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RESUMO

Neste trabalho procuramos apresentar uma maneira diversificada para o ensino de
heredogramas em Genética Humana presentes no curriculo de Biologia para o
ensino médio, que foi aplicado para alunos do ensino médio em um colégio da rede
publica de ensino na cidade de Amapora-PR. Em genética, o processo de ensino e
aprendizagem passa por dificuldades por ser uma disciplina considerada dificil, cuja
metodologia utilizada emprega o ensino tradicional. Na utilizagdo de jogos didaticos,
encontra-se através do ludico estratégias para facilitar o processo de ensino e
aprendizagem. Assim, o objetivo desta pesquisa foi utilizar um jogo como subsidio
para facilitar o ensino de biologia, além de analisar e verificar os aspectos positivos e
negativos da utilizacdo do jogo. Os resultados da pesquisa foram satisfatérios
indicando que a maioria dos alunos acreditam que a utilizacdo dos jogos os auxiliou
no processo de ensino e aprendizagem, além de tornar este processo ainda mais
atrativo.

Palavras-chave: Genética. Heredograma. Jogos. Ensino.



11

LISTA DE ILUSTRACOES

Figura 1- Tabuleiro, base para montar 0 heredograma............ccocevvvvvieeeeeriuiiiiiiiene e e, 16
Figura 2- Principais simbolos do heredograma, confeccionado em EVA preto................. 16

Figura 3- cartdes contendo informacgdes sobre heredograma, sobre as caracteristicas do

heredograma a SEr MONTAGO...........uuuiiiiiieiiiiiiiee e e e e e e e e e e e e e e e re e e e e e e e s e eanees 17
Figura 4 -Representacdo de um heredograma..............oooouvveeiiveiiiiiiiinieieeeeeeeeeeeennnnns 17
Figura 5-Questionério aplicado aos alunos apos a realizacdo do jogo..................... 19
Grafico 1- Classificagdo dos alunos com relagéo a atividade desenvolvida............. 20
Grafico 2 - Nivel de dificuldade dos alunos em realizar a atividade.......................... 20
Gréfico 3 - As principais dificuldades dos alunos na realizacao da atividade........... 21

Gréfico 4 - Todos os alunos participantes da pesquisa aprenderam algum conceito
de genética a partir da atividade realizada...............coeeeiiiiiiiiiiiiiiii e 21
Gréafico 5 - Dificuldades apresentadas pelos alunos no processo de ensino e
aprendizagem da gENELICA.........ccceeii e ————— 22

Tabela 1- Conceitos e Definicdes aprendidas pelos alunos durante a realizacdo da
= LAY/ 0 = 1o [ 22



1

11
1.2
121
1.2.2
1.3
13.1
1.3.2
133
134
1.3.5
1.3.6

2

o O b~ o,

12

SUMARIO

INTRODUGAO . ...ttt eneeaenns 13
JUSTIFICATIVA ..ottt ettt en e aene e, 14
(01281 = 1Y 1S TR 15
ODJELIVO GEIAL.. i i i i et e e e e e e e 15
ODjJetiVO ESPECITICO. .. uuuriiiieiiiiiiiie e 15
METODOLOGIA. ......coeuieeeeeeee et eeee et ee e es et en st een s tene s aaeeens 15
PUBLICO ALVO ..ottt en e ate st ea s ete st ennane s 15
MATERIAL UTILIZADO........ooviieieeieeeeeeeeeee ettt n st en e aanee 15
CONFECCAO DO JOGO ... .o oioeeeeeieeeeeeeeeee e en e 15
(012N =3 WA/ @ X 010 JN @110 I 18
(070]1Y (@ IN 017X = R 18
INSTRUMENTOS DE PESQUISA........ooiiieteiiie e 18
RESULTADOS. ...ttt ettt en s tees et en s saeseensaetenneaenens 19
DISCUSSAOD . ...ttt ettt 22
CONSIDERAGOES FINAIS ...ttt 23
REFERENCIAS ..ottt ettt 24
ANEXOS ..ottt ettt sttt en et 26



13

1 INTRODUCAO

O ensino de genética precisa proporcionar aos educandos o desenvolver do
pensar de maneira critica, além da capacidade de se posicionar e opinar a respeito
de assuntos que geram polémicas como transgénicos, clonagem e reproducao
assistida. Além disso, deve viabilizar a aplicabilidade dos conhecimentos adquiridos
nas aulas de genética ao cotidiano do educando. Conceitos importantes em genética
e 0s principais principios que norteiam a hereditariedade devem ser aprendidos de
modo satisfatério no ensino de genética, para que ao final do processo ensino-
aprendizagem o educando tenha conhecimento de como s&o transmitidas as
caracteristicas genéticas e como ocorre a diversidade entre 0S seres Vivos
(AGAMME, 2010).

