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Resumo:

O presente trabalho tem como objetivo geral analisar os resultados obtidos na atividade proposta no
componente curricular Hereditariedade e Variabilidade de Vida do curso de Licenciatura em Ciéncias da
natureza da Universidade Federal do Pampa - UNIPAMPA, Campus Uruguaiana. A atividade proposta €
uma adaptacdo do tradicional Jogo da Velha para o ensino da 12 Lei de Mendel. Foram construidos
tabuleiros com E.V.A. e pecas para marcar o tabuleiro que serdo circulos em E.V.A representando
ervilhas verdes e amarelas, bem como cartinhas com perguntas e respostas abordando o contelido da
Primeira Lei de Mendel. Tendo em vista a dificuldade nesse tema, buscar métodos Iudicos se faz téo
importante para auxiliar o processo educativo em sala de aula tornar o processo de ensino-aprendizagem
mais significativo e prazeroso. Os jogos proporcionam ao aluno uma forma divertida, prazerosa de
estudar, boa para interagir com os colegas e também uma forma diferente do professor avaliar seus
conhecimentos.
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CONTRIBUICOES DAS ATIVIDADES LUDICAS NO ESTUDO DA GENETICA:
UMA FORMA DIFERENTE DE APRENDER.

1 INTRODUCAO

E através do estudo da genética que podemos compreender um pouco melhor sobre as
relagdes para a existéncia dos seres vivos, como por exemplo, a heranca genética e
hereditariedade. Na escola, o ensino da genética € visto, muitas vezes, como um conteido de
dificil compreensao pelos educandos, segundo dados de Gonzaga et al (2012, p. 5)

[...] A disciplina apontada mais dificil foi a GENETICA, com 78%,
justificada pela falta de aulas préticas, afirmando ser uma disciplina
complexa e que precisaria de tempo para melhor assimild-la. Portanto,
a falta de aulas préticas € um fator que contribui para a aversao e
desinteresse dos alunos.

Tendo em vista essa dificuldade, buscar métodos lidicos se faz tdo importante para
auxiliar o processo educativo em sala de aula. Na visao de Bertoldo (2011) lidico € a
qualquer atividade que proporcione prazer e seja realizada com espontaneidade. Situacdes
assim aplicam-se tanto a criangas quanto a adultos, e a partir dai percebe-se que a
aprendizagem pode e deve ser facilitada através da ludicidade. Gomes (2004), afirma que a
ludicidade é uma possibilidade e uma capacidade de se brincar com a realidade, dando um
novo significado ao mundo. O autor ainda conclui que:

Como expressao de significados que tem o brincar como referéncia, o
lidico representa uma oportunidade de (re) organizar a vivéncia e (re)
elaborar valores, os quais se comprometem com determinado projeto
de sociedade. Pode contribuir, por um lado, com a alienacdo das
pessoas: reforcando esteredtipos, instigando discriminagdes, incitando
a evasdo da realidade, estimulando a passividade, o conformismo e o
consumismo; por outro, o lidico pode colaborar com a emancipagdo
dos sujeitos, por meio do didlogo, da reflexdo critica, da construgdo
coletiva e da contestacdo e resisténcia a ordem social injusta e
excludente que impera em nossa realidade. (GOMES, 2004, p. 146)

De acordo com Neves (2009, p.45) “a crianga ¢ mesmo o jovem opdem uma
resisténcia a escola e ao ensino, porque acima de tudo ela ndo € lddica, ndo costuma ser
prazerosa. ” Dessa forma o presente trabalho tem como objetivo geral analisar os resultados
obtidos na atividade proposta no componente curricular Hereditariedade e Variabilidade de
Vida do curso de Licenciatura em Ciéncias da natureza da Universidade Federal do Pampa —
UNIPAMPA, Campus Uruguaiana.

Com o objetivo especifico este trabalho traz uma proposta de ensinar genética, mais
especificamente a Primeira Lei de Mendel através de uma adaptacdo do Jogo da Velha
buscando contribuir para a compreensdo dos educandos acerca do conteido, bem como tornar
o processo de ensino-aprendizagem mais significativo e prazeroso.

