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1. INTRODUGAO

Varios autores concordam que o uso de jogos tem se mostrado como uma
ferramenta extremamente positiva para uso em sala de aula (CAMPOS et al.,
2003; PEDROSO, 2009; JANN; LEITE, 2010). Segundo CAMPOS et al., (2003) o
‘jogo didatico caracteriza-se como uma importante e viavel alternativa para
auxiliar em tais processos por favorecer a constru¢gao do conhecimento ao aluno”.

Segundo FLEMMING (2003) “o jogo de classe, quando bem orientado e
oportuno, € um recurso eficiente para o desenvolvimento do processo
ensino-aprendizagem. Existem jogos que s&o verdadeiros exercicios de fixacao.
Por outro lado, existem jogos que auxiliam o professor a introduzir um novo
conteudo ou torna-se uma motivacdo para a posterior introducdo de um novo
conteudo”.

Para se obter uma aprendizagem efetiva e dindmica, € necessaria a
utilizacao de ferramentas que contribuam de forma mais concreta com o processo
de ensino-aprendizagem, visando uma fuga ao tradicionalismo.

Normalmente, os conceitos abordados em Genética sdo de dificil
compreensao e assimilacdo, além disso, os mesmos podem se sobrepor e
necessitarem de abstragdo, o que dificulta ainda mais a aprendizagem desta
disciplina (ROCHA et al., 2016). Reconhecemos a dificuldade de tratar destes
assuntos e por este motivo a turma da disciplina de Genética Geral do curso de
Ciéncias Biologicas-Licenciatura foi incentivada a criacéo, utilizacdo e avaliagéo
de jogos didaticos em sala de aula.

O jogo denominado de “Genética do Milhdo” teve como principal objetivo
ser um instrumento facilitador tanto para o professor como para o aluno no
processo de ensino e aprendizagem, sendo uma forma mais descontraida e
interessante para fixar o conteudo dado em aula. Neste trabalho, avaliamos a
eficiéncia e efetividade do jogo sob a percepg¢ao dos académicos da disciplina.

2. METODOLOGIA

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

Para o jogo foi construido um tabuleiro onde as “casas” foram construidas
com EVA que posteriormente foram colados na folha branca e no isopor para
torna-lo mais resistente. Além do tabuleiro, também foram confeccionadas cards
de “ajuda”, “cartas”, “pula” e os cards de alternativas (respostas). Os cards de
“ajuda” funcionaram de forma que o grupo poderia pedir a ajuda do professor
(uma unica vez em uma unica pergunta), com o card de “cartas” o grupo recebia
quatro cartas e com uma dessas cartas, eliminava 0, 1, 2 ou 3 alternativas
incorretas e por fim a carta “pula”’, a qual poderia ser usada para pular uma
questao de escolha.

Em cada lado do tabuleiro havia 15 casas, 0s grupos jogavam
simultaneamente e s6 evoluiam no tabuleiro se respondessem. Em caso de erro
da resposta seguiam na mesma casa e respondiam a proxima pergunta junto com
0 outro grupo. Ambos os grupos tinham de 3 a 4 minutos para responder a
questdo. O ganhador do jogo seria aquele grupo que respondesse 15 perguntas
corretamente primeiro, assim chegando na casa de “um milhdo de reais”. Em caso
de empate, para determinar o ganhador levaria-se em conta o numero de cards
de ajuda que o grupo utilizou, sendo considerado o vencedor aquele que menos
as tivesse utilizado.

O jogo, desenvolvido foi aplicado em junho de 2017, sendo que o
questionario para avaliar a efetividade do jogo foi aplicado em torno de 40 dias
apos a execugao da atividade. O questionario contemplava perguntas sobre a
opinido dos alunos perante o jogo e também perguntas de conhecimento sobre o
tema alteragées cromossdmicas numéricas e estruturais revisadas durante o jogo.
Os dados levantados a partir do questionario foram analisados de forma
descritiva.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Apds um tempo da condugao do jogo, foi langado em plataforma digital o
questionario para que os alunos pudessem se manifestar e qualificar, por meio de
respostas objetivas, a eficacia do trabalho desenvolvido. A plataforma digital € um
dos tipos de organizagdes utilizados atualmente para pesquisas mais rapidas e
menos cansativas, segundo SILVA (2016) “Essas novas formas de organizagbes
fazem parte de nossas rotinas”.