Entretanto, nem sempre o0 ensino que se pde em pratica na escola tem
concedido que o estudante se aproprie dos conhecimentos cientificos com clareza,
abrangendo-os, interrogando-os, além de utiliza-los como ferramenta de um
pensamento que muitas vezes extrapolam situacfes do processo de ensino e
aprendizagem proeminente escolares (PEDRANCINI, 2007,).

A maior porcao do saber cientifico passado ao educando no ambiente escolar
é ligeiramente esquecida, predominando ideias de senso comum, ou alternativas
grandemente estaveis e duradouras, presentes até entre estudantes universitarios
(PEDRANCINI, 2007)

Os alunos, principalmente do ensino fundamental e médio, normalmente tém
pouco interesse pelo estudo da disciplina. Porém quando o assunto a ser estudado
em geneética passa a ser o estudo das anomalias humanas, o interesse dos alunos
pela genética aumenta, garantindo assim melhor e maior aquisicdo do
conhecimento. A partir desta constatacdo, usar deste tema para dar continuagao a
busca pelo conhecimento do educando se faz necessario, pois isto aguca a
curiosidade do aluno (BANET e AYUSO, 2000; CAMARGO e INFANTEMALACHIAS,
2007).

Considerando esse panorama educacional e na busca de mudancas, propde-
se 0 uso de jogos didaticos como ferramenta de ensino e aprendizagem. Além disso,

0 uso de instrumentos ladicos pode favorecer o maior contato do professor com seus
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alunos, permitindo-lhe um maior conhecimento da sua turma, o que pode ser um
ponto positivo na estimulagdo do aprender dos educandos (PINTO, 2009). Nesse
trabalho, visando uma melhoria no processo de ensino e aprendizagem e o aumento
do interesse do aluno pelo conteddo de genética, foram desenvolvidas ferramentas
ladicas de baixo custo, de facil confec¢do, com objetivo de melhorar a aprendizagem
da montagem de heredogramas.

1.1 JUSTIFICATIVA

A biologia é uma das disciplinas mais importantes e a qual necessita de uma
atencdo grande dos alunos. Entretanto, dependendo da maneira como a €
trabalhada em sala de aula, é vista pelos alunos como a disciplina sem atracdo
significativa (KRASILCHIK, 2008).

Com relacédo ao ensino da genética, sdo percebidas diversas dificuldades de
compreensao dos temas abordados em sala, principalmente devido ao vocabulario
exclusivo dessa disciplina. Além disso, percebe-se que os educandos muitas vezes
ndo conseguem entender e diferenciar os conceitos envolvidos, como € o caso dos
associados a termos como alelo, gene ou cromossomos homoélogos (CID.2005,).

Percebendo estas dificuldades no processo de ensino e aprendizagem em
Biologia no ensino médio, surge uma forma de melhorar este processo, a partir da
elaboracgédo de jogos didaticos, com intuito de facilitar a compreenséo dos conteudos,
além de deixar as aulas mais atrativas a aprendizagem (CAMPOS, 2002,). O jogo é
uma metodologia que responde as necessidades ludicas, afetivas, intelectuais, que
estimula o educando para a vida social, além de favorecer o aprendizado. Por isso, 0
jogo pode ter carater educativo. Pode ser utilizado como ferramenta para instigar a
aprendizagem de maneira significativa, de provocar a constru¢cdo do conhecimento e
de estimular o desenvolvimento de habilidades operatérias (FALKEMBACH, 2010).

Segundo Casas (2011), se o jogo for bem elaborado proporciona o
desenvolvimento de habilidades cognitivas, socializacdo, afeicdo, motivacdo e a
criatividade.

Ante a estas complexidades encontradas pelos docentes com relagcdo ao
processo de ensino e aprendizagem na disciplina de biologia, especificamente no

conteudo de genética, visamos facilitar o ensino da genética através de jogos



15

educativos,que seja uma ferramenta que auxilie o professor no processo de ensino e

aprendizagem, utilizando materiais baratos viabilizando o acesso a esta pratica.

