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1. INTRODUGAO

Uma das finalidades do ensino é proporcionar aos educandos a capacidade
de aprender de forma flexivel, eficaz, autbnoma, além de desenvolver o raciocinio
estratégico, diversificado e capaz de superar obstaculos PEDROSO, (2009); POZO,
(2003). Segundo COSTA et al. (2007), os professores que fazem uso de ferramentas
diversificadas no processo de ensino apontam que o método pedagdgico a ser
empregado depende muito do contexto da sala de aula e da turma a ser trabalhada.

No contexto atual da educacéo, é preciso que o aluno saia do papel de mero
espectador e se torne um ator na construgdo do seu conhecimento, agindo,
interferindo e questionando, alcangando objetivos e chegando as suas proprias
conclusdes nas dinamicas de atividades, como os jogos educacionais. Além disso,
estas atividades ludicas tém grande destaque no que diz respeito a confraternizagéo
dos alunos, pois promove a integragao, a disciplina e o desenvolvimento do convivio
social por meio das atividades em grupo.

O jogo didatico “Sabe, passa ou repassa?”’ teve como objetivo principal
desenvolver e relembrar os conhecimentos estudados na disciplina de Genética em
aula sobre o tema Heranga Quantitativa, especificamente sobre os gendtipos e
fendtipos relacionados a cor da pele.

2. METODOLOGIA

A disciplina de Genética Geral qual esta presente na matriz curricular
obrigatéria do quinto semestre do Curso de Ciéncias Bioldgicas — Licenciatura da
Universidade Federal de Pelotas, e como parte do sistema avaliativo da disciplina foi
proposto a criacdo de uma metodologia alternativa para trabalhar diferentes
assuntos de genética em sala de aula e o tema do nosso grupo foi heranca
quantitativa: a cor da pele. Os sujeitos da pesquisa foram 24 académicos
matriculados na disciplina no primeiro semestre de 2017/1.

Apds 0 embasamento tedrico sobre o assunto, o jogo foi apresentado aos
alunos, o qual baseava-se em perguntas e respostas, onde os alunos, divididos em
grupos, tinham cinco minutos para resolver cada questdo problema. Apos esse
tempo um representante de cada grupo disputava quem responderia primeiro.
Haviam cartas com valores de pontos para cada questao, as quais valiam 3, 5 e 10
pontos e deveriam ser selecionadas antes do grupo responder a questdo. Além
disso a cada grupo de sete questdes, haveria uma rodada extra para sortear as
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cartas de pontos e entdo o grupo ganhava ou perdia o valor sorteado. O grupo
vencedor era o que acumulasse mais pontos ao final das 21 questodes.

O jogo desenvolvido foi aplicado em 2 de agosto de 2017, sendo que o
questionario para avaliar a efetividade do jogo foi aplicado através de formulario
eletronico via plataforma Google forms™ em torno de trés dias apds a execucao da
atividade. Obedecendo a critérios éticos, os sujeitos da pesquisa consentiram em
participar voluntariamente da coleta de dados poés-atividade, através um Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido.

O questionario foi respondido por nove académicos e consistiu de sete
perguntas sobre a opinido dos alunos perante o jogo e também perguntas de
conhecimento sobre o tema, revisadas durante o jogo. Os resultados obtidos a partir
do questionario foram analisados de forma descritiva.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Quando solicitamos a opinido dos colegas sobre o jogo, 88% das respostas
foram positivas considerando o mesmo bom ou muito bom.. Esses resultados
concordam com o que cita ALVES et al. (2010) “O ludico € de fundamental
importancia para o desenvolvimento fisico e mental do aluno, auxiliando na
construgdo do seu conhecimento e na sua socializagdo, englobando aspectos
cognitivos e afetivos.”

Sobre a funcionalidade do jogo perguntamos a opinido quanto a clareza na
elaboracdo das questdes, a turma dividiu-se majoritariamente entre razoaveis (44%)
e “Sim, as questdes eram claras e de facil compreensao (22%).

Dentro das questdes relativas ao entendimento do jogo, como esse tratava do
assunto cor da pele humana, o qual apresenta tematicas transversais étnico-racial
pertinentes, foi solicitado por uma colega que o termo mulato fosse substituido por
negro. Como nos livros didaticos as informagdes s&o similares e utilizam a palavra
mulato pra descrever fenétipos, perguntamos se essa mudanga causou dificuldade
de entendimento as questdes genéticas apresentadas (Fig 1).

@ Muito bons, facilitaram o
entendimento das variacdes

@ Nao houve diferengas no
entendimento essa substituicdo
Ruim, atrapalhou muito na hora de
resolver as questoes pois era mais
claro o termo mulato.

@ NMuito ruim, esses termos deixaram as
questdes incompreensiveis

Figura 1. Opinido dos alunos sobre o entendimento dos conceitos apds a alteragdo da terminologia
mulato visando atender reivindicagdes sobre a adequacgao étnico-racial.
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Os resultados dessa questao refletem a influéncia dos conhecimentos prévios
dos alunos, visto que esse conteudo constava no curriculo do Ensino Médio da
maioria dos académicos e as confusdes podem ter ocorrido porque os mesmos
estavam familiarizados com a terminologia anteriormente usada (mulato). Segundo
VITORASSO (2010), levar em conta os conhecimentos prévios dos alunos
representa um dos aspectos mais importantes no processo de ensino-aprendizagem.

Com relagdo a quanto o jogo contribuiu para o aprimoramento dos
conhecimentos e o nivel de dificuldade encontrado pelos académicos na execugao
da atividade os resultados estdo apresentados na figura 2. No qual podemos
observamos que 66% o consideraram bom e muito bom como forma de rever o
conteudo de sala de aula (fig 2A). E quanto ao nivel de dificuldade 56%
consideraram como de nivel médio de dificuldade (Fig 2B).

Em uma escala de 0 a 5, quanto 0 jogo aprimorou seus conhecimentos? Em uma escala de 0 5, qual o nivel de dificuldade do jogo?

A B

P (55 5%)

2{22%) v 22

1(1,1%) 1(11,1%) 1(1,1%)

Figura 2. Percepcao dos académicos quanto: A. A importancia do jogo para o aprimoramento
dos conhecimentos sobre a genética da cor da pele. B. Ao nivel de dificuldade do jogo. * Escala de 0

a 5, sendo muito ruim, ruim, razoavel, bom e muito bom respectivamente.

Diante do exposto, torna-se necessario pensar em metodologias alternativas
para o ensino de genética. De encontro a essa proposta, alguns autores afirmam
que a utilizacdo de metodologias diferenciadas facilita a compreensao de conceitos
considerados complexos (BRAO, PEREIRA, 2015; ROCHA et al., 2016). Assim
baseados nos resultados deste trabalho, pode-se inferir que os jogos podem ser
considerados boas ferramentas para os processos de ensino e aprendizagem em
genética.

4. CONCLUSAO

Conclui-se que o jogo atua como um agente facilitador da aprendizagem,
estimulando a socializacdo entre os alunos e destes com o professor, portanto
devem ser utilizados tanto no Ensino Basico como no Ensino Superior como uma
alternativa ludica de ensinar.
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