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Resumo

A busca pela inclusdo escolar vem instigando os docentes a produzirem novas estratégias de ensino e
recursos didaticos que contribuam para uma educacdo de qualidade de forma equitativa para todos o0s
alunos. Dessa forma, os modelos didaticos e as atividades ludicas tém contribuido bastante para a
construgdo de uma educagdo inclusiva. O presente trabalho tem por objetivo relatar uma experiéncia
de confeccdo e aplicagdo de um jogo didatico utilizado para mediar préaticas pedagogicas inclusivas no
ensino de Biologia nomeado “Jogando com as ervilhas”. O jogo aborda os contetdos e elementos de
genética, no ambito das Leis de Mendel. O material foi confeccionado e testado em uma turma com
alunos normovisuais de uma escola de ensino médio da rede publica situada no Recife e com alunos
gue apresentam cegueira total e baixa visdo de um centro de apoio a pessoas com deficiéncia visual. O
material produzido além de ser inclusivo tem caracteristicas ludicas que contribuem para o processo de
ensino e aprendizagem de genética para alunos com deficiéncia visual.
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Introducéo

Apesar dos avancos das Ultimas décadas, a inclusdo de alunos com deficiéncia nas
escolas regulares ainda é um desafio, especialmente pela falta de preparo de grande parte dos
docentes e pela escassez de recursos didaticos que facilitem a aprendizagem das pessoas com
algum tipo de deficiéncia.

Silva e Onofre (2016), destacam que a verdadeira inclusdo s6 ocorre quando as
instituicGes educacionais, através de suas acdes pedagdgicas, favorecem o desenvolvimento
cognitivo, afetivo e social dos discentes com deficiéncia. Nesse sentido, de acordo com
Campos, Bortoloto e Felicio (2003) o uso de jogos didaticos pode contribuir para o
desenvolvimento da cognicdo, afeicdo, socializacdo, motivacéao e criatividade. Além disso, a
apropriagéo e a aprendizagem significativa de conhecimentos séo facilitadas quando tomam a
forma de atividade ludica, interativa e divertida.

O objetivo deste trabalho consiste em relatar uma experiéncia de confeccdo e
aplicacdo de um jogo didatico utilizado para mediar praticas pedagdgicas inclusivas no ensino
de Biologia nomeado “Jogando Com as Ervilhas”. O material didatico elaborado pelos autores
buscou proporcionar aos alunos com deficiéncia visual as mesmas op%glirgigl?g%%zge
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aprendizagem de genética que aos alunos normovisuais, ao abordar os contetidos referentes as
Leis de Mendel, que costuma ser considerado como de dificil aprendizagem por estudantes do
ensino médio.

A producéo de tal recurso didatico foi motivada a partir de discussdes dos autores com
um professor de Biologia de uma escola da rede estadual de Pernambuco, no ambito das
atividades do Programa Institucional de Bolsas de Iniciagdo a Docéncia (PIBID) no segundo
semestre de 2017. Na ocasido, o docente partilhou suas inquietacbes e dificuldades para
ministrar aulas de Biologia a um aluno cego no ano letivo anterior (2016), bem como incluir
esse aluno nas atividades em grupo realizadas em sala de aula.

Diante dessa problematica, os autores desenvolveram o supracitado jogo, que foi
aplicado para auxiliar o professor de Biologia em uma de suas turmas do 3° Ano do Ensino
Médio. Posteriormente a eficiéncia do material foi também testada em um Centro de Apoio a
estudantes cegos, surdocegos e com baixa visdo situado em Recife, como serd relatado
posteriormente.

Considerando a importancia de praticas pedagogicas inovadoras e inclusivas, é
imprescindivel que os docentes estejam sempre buscando informacgdes e novidades sobre
estratégias e recursos didaticos ludicos e que favoregcam igualmente a aprendizagem de todos
os alunos, deficientes ou ndo, respeitando os ritmos diferenciados de aprendizagem de cada
um.