1.2 OBJETIVOS

1.2.10Objetivo Geral

Facilitar o ensino da genética através de jogos educativos
1.2.2 Objetivos Especificos

Ensinar genética de forma mais divertida;

Utilizar jogos como ferramenta no processo de ensino e aprendizagem;

1.3 METODOLOGIA

1.3.1 Publico Alvo
A aplicacdo do jogo didatico foi realizada em uma instituicdo de ensino
localizada no municipio de Amapora-PR, totalizando 30 alunos participantes do 3°

ano do Ensino Médio, realizada no més de maio de 2015.

1.3.2 Métodos

Aplicagcdo de jogo sobre heredograma que empregou a simbologia
caracteristica dos heredogramas confeccionadas a partir de Folha de EVA preta,
cartolina colorida, papel cartdo colorido, duréx, caneta preta, tesoura, saquinho de

celofane transparente.

1.3.2 Confeccéao do jogo

Cada cartolina foi cortada em 2 partes iguais, em cada uma delas fora escrito
de canetinha quebra-cabeca heredograma. Cada parte da cartolina fora utilizada
como base para montar os quebra-cabecas de heredogramas (Figura 01). O EVA foi
utilizado para confeccionar os simbolos que possuem em um heredograma (Figura
02). O papel cartdo fora utilizado para fazer cartdes contendo informacdes sobre

heredograma, sobre as caracteristicas do heredograma a ser montado (Figura 03).



Figura O1-tabuleiro, base para montar o heredograma.

Figura 02: Principai simbolos do heredram, confecionao em EVA preto.
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Figura 3- cartdes contendo informacgdes sobre heredograma, sobre as caracteristicas do
heredograma a ser montado.

Figura 04: Representacdo de um heredograma..

17
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1.3.4 Objetivo do jogo

O objetivo do jogo é montar um heredograma, ou seja, unir as pecas que
contém os simbolos dos heredogramas no tabuleiro base (homem, mulher, homem
afetado, mulher afetada, casamento, gémeos, filhos). Para atingir esse objetivo, 0s
alunos devem representar corretamente o heredograma de acordo com as

informagdes contidas nos cartdes de pergunta.

1.3.5 Como jogar

Os alunos devem ser divididos em grupos, cada grupo deve conter duas
equipes. Cada grupo receberd um tabuleiro, véarios cartbes com desafios dos
heredogramas a serem montados, e as pecas contendo os simbolos do
heredograma. ApoOs decisdo da equipe que iniciard o jogo, retira-se um cartdo-
desafio e faz-se a leitura para que a equipe adversaria monte o heredograma
proposto no cartdo. Os integrantes devem montar corretamente o heredograma
utilizando a simbologia adequada para isso. Caso a montagem seja correta, a
equipe pontuara, caso haja a utilizacdo errada dos simbolos ndo havera pontuacéao.
A equipe vencedora sera aquela que montar o maior niumero de heredogramas de

modo correto.

1.3.6 Instrumentos de pesquisa

Apos o término da atividade foi aplicado um questionario (Figura 05) com
questdes objetivas para verificar se é viavel a utilizacdo de jogos como instrumentos
que auxiliem o processo de ensino e aprendizagem.

O questionario de opinido pessoal possui finalidade de avaliar a atividade e as
instrucbes com relacdo ao preenchimento do questionario foram:
O questionario a seguir possui a finalidade de avaliar a atividade.
Assinale a alternativa que julgar mais adequada e justifique quando for solicitado.
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Assinale a alternativa que julgar mais adequada e justifique quando for
solicitado.

1.Com base na atividade desenvolvida, classifique-a:

()Otima

()Boa

( )Regular

()Ruim

() Péssima

Observacbes:

2. Nesta atividade qual foi o nivel de dificuldade para vocé?

() Dificil

() Regular

() Facil

() Super facil

3.Paravoceé, quais foram as principais dificuldades apresentadas na realizacao
desta atividade?

( )trabalhar em equipe

() Compreender o que era para fazer

() Material utilizado

() Resolver o problema apresentado

() Outros. Qual (is)?

4-Foi possivel aprender algum conceito de genética com a realizacdo dessa
atividade?

() Sim Quais:
()Nao
5-—Paravocé, hoje quais s3o as maiores dificuldades existentes no processo
de aprendizado da genética?

( )falta de atividades praticas

() pouca relacao entre o contetido estudado com o cotidiano

() vocabulario muito complexo

() Outros :

Figura 5- Questionario aplicado aos alunos apés a realiza¢édo do jogo.

