numero de acertos, sera este o verdadeiro ganhador.

No dominé as pedras sdo todas embaralhadas e viradas com a face para
baixo, 0 grupo ou o jogador tera direito a sete pedras. O primeiro a comecar a jogar
podera ser definido no par ou impar ou no cara e coroa. As pecas precisam ser
completadas de acordo com a sequéncia que é encarrilhada, por exemplo, G = C ou
A = T. Caso o jogador ndo tenha a peca, ele devera compra-la nas pecas
excedentes. Ganhara o jogo o0 aluno ou grupo que nao possuir nenhuma pedra em

maos.

3.3 ELABORACAO DE QUESTIONARIO E FORMAS DE AVALIACAO

A coleta de dados foi realizada na escola como obtencdo de notas para o 1°
bimestre, portanto foram propostos trés tipos de metodologias para que se
pudessem avaliar posteriormente através de um questionario os resultados.

Primeiramente foi solicitado um trabalho sobre Gregor Mendel,
posteriormente a fixagcdo de conteudos genéticos foi aplicada uma prova, a fim de
testar os conhecimentos e apGs esta etapa foi realizado a aplicagéo do jogo didatico.

Apbés o0s alunos experimentarem esses trés tipos de avaliacbes, um
guestionario foi inserido a fim de evidenciar os pontos negativos e positivos de cada

aplicacao.
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4 APRESENTACAO DOS RESULTADOS

Para a verificacdo da eficacia do jogo, foram trabalhados previamente com a
turma os conceitos de genética extraidos dos livros didaticos de ensino médio e da
internet para a elaboracéo do baralho, o contetudo foi abordado em sala de aula de
maneira tradicional e através de diferentes midias, pois se tratava de varios
conceitos propositalmente lecionados devido a aplicacdo da dinamica.

Diferentemente do trabalho e da avaliacdo, o jogo foi muito bem recebido
pelos alunos e de uma maneira geral teve um engajamento generalizado da turma.

Inclusive os alunos timidos e 0s mais comunicativos conseguiram participar
de maneira significativa. A sala se dividiu de maneira seleta formando um grupo
praticamente de meninas e no outro ficaram quase todos de meninos. De uma
maneira geral os alunos ficaram reservados por medo de errarem e no ato da
aplicacdo do jogo muitos se sentiram constrangidos e em uma tentativa para
diminuir a tensao foi recapitulado os objetivos do trabalho.

Os alunos juntaram as carteiras e entdo foram distribuidos os baralhados e

em sequéncia embaralhados e colocados com as escritas para baixo, conforme

ilustra as figuras 01, 02 e 03.

Figura 01 — Aplicacéo do Jogo Didatico: Baralho
Fonte: Autora, 2015.
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Figura 02 — Aplicagdo do Jogo Didético: Baralho
Fonte: Autora, 2015.

Figura 03 — Aplicacéo do Jogo Didético: Baralho
Fonte: Autora, 2015.

No inicio ficaram desorientados, pois ambos 0s grupos ndo entravam em um

consenso, depois percebeu que o que auxiliou os alunos na concluséo da atividade
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foram os fatores socioculturais e pessoais dos conhecimentos adquiridos por eles,
tanto em sala de aula como também com algumas informacdes obviamente
construidas por acesso as tecnologias e através dos livros didaticos.

Na realidade houve uma intervencdo inesperada no jogo, apesar da
insisténcia da memorizacdo ela realmente precisou ser eliminada devido as
dificuldades dos alunos por ndo dominarem com destreza o conteudo. ApOs essa
mudanca de ultima hora nas regras o jogo fluiu com sucesso.

Cada grupo apresentou diversidades e caracteristicas proprias para tentar
vencer 0 jogo, com o0 passar do tempo o0 grupo j& estava mais participativo e
descontraido. Foi necessario alerta para ambos os grupos, porém nenhum de fato
trapaceou por isso nao foi necessario aplicar a penalidade. Os grupos finalizaram o
jogo do baralho em 60 minutos, contando desde a organizacdo dos grupos até a
conclusdo da dinamica, houve bastante conversa e muitos faziam perguntas a
respeito dos conteldos.

Surpreendentemente 0 grupo que venceu o jogo de cartas era composto por
alunos que tem um déficit de atencdo baixo e que tiraram as notas na avaliacao,
totalmente ao contrario do que esperava-se, pois 0 grupo que menos pontuou foram
os alunos que sdo mais produtivos em sala, apesar da derrota no baralho, eles
conseguiram vencer no domind.