2 METODOLOGIA
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A atividade proposta é uma adapta¢do do tradicional Jogo da Velha para o ensino da 1*
Lei de Mendel. Foram construidos tabuleiros com E.V.A. e pegas para marcar o tabuleiro que
serdo circulos em E.V.A representando ervilhas verdes e amarelas, bem como cartinhas com
perguntas e respostas abordando o contetdo da Primeira Lei de Mendel conforme figura 1.

Figura 1 - Imagem das partes do jogo (tabuleiro, pecas e cartas)

Para a realizag¢do da atividade em sala, a turma foi dividida em 3 grupos e cada grupo
recebeu um kit para o jogo que continha: 1 tabuleiro, as pecas que utilizacdo para marcar o
tabuleiro que serdo representadas por ervilhas verdes, ervilhas amarelas e as cartinhas com
perguntas e respostas.

Cada grupo devera criar duas equipes: a equipe das ervilhas verdes e a equipe das
ervilhas amarelas. Uma equipe por vez desafiard a outra sorteando uma cartinha. Caso a
equipe desafiada acerte a resposta, essa terd o direito a marcar no tabuleiro com a peca que
representa seu grupo (ervilha verde ou amarela), em caso de resposta errada, passa a vez para
outra equipe. O jogo acaba quando a primeira equipe fizer uma sequéncia com trés pecas
iguais. Caso nenhuma equipe consiga fechar a sequéncia o jogo iniciard novamente, até que
tenha uma equipe vencedora.

Ao termino do jogo, os 10 alunos participantes foram convidados a responder um
questiondrio com o objetivo de analisar o presente trabalho. O questiondrio continha
perguntas que visavam avaliar o potencial do jogo da velha para o ensino de genética
(Primeira Lei de Mendel). As questdes presentes no questiondrio possibilitavam respostas
sobre a funcionalidade, dificuldade e aplicabilidade da dindmica.

3 RESULTADOS e DISCUSSAO

Nas respostas aos questionamentos, os alunos classificaram a atividade desenvolvida
como 80% boa e 20% regular, além disso, 90% acredita que o jogo permitiu melhor
memorizacdo e assimilacio do conteido. Na questdo em que se questionava o nivel de
dificuldade, 80% definiu como mediana, 10% facil e 10% dificil. A principal dificuldade
apresentada durante o desenvolvimento da atividade foi, para 50% dos alunos, a resolucdo do
problema apresentado, para 30% foi a visualizacdo na prética dos conhecimentos tedricos
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obtidos em aula e para 20% n@o houve nenhuma dificuldade. Quando Oquestionados sobre
quais as maiores dificuldades atualmente no processo de aprendizado em genética 60%
marcou a falta de atividades praticas conforme figura 2.

Figura 2 — Porcentagem das dificuldades apresentadas no processo de aprendizado em
genética.

M Falta de Atividades Praticas

M Visualizagdo dos Fendmenos
a Nivel Celular e Molecular

1 Contetddo Complexo

De acordo com os resultados obtidos podemos constatar que os objetivos da atividade
foram alcangados, pois um nimero bastante relevante (80%) classificou como bom o jogo.
90% dos alunos se fosse um professor aplicaria essa atividade, o que demostra que o jogo tem
grande relevancia e aplicabilidade ao conteddo facilitando sua assimilacdo. Neste aspecto os
alunos aprenderam conceitos genéticos como: heranga genética, fendtipos, transmissao de
caracteristicas de pai para filho, dominancia genética, heterozigoto e homozigoto. Portanto,
percebe-se que o jogo facilita e complementa o aprendizado dos alunos.

4 CONSIDERACOES FINAIS

Os jogos proporcionam ao aluno uma forma divertida, prazerosa de estudar, boa para
interagir com os colegas e também uma forma diferente do professor avaliar seus
conhecimentos. Ao aplicar essa atividade concluimos o quido importante € o uso desta
ferramenta, pois nas respostas dos questiondrios a grande maioria menciona a falta dessas
atividades. O lddico desperta no aluno a vontade de aprender mais e mais, pois foge das aulas
sempre expositivas e tradicionais. A partir de toda essa andlise podemos afirmar que a

atividade ludica tem grande contribuicdo para a construcdo do conhecimento.
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