A execucdo do jogo teve uma duracédo de 40 minutos e os alunos demoraram
em torno de 10 minutos para responder o guestionario, totalizando 50 minutos,
tempo de duracdo de uma aula.

A pesquisa teve carater quantitativo e qualitativo sobre aprender genética de
uma maneira mais divertida: a utilizacdo de quebra-cabeca para entender
heredogramas, entrevistas de 30 alunos e resultados apresentados em forma de

graficos.

2. RESULTADOS

Na sequéncia apresentamos o resultado do questionario (Gréafico 1) aplicado

aos estudantes apos a execucédo do jogo sobre heredograma.



O Otima
B Boa

O Regular
O Ruim

Grafico 1: Classificagdo dos alunos com relacdo a atividade desenvolvida.
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Gréfico 2: Nivel de dificuldade dos alunos em realizar a atividade..
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Grafico 3: Principais dificuldades apresentadas pelos alunos na realizagéo da atividade.
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Uma das questbes do questionario era saber se fora possivel aprender algum

conceito de genética com a realizacdo dessa atividade:

30"

25-

20-

15+

OSim
B N3o

10+

5-

0-

Grafico 4: Todos os alunos participantes da pesquisa aprenderam algum conceito de

genética a partir da atividade realizada.
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Numero de | Conceitos, definicbes

Alunos

11 alunos Caracteristicas herdadas

7 alunos Representagbes de um heredograma
4 alunos Genotipo e fendtipo

3 alunos Heranca dominante e recessiva

3 alunos Anomalias

2 alunos Homozigoto e Heterozigoto

Tabela 01: Conceitos ou Definicdes que os alunos aprenderam durante a realizacao

da atividade.

30-

O Falta de atividades

25+ praticas
204 B Vocabulario muito
complexo
15-
O Pouca relagdo entre o
conteudo estudado com
10+ o cotidiano
[0 Outros

Grafico 5: Principais dificuldades apresentadas pelos alunos no processo de ensino e
aprendizagem da genética.

3. DISCUSSAO

Todas as intervencdes realizadas obtiveram uma boa aceitacdo tanto por
parte dos alunos quanto do professor de biologia da instituicdo de ensino. Os alunos
mostraram-se entusiasmados e motivados ao participarem. A aplicacéo do jogo foi
realizada de maneira bem tranquila em sala de aula, que se mostrou um ambiente
favoravel. Houve participacdo ativa dos alunos na construcdo do seu proprio

conhecimento e conscientizac&o do trabalho em equipe.
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Os PCNEM (Parametros curriculares para o ensino meédio) afirmam que o
ensino de biologia é desafiador para os educadores, pois revistas especializadas e
dos meios de comunicacdo de massa sempre divulgam temas relacionados aos
temas cientificos, assim o educador tem como funcédo possibilitar que o educando
faca uma relacdo entre os conhecimentos bioldgicos basicos e estes conhecimentos
ja adquiridos anteriormente através dos meios de comunicacgao.

Neste sentido, segundo Vygotsky (1989) o0s jogos estimulam o
desenvolvimento do pensar, do falar, do concentrar. O lddico auxilia no
desenvolvimento do aluno, ensina-o como agir diante de uma situagao e o estimula
na sua capacidade de escolher. Os jogos tem uma funcdo de destaque no processo
de ensino e aprendizagem, proporcionando aos alunos maior iniciativa e atitudes de
autoconfianca, assim o jogo € uma estratégia facilitadora da tarefa de aprender a
aprender.

Nas escolas onde o ensino é feito sempre a partir da metodologia tradicional,
0 jogo é uma proposta diferente, considerada como uma metodologia mais
interessante para ensinar contetdos mais dificeis (Agamme,2010, p55).

A escolha dos sujeitos de pesquisa baseou-se na busca de alunos do terceiro
ano, porque é nesta série onde os mesmo aprendem sobre genética. Dessa
maneira, neste trabalho ficou claro o quanto o jogo pode auxiliar o processo de
ensino e aprendizagem dos alunos. Todos os resultados da pesquisa foram
positivos, pode-se perceber que todos os alunos aprenderam algum termo de
genética com a realiza¢do do jogo e que a maioria dos alunos acreditam que a maior
dificuldade no processo de ensino e aprendizagem em genética esta na falta de

aulas praticas, seguido de um vocabulario complexo.