O domino foi aplicado apds o jogo de cartas, nesse estagio o pessoal estava
mais a vontade e muito mais comunicativo, inclusive, acredito que no jogo de
domin6é houve maior receptividade, apesar do comeco ter sido confuso, pois eles
misturaram todos os codigos genéticos, mesmo com o exemplo passado:
Codificadora (sense) - DNA
5 ATG GGT TAC CAATGT GCG CCT CAT TGT TTA CGT CAG TAC GAT 3°
Molde (anti-sense) - DNA
3" TAC CCA ATG GTT ACA CGC GGA GTA ACA AAT GCAGTC ATG CTAS’
MRNA
5° AUG GGU UAC CAA UGU GCG CCU CAU UGU UUA CGU CAG UAC GAU 3°

Entdo foi ensinado a eles um esquema informal com nomes de pessoas
famosas para facil memorizacdo, depois dessa associacdo o jogo fluiu e
conseguiram termina-lo. Devido ao incidente acometido no inicio do jogo do dominé

ele demorou por volta de 20 minutos. Figuras 04 e 05.
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Figura 04 — Aplicac&o do Jogo Didéatico: Domind

Fonte: Autora, 2015.

. ﬂﬁgﬁﬂﬂﬂﬁ Jelclel)
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Figura 05 — Aplicac&o do Jogo Didéatico: Domind
Fonte: Autora, 2015.

Em relacdo ao trabalho de Gregor Mendel apenas 40% dos alunos o
entregaram, além disso, havia pelo menos 30% dos trabalhos com cépia fidelizada

dos contelidos retirados da internet.
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As questdes aplicadas na avaliagcédo para os dezoito alunos tiveram o seguinte
aproveitamento conforme evidenciagao da tabela 2:

Tabela 2 — Avaliacao objetiva

QUESTOES CORRETAS ERRADAS
Preformismo 77,8% 22,2%
Quadro de Punnet 83,3% 16,7%
Heredograma 83,3% 16,7%
Dominéncia Incompleta 50,0% 50,0%
Polidactilia 94,4% 5,6%
Gametogénese 61,1% 38,9%
DNA 50,0% 50,05
RNA 44,4% 55,6%
Pleiotropia 50,0% 38,9%
Centrébmero 66,7% 33,3%
Anemia Falciforme 77,8% 22,2%
Crossing Over 50,0% 50,0%
Expressividade Variavel 50,0% 50,0%
Cabdigo Genético 55,6% 44,4%
MEDIA DA SALA 63,9% 35,3%

Fonte: Autora, 2015.

Ao avaliar a tabela com os resultados da avaliagcdo pode-se perceber que os
temas que possuiam significados relativamente descomplicados, por exemplo,
preformismo devido a sua associacao ao homunculo, o quadro de punnet que possui
um esquema na prépria definicdo, o heredograma que pode-se assemelhar a uma
arvore, a polidactilia devido ao dedo extranumerario e a anemia falciforme onde as
hemacias lembram uma foice, foram os contetdos que tiveram a porcentagem mais
elevadas de acertos com média acima de 70%.

Os elementos de dominancia incompleta, gametogénese, DNA, RNA,
pleiotropia, centrdmero, crossing over, expressividade variavel e cdédigo genético,
tiveram aproveitamento inferior a 70%. Os alunos disseram que confundiram as
definicbes, principalmente de DNA e RNA.

Todos os alunos aprovaram a ideia da aplicacado do jogo, além disso, houve
participacdo generalizada da turma se empenhando para ganhar. O estimulo da
competicao instigou a se comprometerem com 0 grupo e de interagirem com todos

os participantes. Nao houve trapacas e nem punicdes em ambos 0sS jogos.
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Os resultados de ambos 0s grupos no jogo foram as seguintes:

Tabela 3 — Resultado do Grupo 1 no Jogo de Baralho

QUESTOES CORRETAS ERRADAS
Gregor Mendel 100% 0%
Genes recessivos 100% 0%
Genes dominantes 100% 0%
Preformismo 100% 0%
Quadro de Punnet 100% 0%
Heredograma 100% 0%
Dominéncia Incompleta 100% 0%
Polidactilia 100% 0%
Gametogénese 100% 0%
DNA 66,6% 33,4%
RNA 66,6% 33,4%
Pleiotropia 66,6% 33,4%
Centrdmero 100% 0%
Anemia Falciforme 100% 0%
Crossing Over 100% 0%
Expressividade Variavel 66,6% 33,4%
Cdbdigo Genético 100% 0%
MEDIA DA SALA 92% 8%

Fonte: Autora, 2015.