Como expresso na Declaracdo de Salamanca (UNESCO, 1994, p.11-12):

O principio fundamental das escolas inclusivas consiste em todos os alunos
aprenderem juntos, sempre que possivel, independentemente das dificuldades e das
diferencas que apresentem. Estas escolas devem reconhecer e satisfazer as
necessidades diversas dos seus alunos, adaptando-se aos varios estilos e ritmos de
aprendizagem, de modo a garantir um bom nivel de educagéo para todos, através de
curriculos adequados, de uma boa organizacao escolar, de estratégias pedagdgicas,
de utilizacdo de recursos e de uma coopera¢do com as respectivas comunidades.
(UNESCO, 1994, p.11-12).

Tendo em vista a relevancia social e cientifica da tematica, entendemos que este
trabalho pode trazer contribuicbes para a ampliacdo e difusdo do conhecimento sobre a
construcdo de um ensino de biologia inclusivo, com metodologias e recursos didaticos

adequados as especificidades sensoriais dos alunos com deficiéncia visual.
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Metodologia

O jogo “Jogando com as ervilhas”, como mostra a figura 1, foi produzido com
materiais de facil acesso e baixo custo, para que possa ser facilmente replicado. Na sua
elaboracdo foram utilizadas bolas de isopor ocas (9 grandes e 128 pequenas), massa de biscuit

nas cores verde e amarela, gréos de arroz e cola de isopor.

Figura 1 — Pecas do jogo didatico “Jogando com as ervilhas”

Fonte: Dos autores (2017).

O jogo remete aos estudos realizados pelo bidlogo britanico Gregor Johann Mendel,
mais especificamente em sua segunda lei, também chamada de Lei da Segregacdo
Independente, onde séo analisadas duas caracteristicas nas ervilhas, que sao a cor e a textura,
(podendo ser de cor verde ou amarela e a textura lisa ou rugosa). Para verificacdo de sua
eficiéncia, o jogo foi testado tanto na escola quanto no Centro de Apoio supracitados.

Para contemplar alunos com ou sem deficiéncia visual as bolas representando as
ervilhas verdes foram diferenciadas das amarelas ndo apenas pela coloragdo da massa de
biscuit, mas utilizando também arroz dentro das que representavam as ervilhas de cor verde,
fazendo com que estas produzissem som, e as de cor amarela por ndo apresentarem arroz no
seu interior, ndo produziam nenhum tipo de som. E para que os alunos com deficiéncia visual
conseguissem diferenciar as ervilhas rugosas das lisas foram criadas diferentes texturas na

massa de biscuit, que envolve todas as bolas (figura 2).

(83) 3322.3222
contato@cintedi.com.br

www.cintedi.com.br



lIGINTEDI

Figura 2 — Bolas simulando ervilhas

rugosas e lisas de cores amarela e verde

Fonte: Dos autores (2017).

Contemplar diferentes texturas e sons na producdo de recursos didaticos para a
inclusdo de alunos com deficiéncia visual é imprescindivel, pois como destacam Silva e
Onofre (2016, p. 3), “no que concerne aos alunos com deficiéncia visual ¢ fundamental que os
professores tenham o conhecimento das duas principais vias sensoriais, a audi¢do e o tato,
pelas quais os referidos alunos vao assimilar os contetidos ministrados em sala de aula”.

No entanto, talvez devido aos problemas relatados pelo docente referentes as
dificuldades enfrentadas para incluir efetivamente discentes com deficiéncia visual, no
momento da testagem do jogo “Jogando com as ervilhas” na escola da rede estadual na qual
0s dois primeiros autores atuavam no ambito do PIBID, o aluno cego ndo mais integrava o
corpo discente da instituicdo. Em razao disso, durante a realizacdo do jogo em uma turma do
3° ano do ensino meédio, os autores decidiram utilizar com os alunos normovisuais vendas de
tecido e uso de 6culos com lentes embacantes (para representacdo de pessoas cegas e com
baixa visdo, respectivamente), com a finalidade de favorecer a sensibilizagdo da turma, ao
enfatizar o reconhecimento de que a deficiéncia visual ndo representa incapacidade para o
aprendizado de Biologia, bem como para apresentar ao professor possibilidades de préaticas

pedagdgicas inclusivas com o uso do jogo confeccionado pelos autores.
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Para a execucdo do jogo na escola da rede publica, foi necessario que a turma fosse
dividida em dois grupos, cada grupo recebeu uma tabela, uma venda para os olhos e 6culos
embacantes. Foram selecionados quatro voluntarios, sendo dois de cada grupo, um para
utilizar a venda e outro para usar 0s 6culos embacante, em todos 0s momentos do jogo.