Como sendo um questionario cuja resposta era volutaria, obtivemos a
participacdo de 15 académicos. A primeira pergunta do questionario indagava a
opinido dos académicos sobre os aspectos gerais do jogo, sendo que 73,3% dos
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académicos consideraram muito bom, 20% bom, 6,7% regular e nenhum indicou
como ruim.

A pergunta seguinte referia-se ao nivel de dificuldade do jogo quanto ao
entendimento e execugdo para a qual 6,7% dos aluno o julgaram com nivel
maximo (5) de dificuldade, 40% dos alunos como nivel 4 de dificuldade, 26,7%
dos alunos como nivel 3 de dificuldade, 26,7% dos alunos como nivel 2 de
dificuldade e 0,00% dos alunos como nivel 1 de dificuldade.

Quando questionado se o jogo havia de fato auxiliado na fixagdo do
conteudo, 100% das respostas dadas foi “sim”. Perguntamos também se o jogo
poderia ser aplicado em escolas e 93,3% dos alunos responderam “sim”, 6,7%
dos alunos optaram pelo “talvez”. Complementando a resposta anterior foi
perguntado aos académicos que responderam “talvez” o porqué da resposta e o
aluno que respondeu “talvez” escreveu o seguinte: [...] “‘Jogos de grande porte
(times grandes) criam agita¢cbes, que as vezes dificultam manter a atencéo da
turma’.

As trés questdes de conhecimentos especificos apresentadas ao final do
questionario eram semelhantes as que foram aplicadas durante o jogo e visavam
a analise do desempenho dos alunos. A primeira questdo destas questdes
versava sobre a matéria “Alteragdes cromossdmicas” e na pergunta afirmamos
que as mutagdes numéricas podem ser classificadas em dois tipos e perguntamos
quais eram os tipos, esta pergunta tinha o objetivo de analisar a sedimentagao
dos conceitos e observamos que 73,3% dos alunos responderam corretamente.

Na segunda questdo perguntamos sobre uma doenga muito trabalhada em
sala de aula e também no jogo que tratava sobre a Sindrome de Down, essa
pergunta teve como objetivo analisar o aprendizagem dos conceitos sobre
feminino (XX) e masculino (XY), numero cromossémico relativo a sindrome e qual
o cromossomo afetado, e obtivemos 93,3% de acertos.

Por fim, a ultima questao era “Entre as alteracbes cromossémicas sabemos
que elas podem ser numeéricas ou estruturais. Marque a alternativa que indica os
processos que levam a alteragdes estruturais”. Nesta pergunta havia varias
alternativas e 86,7% dos alunos optaram pela alternativa correta.

Podemos perceber pelas respostas dos académicos participantes da
pesquisa que o jogo foi capaz de auxiliar na fixacdo do conteudo, a grande
maioria (73,3%) o julgou sendo “muito bom” e ndo obtivemos nenhuma avaliagao
negativa, apenas que talvez o jogo se tornasse ainda melhor e mais bem
aproveitado se os grupos fossem com menor numero de integrantes.

Diante de tantos desafios e mudangas que julgamos necessarias e também
a necessidade de reajustes didaticos que se colocam aos professores, RAMALHO
e RODRIGUES (2013) relatam que “[...] os profissionais e a instituicdo tém de
interagir e observar de varios angulos e varias areas num olhar, cada vez mais,
(re)construido sobre a realidade. Isso € necessario para que possamos alcangar
nossos objetivos como profissionais da educagéo.
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4. CONCLUSOES

O jogo didatico se mostrou eficiente na fixagcdo do conteudo da disciplina,
cumprindo entdo o seu objetivo principal, de ser uma ferramenta de auxilio pratica
e basica para o professor. Considerado também como um recurso facilitador da
aprendizagem, mas nos cabe ressaltar que o professor deve atuar como
mediador, € que o embasamento tedrico dado é extremamente importante para
que o jogo didatico possa ser bem aproveitado.
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