O grupo 1 confundiu as ilustracdes de DNA e RNA e por este motivo elas
ficaram trocadas, ja na pleiotropia e na expressividade variavel eles erraram a
definicdo. Os alunos disseram que realmente ndo sabia qual era a descri¢do correta,
ja nailustracdo do DNA e RNA disseram que foi por falta de atencao.

Mesmo cometendo alguns erros o grupo 1 teve um aproveitamento de 92%.
Isso evidencia que o nivel de aprendizagem foi superior a média da avaliacdo que foi
de 63,9%. O numero de erros foi inferior com valores de 8% sobre 35,3% durante a
realizacdo da prova.

O grupo 1 demorou 55 minutos para concluir o jogo. Eles disseram que o jogo
tornou-se mais dificil e demorado porque além de exigir a memorizacdo das cartas
havia a necessidade de organizar os topicos, as definicbes e as ilustracdes de

maneira correta.
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Tabela 4 — Resultado do Grupo 2 no Jogo de Baralho

QUESTOES CORRETAS ERRADAS
Gregor Mendel 100% 0%
Genes recessivos 100% 0%
Genes dominantes 100% 0%
Preformismo 100% 0%
Quadro de Punnet 100% 0%
Heredograma 100% 0%
Dominéncia Incompleta 66,6% 33,4%
Polidactilia 100% 0%
Gametogénese 100% 0%
DNA 100% 0%
RNA 100% 0%
Pleiotropia 100% 0%
Centrébmero 100% 0%
Anemia Falciforme 100% 0%
Crossing Over 100% 0%
Expressividade Variavel 66,6% 33,4%
Cabdigo Genético 100% 0%
MEDIA DA SALA 96% 4%

Fonte: Autora, 2015.

O grupo 2 confundiu as ilustracbes de dominancia incompleta com a da
expressividade variavel e disseram que a ilustracdo de expressividade variavel
elucidava a diferenciacdo das cores dos cachorros confundindo também com a
pigmentacdo demonstrada nas flores em dominancia incompleta.

Mesmo cometendo esse erro o grupo 2 teve um aproveitamento de 96%. Isso
evidencia que o nivel de aprendizagem foi superior a média da avaliacdo que foi de
63,9%. O numero de erros foi inferior com valores de 4% sobre 35,3% durante a
realizacdo da prova.

O grupo 2 demorou 60 minutos para concluir o jogo e assim como o grupo 1
eles também comentaram sobre a dificuldade do jogo em memorizar e definir
corretamente o trio de cartas: topicos, definicdes e ilustracdes.

O jogo de domind dispensa tabela de comparacéo, pois 0 jogo é simples e
se encerra quando as pegas acabam como 0S grupos competiram entre si nao
houve diferenca de tempo entre eles. O grupo 2 venceu sobre o grupo 1.

Apoés da solicitacdo do trabalho, da aplicacdo da avaliacdo, do jogo de

baralho e de domin6é elaborou-se um questionario avaliativo sobre o trabalho
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desenvolvido para os 18 alunos do ensino médio com idade média entre 16 e 20
anos.

Através dele conseguiu-se delimitar o perfil dos estudantes e o nivel de
dificuldade encontrado nos conteudos, além de evidenciar qual a melhor maneira de
aplicar metodologias que desenvolvam de maneira significativa o aprendizado.

Diante das perguntas realizadas conforme apéndice 2 e dos resultados
obtidos com o questionario pode-se observar as seguintes consideracoes:

A questdo 01 salienta que apenas 72,0% opinaram a favor do trabalho
didatico na compreensdo do contetdo, enquanto que 28,0% ndo acreditaram em
sua eficiéncia em toda a sua totalidade marcando, deste modo, a opcao

parcialmente.

O trabalho ajudou a compreender o contetido?

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

0,0% +— : :
N3do Pacialmente Sim

Grafico 01 — Questédo 01
Fonte: Autora, 2015.

Na questdo 02 avaliou-se sobre as questdes utilizadas na avaliacdo e se
elas foram claras e objetivas, 22,4% assinalaram nao, 66,4% optaram parcialmente

e apenas 11,2% marcaram a opgao sim.
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As questOes da avaliagdo foram claras e objetivas?