Todas as bolas representando as ervilhas foram colocadas em um saco para serem
sorteadas. Feito isto, um participante de cada grupo fez o sorteio de duas bolas representando
as ervilhas, e nelas estavam contidas as informacdes referentes ao fenotipo (caracteristicas:
cor verde ou amarela, textura lisa ou rugosa) e ao gendtipo® (constituicdo genética, que por
convengdo sdo representadas por letras: VV, vv, Vv, rr, VVRr etc) de cada uma. Estas
informacdes foram utilizadas na realizacdo dos cruzamentos. E importante lembrar que cada
“ervilha” sorteada em uma rodada, voltava para o saco para o sorteio seguinte.

A préxima etapa do jogo didatico consistiu no desenvolvimento dos cruzamentos
através do preenchimento do quadro de Punnett®. Para isso os alunos utilizaram os genétipos
sorteados pelo seu grupo. Ao finalizar o cruzamento os participantes contabilizaram o
resultado atraves dos genotipos obtidos no cruzamento, detalhando a propor¢do de “ervilhas”
para cada caracteristica fenotipica.

Na Ultima etapa, os alunos que estavam com venda nos olhos e com os 6culos
embacantes deveriam indicar as caracteristicas fenotipicas das “ervilhas” sorteadas pelo seu
grupo utilizando os sentidos do tato e da audicdo. Como apenas as “ervilhas” verdes emitiam
som a partir dos grdos de arroz que estavam no seu interior e 0 material representava também
as diferentes texturas das ervilhas (lisas e rugosas), foi possivel que esses alunos que
simularam a deficiéncia visual conseguissem diferenciar com sucesso tanto as cores das
ervilhas, quanto a textura, montando assim, as representacdes fenotipicas corretas, resultados
dos cruzamentos genotipicos obtidos ao final do preenchimento do quadro de Punnett.

Ja na testagem do jogo no Centro de Apoio a estudantes cegos, surdocegos e com
baixa visdo, foram repetidas as mesmas etapas, com excecdo do uso da venda e dos éculos
embacantes, pois esses ndo se faziam necessarios, uma vez que os participantes da testagem
apresentavam cegueira total ou baixa visdo. Contudo foi preciso inicialmente realizar uma
revisdo do conteudo de introducdo a genética, pois o publico era muito heterogéneo em

termos de conhecimentos de genética.

para maiores informacdes sobre os conceitos de fendtipo e gendtipo e Leis de Mendel ver (Linhares;
Gewandsznajder, 2005, p. 359).

2 Quadro de Punnett é uma espécie de diagrama que permite a visualizagdo dos cruzamentos realizados em
enética, que permite separar 0s possiveis gametas e descobrir as frequéncias esperadas, [os Ot e
genética, que permite separar 05 possiveis g d peradas s gptgs)

respectivos fenotipos dos descendentes. ;
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Ap0s a revisao, foi apresentado o jogo didatico para os participantes, que também
foram divididos em dois grupos. Ao longo do jogo, os participantes conseguiram realizar o
reconhecimento dos fenotipos das ervilhas usando os sentidos da audicdo e do tato, sendo
possivel verificar a facilidade dos mesmos em diferenciar as ervilhas de cor amarela das
verdes, devido ao artificio atribuido para a diferenciacdo das cores (o som produzido pelo
arroz no interior das bolas de isopor que representavam as ervilhas verdes), e a caracteristica
lisa ou rugosa, identificada através do tato. Contudo os mesmos apresentaram dificuldades
para o preenchimento do quadro de Punnett, provavelmente pelo fato dos autores ndo terem

indicado os gendtipos em braile.