4 CONSIDERACOES FINAIS

Com a utilizagdo de metodologia diversificada, de custo baixo, de facil acesso

e de simples confeccao, fora possivel visualizar resultados de aprendizagem bem

significativos e até superiores as classicas aulas expositivas, ficando claro ser
vantajosa o uso de praticas ladico-pedagdgicas

O objetivo deste trabalho fora facilitar o ensino da genética atraves de

jogos educativos, para concretizar tal objetivofora elaborar e aplicar um jogo sobre

heredogramas para os alunos do ensino médio de um colégio estadual de Amapora-
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PR. Para isso, utilizou-se um modelo para representar as partes que compde um
heredograma. Além disso, objetivou-se analisar o processo de aprendizagem desses
alunos apos a realizacao da atividade e identificar, através da opinido dos alunos, os
aspectos positivos e negativos da pratica em questao.

Com o presente trabalho foi visto que o interesse do aluno € diretamente
proporcional a sua interacdo com o tema proposto, o que colabora para uma pratica
docente mais dinamica. com a utilizacdo desta metodologia pode-se perceber
também que o jogo promove a socializacéo e o trabalho em grupo.

Foi possivel perceber que os alunos gostaram da experiéncia e que
conseguiram aprender sobre heredograma, que € um conteddo bem importante de
genética na matéria de biologia, mostrando que a metodologia diversificada, assim
como jogos, podem e devem ser utilizados com finalidades pedagdgicas e nao
somente para diversao. Deve ficar claro que nem todas as ativadade de ensino
podem ser realizadas a partir da utilizagdo de jogos, 0 que o tornaria corriqueiro e
perderia seu carater de diversao.

O jogo possui um objetivo muitas vezes diversificado do que é realizado em
colégios onde o que prevalece é o ensino tradicional, onde o que prevalece é o
professor falando e o0 aluno € um mero espectador no processo de aquisicdo de
conhecimentos. Desta forma, 0s jogos sdo uma pratica metodoldgica extremamente

interessante e viavel para ensinar conteudos mais complexos.
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5 ANEXOS

Um casal afetado por polidactilia
(presenca de mais de cinco dedos, em

cada méo e/ou pé) que € determinada
por um gene dominante. Tiveram dois
filhos: uma filha normal e um filho
afetado. O filho afetado casou-se com
uma mulher normal e tiveram dois filhos,
homem um normal e um afetado, com
base nestas informacdes monte o

heredograma para representar esta
familia.

Resposta:

m o
5/ O
T -

Jodo um homem normal casou-se com
Cristina uma mulher afetada por uma doenca
recessiva eles tiveram 4 filhos: Hélio
(afetado), Carlos normal, Maria (afetada) e
Lacia (normal). Hélio Casou-se com Tereza
(normal), e tiveram dois filhos normais Fabio
e José, José casou-se com Luana normal e
tiveram Haroldo (normal). Licia irma de Helio
Casou-se com Paulo(normal) e tiveram uma
Filha Alice (afetada).

Resposta.
JoSo

Cristina

@

Carlos Maria Licia Paulo

Alice

Haroldo

Anexo 01-Questdes Utilizadas na realizagdo dos jogos
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Vitor casou-se com Maria ambos normais
etiveram quatro filhos: José(normal),
Marcia(afetada), Mariana (normal) e
Jodo(nomal).Comoficarad o heredograma
querepresente estafamilia ?

Resposta:

LHO

1 2

=l YeJ=

Esteheredograma ereferentea herancado
daltonismo, condicionada por gene recessivo

localizadonocromossomo X. Maria(normal)
Casou-secom José (Daltdnico) e tiveram:
umafilha, (normal) quecasou-secomum
homem (normal), eles tiveram 4filhos: 2
filhas (nomais), 1 filho (normal) e 1filho
dalténico.

Resposta:
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Comrelacdo auma doenca genética
recessiva. Um casal com genotipo Ag,
tiveram duas filhas, uma com gendtipo
AA e a outracom gendtipogg, Como

ficard o heredoarama que representa

estafamilia.
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A enzima G-0-FD (ghcose-D-fostato

; n esta presente nas hemscias de
indwiduos normais. A suséncis desss enzims,
emindividuos afetados, tomaas hemscias
sensiveis s certas drogss e diminui nutrentes,
provocando sua destm@o. O geneque
determina s suséncis de G5-PD & recassivo e
situs-se no cromossoma X.
Umcassalo homem afetado casou-se comums
mulhernormsl, ambos tiveram 4 filhos, 1 filho 2 1
filha normais e 1 filho & 1 filhs afetados. como

serd o heredopgrams que represente esta familisp
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Anexo 02-Questdes Utilizadas na realizagdo dos jogos