70,0% g Ve

Ve
60,0%
50,0% ”//
V70 T
/ e
/’/#

40,0% -

30,0% -

20,0% -
10,0% -

0,0% 1 1 f
Ndo Pacialmente Sim

Grafico 02 — Questédo 02
Fonte: Autora, 2015.

A questdo 03 abordou se 0 jogo de cartas possuia itens como palavra-
chave, ilustracdo e significado dos conteddos de maneira harmoniosa, 5,6%
disseram que ndo enquanto que 94,4% opinaram que houve harmonia nas

definicbes.
O jogo de cartas possuia de maneira harmoniosa a
palavra-chave, a ilustragao e o significado dos conceitos
genéticos?
100,0% <
80,0%
60,0% +
40,0% v s
20,0% - -
A
0,0% ; . .
Nao Pacialmente Sim

Grafico 03 — Questédo 03
Fonte: Autora, 2015.

Sobre a ilustracédo utilizada no jogo, a questdo 04 evidenciou que 100,00%

aprovaram as figuras utilizadas na brincadeira.
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A ilustracdo utilizada no jogo foi satisfatdria?
o
e
100,0%
/,f’
80,0%
e
60,0% Vv
40,0% /
20,0% +
. A
0,0% . . .
Ndo Pacialmente Sim

Grafico 04 — Questédo 04
Fonte: Autora, 2015.

A questdo 05 explora se os alunos haviam estudados o contetudo
anteriormente, infelizmente 94,4% ndo haviam visto o conteddo e apenas um aluno

totalizando 5,6% ja tinha estudado sobre os assuntos abordados de genética.

Havia estudado o conteudo anteriormente?

100,0% -~ /

80,0% 7 .

60,0% |~

40,0% -~

S

0,0% .
Sim

Grafico 05 — Questédo 05
Fonte: Autora, 2015.

Se caso 0 aluno tivesse demarcado pela opcédo sim na questdo 05 ele
deveria responder a questdo 06 que questionava como teve acesso aos conteldos
que foram aplicados no jogo didatico, as opc¢des eram sobre o acesso no nivel
fundamental, no nivel médio, em livros, em redes sociais, em videos ou com outro

tipo de acesso, o0 aluno que totalizou 5,6% demarcou a opcéo videos.
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Como teve acesso aos contetuidos?
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Grafico 06 — Questéo 06
Fonte: Autora, 2015.

Foi questionado na questdo numero 07 se o jogo de dominé foi satisfatério
na compreensao do contetdo, observou-se que toda a classe aprovou a utilizacéo

desse jogo didatico.

O jogo de doming foi satisfatorio na compreensao do
conteudo?
100,0% /
80,0% /
60,0% V
40,0%
20,0% -
A A
0,0% ; ; .
Nao Parcialmente Sim

Grafico 07 — Questédo 07
Fonte: Autora, 2015.

A questao 08 discute qual dos métodos utilizados o aluno achou mais
interessante, mesmo com as alternativas de trabalho e avaliacdo, os estudantes

assinalaram com 100,0% de preferéncia a op¢ao jogos didaticos.
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Dos métodos utilizados qual vocé achou mais eficiente?
o
e
100,0%
/,f’
80,0%
e
60,0% Vv
40,0% /
20,0% +
. A
0,0% r ) f
Trabalho Avaliagdo Jogos didaticos

Grafico 08 — Questédo 08
Fonte: Autora, 2015.
Assim como questionado sobre a utilizacdo do domind, a questdo 09

correlaciona entre os dois tipos de jogos aplicados e quais deles teria sido mais
eficiente na aprendizagem 44,0% optou pelo baralho didatico enquanto que 56,0%

restante optou pelo domind.

Qual dos jogos foi mais eficaz em sua aprendizagem?

60,0%
50,0%
40,0%
30,0%
20,0%

10,0%

0,0% . .
Baralho Domind

Grafico 09 — Questédo 09
Fonte: Autora, 2015.

O questionario se encerra no numero 10 levantando a possibilidade do aluno
a recomendar os jogos didaticos para outros professores, unanimemente optaram

pela alternativa sim.



Vocé recomendaria o jogo didatico a algum professor?
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Grafico 10 — Questédo 10
Fonte: Autora, 2015.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Defendemos a necessidade de planejamento do professor para todas as
atividades principalmente aquelas que envolvem recursos metodoldgicos
diferenciados, esse cuidado extra torna-se importante, pois evita que o aluno se
disperse durante a aplicacédo do conteudo.

