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RESUMO

Diante da dificuldade dos alunos em mostrarem interesse e aprenderem significativamente os conteidos
de biologia, e pela falta de recursos da escola, muitos professores buscam solu¢fes mais vidveis, como
0s jogos ladicos. O presente trabalho tem por finalidade utilizar o recurso lGdico para transmitir o
conteido sobre cromossomos homologos aos estudantes do ensino médio, por ser um contetdo dentro
da genética, que apresenta um grande nivel de dificuldade por parte dos alunos. O trabalho foi
desenvolvido com estudantes do 3° ano do ensino médio na escola estadual Don Vieira, localizada em
Nazaré da Mata - PE. Com o objetivo de analisar o grau de conhecimento sobre o assunto, da turma foi
aplicado um questionario de abordagem com dez perguntas, logo apds foi realizada a aula expositiva e
aplicado o jogo denominado “Cromossomos Memoraveis”, para melhor fixacdo e dindmica do assunto,
por altimo foi aplicado novamente um questionario com as mesmas perguntas do questionario inicial.
Foi possivel observar que a partir da segunda etapa e terceira etapa, aula expositiva e jogo didatico, que
0s estudantes conseguiram absorver melhor os contetdos apresentados, desde 0s jogos e experiéncias
praticas. As questbes de maior quantidade de acertos depois do jogo didatico forma a oitava e décima
questdo referente a estrutura cromossdémica e definicdo dos genes, 100% dos alunos escolheram a
resposta correta, sendo as questdes de maior quantidade de acertos deste estudo. De modo geral, o
referido jogo apresentou resultados positivos sobre sua aplicagdo, mostrando que seus objetivos foram
cumpridos de modo satisfatorio e que pode ser utilizado como material didatico de apoio para o contetido
de Genética.
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INTRODUCAO

O ensino de biologia dentro da sala de aula tem sido muitas vezes defasado por faltas de
recursos, pode ate, em muitos casos ser considerado desinteressante para os alunos, o que torna
mais dificil o seu entendimento por parte dos mesmos. Entretanto em certas situacdes 0s
contetdos podem ser transmitidos aos alunos de uma forma mais didatica, sem que seja preciso
utilizar laboratdrios ou se apegar aos métodos mais tradicionais. Diante dessa percepcao, muitos
professionais podem recorrer aos jogos ludicos como ferramenta de ensino. A palavras ladico

vem do latim “/udus ”, que significa jogos, diversdo, que tem o divertimento acima de qualquer

%, outro proposito, simplesmente pelo prazer em fazé-lo (SILVA et al.; 2015).
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O jogo didatico visa a melhoria do aprendizado, uma vez que o mesmo envolve a relacéo entre
professor /aluno e entre aluno/aluno. Entretanto, o jogo deve ser utilizado como complemento
do processo, ndo devendo substituir a aula expositiva, que devera dar suporte para o melhor
aproveitamento da atividade (FERNANDES et al.; 2014).

A proposta dos jogos educacionais segue a linha do pensar diferente para compreender algum
universo de informac6es. Os recursos didaticos implementados nos jogos trazem um novo olhar
para um assunto que era apresentado em sala de aula e nos livros de maneira estatica. O jogo
traz embutido nas suas diversas formas: a interagdo, o prazer, a motivagdo em ganhar, 0
aprender, e ainda saber que podera tentar novamente, 0 que ira resultar em um processo

educacional, divertido, ainda que responsavel (MATA et al.; 2013).

Baseado nesse contexto, o presente trabalho tem por finalidade utilizar o recurso ludico para
transmitir o contetdo sobre cromossomos homologos, aos estudantes do ensino médio por ser
um conteddo dentro da genética, que apresenta um grande nivel de dificuldade por parte dos

alunos.

METODOLOGIA

O trabalho foi aplicado com estudantes do 3° ano do ensino médio da escola estadual Don
Vieira, localizada na cidade de Nazaré da Mata, situada na regido da Mata Norte (PE). A
metodologia foi dividida em quatro etapas; na primeira etapa foi aplicado um questionario de
abordagem com 23 alunos presentes, contendo 10 questdes de multipla escolha sobre o tema

cromossomos metafasicos (Figura 1 e 2).

Fig 1. Questionario investigativo

Crom nos Metafasi

1) O que é cromossomo?

(A} € uma sequincia de genes que formam o DNA

(2] € 3 unidade fundamental da hereditariedade.