Resultados e Discussao

A experiéncia da aplicagio do jogo “Jogando com as ervilhas” evidenciou as
contribuicbes que os recursos adaptados as especificidades sensoriais dos alunos com
deficiéncia visual podem trazer ao processo de ensino e aprendizagem de biologia dessas
pessoas, indicando a necessidade de producdo de mais recursos didaticos para que 0s
discentes possam explorar atraves do tato e da audicdo. Além disso, as caracteristicas ludicas
do material contribuiram para o engajamento dos alunos durante sua utilizacdo, por se tratar
de um instrumento fisico e palpavel, o que desperta curiosidade e respectivo interesse em
descobrir mais sobre o que esta sendo apresentado pelos autores.

Contudo, a testagem do jogo didatico em conjunto com a mediacdo do conhecimento
dos conceitos em genética na escola de rede publica foi “mais facil”, uma vez que os alunos ja
estavam familiarizados com o assunto de genética envolvido no jogo (Leis de Mendel), pois
este ja havia sido trabalhado pelo professor de biologia. Enquanto que a testagem no Centro
de Apoio, foi dificultada pelo pouco dominio dos discentes sobre os conceitos basicos de
genética, bem como pelo fato de os autores ndo terem representado os genétipos em braile,
aspecto que seré corrigido em uma nova versao do jogo “Jogando com as ervilhas”.

E importante enfatizar que a deficiéncia visual dos alunos participantes do Centro de
Apoio ndo os impediu de compreender o que estava sendo abordado, uma vez que a
construcdo do conhecimento sobre os conceitos basicos de genética foi trabalhada pelos
autores com um recurso adaptado as suas especificidades sensoriais e através do ensino por
investigacdo, levando em consideracdo ainda, os conhecimentos prévios dos discentes,
facilitando a compreensédo e respectivo aprendizado dos conceitos apresentados. Além disso,

durante a execuc¢do do jogo no Centro de Apoio, houve participacdo ativa dodealLdi®s?.pai? a
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partir da reviséo feita pelos autores nesse momento os discentes j& estavam familiarizados
com os conteudos envolvidos no jogo “Jogando com as ervilhas”.

E possivel identificar na tabela 1, que os discentes cegos e com baixa visdo foram
igualmente capazes de diferenciar os fenotipos estudados, devido aos recursos inclusos no
jogo “Jogando com as ervilhas”, adaptados aos sentidos tato ¢ audi¢do. Os discentes
apresentaram apenas dificuldade na constru¢cdo do quadro de punnett, por ndo ter sido

adaptado ao braile pelos autores anteriormente a aplicacdo no Centro de Apoio.

Tabela 1 - Objetivos Especificos Alcancados Pelos Alunos.

Objetivos Escola Centro de Apoio
Diferenciar a cor das ervilhas,
através do som produzido no SIM SIM

interior da bola de isopor.

Diferenciar as ervilhas em
lisas ou rugosas, através da SIM SIM
textura produzia no biscuit.

Montar o quadro de punnett. SIM NAO

Fonte: Autores (2018).

Conclusodes

Para a constituicdo de uma educacdo que inclua efetivamente os alunos com
deficiéncia visual nas escolas regulares é necessario garantir ndo apenas seu ingresso, mas
principalmente sua permanéncia, com atendimento de suas necessidades individuais por meio
de recursos didaticos e metodologias diferenciadas que contemplem suas especificidades
sensoriais, bem como maior investimento na formacéo adequada dos docentes.

A experiéncia oriunda da aplicacdo do jogo na escola e no Centro de Apoio trouxe
para os autores um grande aprendizado, contribuindo de forma positiva para sua formacéo
enquanto profissionais da educacdo, uma vez que € perceptivel a caréncia de materiais e
recursos didaticos adaptados a educacdo inclusiva, sendo possivel para os docentes
construirem materiais e técnicas voltadas a incluséo de pessoas com deficiéncia, sem perder a
qualidade no processo de ensino e aprendizagem.

De acordo com os resultados comparativos entre as testagens do “Jogando com as

ervilhas” na escola e no Centro de Apoio, ¢ possivel considerar que todos os alunos,

(83) 3322.3222
contato@cintedi.com.br

www.cintedi.com.br



independentes de suas diferengas tém as mesmas possibilidades de aprendizagem, desde que
se garantam condigdes para isso.
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