Desta forma concluiu-se que diante dos resultados obtidos e observados a
inclusdo dos jogos didaticos em sala de aula carece de uma preparacdo mais
prolongada tornando-se complicado de encaixar dentro do quadro de horas
atividades que o professor precisa cumprir, uma vez que ele precisa preparar o
conteldo e as regras do jogo de maneira coerente e harmoniosa.

Infelizmente o questionario confirmou que a grande maioria dos alunos néo
haviam estudado os conceitos genéticos trabalhados nos jogos didaticos, detectou-
se ainda, um notavel atraso, ou seja, para que os alunos pudessem entender tais
conceitos genéticos precisariam possuir um embasamento razoavel sobre a biologia
0 que na pratica ndo aconteceu.

Apesar dos jogos didaticos possuirem uma abordagem intuitiva e
integradora poderia ser trabalhado com maior assiduidade desde a educacéo
infantil, seja com livros ou através da tecnologia. Nos dias em que vivemos é
necessario aproveitar as facilidades que a internet nos proporciona, porém nem
mesmo as escolas possuem infraestrutura adequada para este tipo de trabalho.

Diante do exposto, percebe-se que existe uma controversa em relacao as
atencBes da educacdo, pois na pratica devera existir de maneira significativa a
formacdo de professores com novos perfis profissionais, além de uma viséo
interdisciplinar e renovadora da educacdo, propria das mdultiplas formas de se
conhecer e intervir na sociedade hoje, mediante a uma reflexdo mais critica acerca
dos processos de producdo do conhecimento e de suas implicacdes na sociedade
(SANTOS, 2014).

Notavelmente, percebemos que os professores precisam diversificar as suas
aulas, metodos monotonos e mecanicos geralmente privilegiam determinados
alunos e assim outros que possuem maores dificuldades com esse tipo de
metodologia poderiam se prejudicar.

Obviamente que bons resultados apenas sdo alcancados se o educador

aplica diferentes recursos de acordo com o modo de adaptacéo de cada um.
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APENDICE 02 — JOGO DIDATICO: BARALHO DE GENETICA
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APENDICE 03 — JOGO DIDATICO: BARALHO DE GENETICA

Formadn pun A0 Hieracieos O pracaiso 08 o Al e
L oibeiia de YA @ parss (i cma inoiieile i DA &
Namal0 O T rado A pradug8n e Inlnisaes ¢ failn s

comandon 31 WA 5 smtn prooessd 0 ¢hmmato de hwiuge (4]

A A0 possn A Base VVBgEnAda Tirmn. am sey gnr ssis

(aneiie 4 Urards

ANEMIA

romrics heredidnia {pasax dos paix part 96 1EN0N]
FALCIFORME caracrafigads o EiEns 80 908 ghitias varreales 0
mm.mgwmmmmﬁnm

45



APENDICE 04 — JOGO DIDATICO: BARALHO DE GENETICA
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APENDICE 07

Questionario avaliativo sobre a utilizacdo do jogo didatico em comparacao

com a avaliacao

1. Vocé achou que o trabalho ajudou a compreender o conteddo?

( ) Nao ( ) parcialmente () Sim

2. Em relacdo a avaliacdo, as questdes foram claras e objetivas?
( ) Nao () parcialmente () Sim

3. O jogo de cartas possuia de maneira harmoniosa a palavra-chave, a ilustracao e o
significado dos conceitos genéticos?
( ) Nao ( ) parcialmente () Sim

4. A ilustracao utilizada no jogo foi satisfatoria?

( ) Nao ( ) parcialmente () Sim
5. Vocé ja havia estudado o contetdo anteriormente? ( )Sim () N&ao
6. Se sua resposta foi positiva na questédo 5, como teve acesso aos conteudos?

( ) Ensino Fundamental ( ) Ensino Médio () Livros
( ) Redes sociais () Videos () Outro. Qual?

7. O jogo de domind foi satisfatério na compreenséo do conteudo?

( ) Nao ( ) parcialmente () Sim

8. Dos métodos utilizados qual vocé achou mais eficiente?

( ) Trabalho ( ) Avaliacéo ( ) Jogos diaticos

9. Qual dos jogos foi mais eficaz em sua aprendizagem?

( ) Baralho ( ) Domind

10. Vocé recomendaria o jogo didatico a algum professor? ( ) Nao ( ) Sim