[C) € uma longa seguéndia de DNA, que contém varios genes
{D) Sdo algumas fitas de DNA com poucos genes

2) A principal proteina da ina s8o as

(A) Cromatides
(B) Histonas
(C} Actina

(D) Insulina

3) Qual o nome da regiio do cromossomo que € © ponto de encontro
das cromdtides?

(A) Centrémero

(B) Bragos Curtos

(C) Submetacentricos
(D) Gene

4) Qual o nome que se atribui as i dos ?

{A) Metacéntrico
({B) DNA

{C) Teldbmero

{D} Cromatina

5) O que s350 genes?

{A) Organismos dioicos

{8) PorgBes de DNA

{C) Porgles de Gidbulos

(D) Organismos Pluricelulares

Fonte: Ferreira, 2018.
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Fig 2. Questionario investigativo

6) Qual a fung3o do DNA nos organismos?

(A) 530 responsaveis pela dassificacio animal.

(B} S30 responsaveis por carregar informagdes genéticas para futuras
geraches.

(C] S3o responsiveis pelo cdo do carbono.

(D) S30 responsdveis na express3o fenotipica

7) De rdo com a 3 do s o
formar
dols bragos d serd como:

(A)Telocéntrico {O)Acrocéntrico

(B) Submetacéntrico
(C) Metacéntrico

8) De com a as partes:

{A) Centrdmero, DNA, Centrdmero. - 1
{B) Brago, nucleo, Braco.

{C) Brago, Centrébmero, Brago.

(D} Centrdmero, Brago, Centromero.

9) O que s30 cr

icos?

[A) Cromossomos que possuem o centrémero no meio do
cromassomo

{8) o centrdmero estad proximo a uma das extremidades do
cromossomo

{C) possuem o centrdmero na extremidade do romMoOssoOmo
{D) formam dois bragos de tamanhos desiguais.

10) O conjunto de cromossomos de uma dada espécie, recebe o nome
de:

(C} cromatina
(D) carlotipo

Fonte: Ferreira, 2018.

Em seguida foi ministrada a aula expositiva sobre o assunto, abordando as principais defini¢des

e contetidos que envolve o tema (Figura 3).

Fig 3. Aula expositiva

Fonte: Ferreira, 2018.

Logo apos a aula expositiva, o jogo denominado “Cromossomos memoraveis” foi realizado
com os estudantes, 0 jogo era semelhante ao jogo de memdria, sendo necessarias 18 cartas, cada
par continham um termo e uma definicdo (Figura 4), foi proposto que os alunos formassem

duas equipes, e escolhessem dois representantes para cada grupo, as cartas foram todas

dispostas no chdo da sala, dessa forma as duplas tinham que encontrar os pares e podiam em
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caso de duavida pedir ajudar as suas equipes, depois de um certo tempo as duplas podiam ser
trocadas, vencia a equipe que tivessem mais pares de cartas (Figura 5).

Fig 4. Jogo “Cromossomos Memoraveis”

METACENTRICOS
TELOMERO CROMOSSOMO CROMATINA H
ESTRUTURA QUE CONTEM
PONTAS DE UM UMA LONGA MOLECULA DNA ASSOCIADO szmu:gi‘t[:sogu
CROMOSSOMO DE DMA ASSOCIADA A COM PROTEINAS i

PROTEINAS HISTONAS. TAMANHO

TELOCENTRICOS ACROCENTRICOS SUBMETACENTRICOS

4 i X

POSSUEM O UM BRACO GRANDE E FORMA DOIS BRACOS CONSTITUINTE
CENTROMERO EM UMA ( DE TAMANHO FUNDAMENTAL DO
DAS EXTREMIDADES DESIGUAIS CROMOSSOMO

NOME DADO AO
CONJUNTO DE

CARIOTIPO CROMOSSOMOS DE

UMA ESPECIE

Fonte: Ferreira, 2018

Fig 5. Jogo “Cromossomos Memoraveis”

Fonte: Ferreira, 2018

Na Gltima etapa foi solicitado que os estudantes respondessem novamente o questionario que
continha as mesmas dez perguntas do questionario de abordagem, com a finalidade de averiguar

se 0 conhecimento foi fixado melhor com o jogo didatico (Figura 6).
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Fig 6. Aplicagdo do questionario pés jogo

Fonte: Ferreira, 2018

RESULTADOS E DISCUSSAO

Os alunos apresentaram interesse por se tratar de uma aula diferente, embora a maior parte nao

tinha conhecimentos prévios do assunto.

Dessa forma, no primeiro momento na realizacdo do primeiro questionario, a grande maioria

dos estudantes obtiveram em média pontuagfes abaixo de seis (Figura 7), o que indica a falta

de conhecimento sobre o tema, acarretando dificuldades em interagir com a aula expositiva

sobre Cromossomos Metafésicos realizada no segundo momento.

Figura 7. Grafico comparativo referente ao quantitativo de acertos por questdo do 1° e do 2°
questionério avaliativo

Questdo 10
Questdo 9
Questdo 8
Questao 7
Questdo 6
Questdo 5
Questao 4
Questdo 3
Questdo 2

Questdo 1

: Ferreira, 2018.
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Observou-se ainda que, tanto na 42 quanto na 5% e 62 questéo os alunos apresentaram dificuldade
na definicdo, funcéo e estrutura dos cromossomos e componentes, onde apenas 17% dos alunos
acertaram a quarta questdo, 4,35% responderam corretamente a quinta, e 13,04% na sexta
(Figura 7).

As questdes oito e dez também tiveram um indice de acertos baixo, a oitava questdo exigia
conhecimentos bésicos sobre a estrutura cromossémica obtendo 17,92% de acertos, e a décima
questdo, sobre cari6tipo, teve 17,39% de acertos.

Esses resultados evidenciam a importancia do ensino da Genética no ensino médio, com
métodos facilitadores para que resulte no ensino-aprendizagem. No segundo momento, foi
realizado uma “Aula expositiva sobre Cromossomos Metafédsicos” juntamente com o Jogo
“Cromossomos Memoraveis” onde verificou-se que cerca de vinte e um (91,3%) interagiam

entre si e com 0 Jogo “j& que” estavam a par do assunto.

Sendo possivel nesse momento observar um maior interesse e maior participacéo por parte dos
alunos. Souza (2007) afirma que utilizar recursos didaticos no processo de ensino aprendizagem
é importante para que o estudante assimile o conteudo trabalhado, desenvolvendo sua
criatividade, coordenacdo motora e habilidade de manusear objetos diversos que poderao ser

utilizados pelo professor na aplicacao de suas aulas.

Os resultados também se assemelham com Castoldi & Polinarski (2006, p.685) onde afirmam
que: Com a utilizacdo de recursos didatico-pedagdgicos pensa-se em preencher as lacunas que
0 ensino tradicional geralmente deixa, e com isso, além de expor o conteddo de uma forma

diferenciada, faz os alunos participantes do processo de aprendizagem.

Os jogos ludicos permitem uma a¢do motivadora, emocionante e prazerosa, onde 0s alunos tém
a oportunidade de trocar ideias, desenvolver o raciocinio I6gico e melhorar a convivéncia social,
mas para que isso ocorra o professor deve socializar com os alunos a importancia do jogo e do

respeito mutuo durante a realizagcdo do mesmo (FIALHO, 2008).

Sendo assim, no terceiro momento em que foi aplicado o questionario avaliativo verificou-se
que, na oitava e quinta questéo referente a estrutura do cromossomo e defini¢do dos genes 100%
dos alunos escolheram a resposta correta, sendo as questdes de a maior quantidade de acertos

deste estudo. Observando o grafico, nota-se que foi a partir da segunda etapa, aula expositiva
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e jogo didatico, que os estudantes conseguiram absorver melhor os conteidos apresentados,
desde os jogos e experiéncias praticas.

CONSIDERACOES FINAIS

O jogo ladico desperta a competitividade sadia, a associacdo de conhecimento e o raciocinio
rapido, alem de ser uma forma de aprender divertida. Os resultados obtidos mostraram que essa
abordagem é de grande relevancia para o professor como estratégia de ensino e assim melhor

compreensdo do conteudo pelo aluno.

De modo geral, o referido jogo apresentou resultados positivos sobre sua aplicacdo, mostrando
gue seus objetivos foram cumpridos de modo satisfatorio e que pode ser utilizado como material
didatico de apoio os conteudos de Genética. Podemos analisar e concluir que € possivel sim
associar o conteudo pouco citado em livros as atividades ludicas para melhor fixacdo e

aprendizado.
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