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Resumo: Dentre os variados conteddos de ciéncias do Ensino Fundamental,
encontra-se a genética, que nesse nivel de ensino, é apresentada pelos
livros didaticos de maneira introdutdria, trazendo alguns conceitos basicos
desse campo de conhecimento. No entanto, a dificuldade apresentada por
muitos estudantes na compreensdo desses conceitos é bastante evidente.
Esse trabalho utiliza-se da metodologia qualitativa, se configurando como
relato de experiéncia decorrente da aplica¢ao do jogo "Domind da genética”
em uma turma de 8° ano. O momento da aplicacdo se refere as aulas de
ciéncias ministradas durante o Estagio Supervisionado Ill. Assim, percebe-se
que conseguimos atingir nossos objetivos iniciais quanto a essa atividade,
uma vez que, foi notéria a melhora na compreensdo dos conceitos liga-
dos a genética. Elencamos por fim, a importancia do desenvolvimento de
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habilidades, proporcionadas pelos jogos, que contribuem para a formacao
do individuo, refletindo em suas ac¢des e posturas no ambiente escolar e em
seu convivio social.

Palavras chave: Jogos didaticos, Ensino de ciéncia, Ensino de genética.
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Introducao

Nos conteldos de ciéncias do Ensino Fundamental, a genética, é apre-
sentada pelos livros didaticos de maneira introdutoria, trazendo conceitos
basicos desse campo de conhecimento. Por ser uma novidade, é notoéria a
dificuldade de muitos estudantes na compreensao desses conceitos.

Nessa perspectiva, algumas modalidades didaticas podem ser utiliza-
das pelos professores para melhorar o aprendizado dos alunos, resultando
também no desenvolvimento de habilidades, ado¢ao de posturas critica e
questionadora, além de estimular a participagdo nas aulas, ajudando-os a
sair da passividade que muitas vezes se encontram.

Como exemplo dessas modalidades, podemos destacar os jogos dida-
ticos, utilizados por varios professores. Essa ferramenta lUdica proporciona
melhor compreensdao de assuntos complexos, ao mesmo tempo em que
integra, diverte e favorece o desenvolvimento de beneficios que contri-
buem para a formacao cidada do individuo.

Gonzaga et al. (2017), elencam que, a utilizacdo de jogos em sala de
aula apresenta diversas vantagens para a formacao do individuo, uma vez
que promove o desenvolvimento psicognitivo, melhora as relagcoes interpes-
soais em sala de aula e desenvolve posturas e a¢des para além do ambiente
escolar.

Nicola & Paniz (2016, p.362), corroboram com esse pensamento
quando afirmam que, “através da utilizacdao de jogos é possivel observar e
desenvolver no aluno a aprendizagem de diversas habilidades tais como:
tomada de decisbes, cooperacdo, respeito as regras, trabalho em equipe,
dentre outras”.

Ao se considerar os beneficios decorrentes da utilizacao de modalida-
des didaticas diferenciadas, e verificado algumas dificuldades referentes ao
aprendizado do conteuddo de genética durante as aulas ministradas, foi pro-
posto um jogo de domind que objetivava facilitar a compreensao e verificar
a aprendizagem dos conceitos pelos estudantes.

O presente trabalho objetiva relatar e refletir sobre a aplica¢ao do jogo
de domind, em uma turma de 8° ano, pertencente a uma escola publica, no
municipio de Parnaiba-Piaui.

Metodologia

Esse trabalho utilizou-se da metodologia qualitativa, se configurando
como relato de experiéncia, que se deu a partir da aplica¢do do jogo "Dominé
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da genética”, em uma turma de 8° ano. O momento da aplica¢ao aconte-
ceu durante as aulas de ciéncias ministradas no Estagio supervisionado lll,
disciplina obrigatoria do curso de Licenciatura em Ciéncias Biologicas da
Universidade Federal Delta do Parnaiba - UFDPar.

A ideia de construcdo do jogo de domind surgiu durante as discussoes
em sala com a professora orientadora da disciplina do Estagio, apos per-
cebermos as dificuldades dos alunos em compreender alguns conceitos
ligados a genética. De acordo com Mascarenhas et al. (2016), os conceitos
de genética sao dificeis de serem assimilados pelos alunos, assim, os pro-
fessores devem fazer uso de praticas que visem melhorar a aprendizagem.

O domind da genética foi elaborado pelo estagiario, seguindo o modelo
do jogo de domind tradicional, popularmente conhecido e jogado por diver-
sas pessoas. No domino da genética cada peca contém um conceito e uma
defini¢cdo, cabendo aos alunos associar cada termo a seu respectivo signifi-
cado. A sua aplicacdo se deu ap6s a explicacdo do conteddo, como maneira
de revisar o assunto e avaliar o que foi aprendido pelos estudantes.

As pecas foram confeccionadas com cartolina, papel A4. Inicialmente
foram editados no Microsoft Word 2010, os conceitos e significados.
Posteriormente, impresso em papel A4, colados em cartolina e recortados
na forma de pecas de domino.

O jogo é composto de 25 pecas e apresentam 0s seguintes concei-
tos: genética, divisdo celular, gbnadas, mitose, meiose, gendtipo, fendtipo,
genes, alelos, cromossomos, dominancia, recessividade, auséncia de domi-
nancia, homozigose, heterozigose e tipagem sanguinea. Cabe ressaltar que
esse jogo ndo trabalhou a mera memorizagdo de conceitos, pois varias pecas
do jogo trazem a aplica¢ao dos conceitos em situagdes cotidianas.

Essa atividade foi aplicada em uma aula (50 minutos), participando um
total de 32 alunos, que foram divididos em dois grupos, cada um deles com
16 estudantes. Assim, para melhor entendimento do desempenho de cada
grupo os nomeamos como A e B.

Resultados e discussao

O jogo "Dominé da genética” foi pensado de forma a abordar os concei-
tos introdutoérios desse campo de conhecimento, além da preocupac¢do com
a compreensdo desses conceitos, buscou-se também motiva- los quanto a
aprendizagem em ciéncias, visto que alguns alunos consideram a disciplina
dificil e distante de seu cotidiano.
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Pereira (2013, p.75), afirma que “a importancia de jogos no ensino jus-
tifica-se pela necessidade de criarmos materiais atrativos que despertam a
curiosidade e a vontade de aprender de forma motivadora”.

Para realizacdo da atividade a turma foi dividida em dois grandes gru-
pos, para cada um deles foi entregue um envelope contendo as 25 pecas
do domind. Posteriormente foram explicadas as regras do jogo, de modo a
esclarecer todas as duvidas.

As percepcdes assimiladas pelos educadores durante a realiza¢ao do
jogo serdo os resultados da pesquisa. Para facilitar o entendimento e perce-
ber como cada grupo reagiu a atividade, nos referimos a eles, no texto, como
grupos A e B.

Percebeu-se que os alunos entenderam as regras do jogo, e era nitida
a empolgacdo deles antes mesmo de comecgar, embora ainda se percebesse
que alguns queriam ficar distantes, estes foram convidados a se aproximar,
mesmo que ndo participassem da atividade. Durante a realiza¢do o inte-
resse tomou conta de todos que passaram a se envolver no jogo, motivados
principalmente pela vontade de vencer. Para isso, foi necessario haver a
participacgao, interagcdo e cooperacdo entre os componentes, ou seja, preci-
savam agir e pensar de maneira coletiva.

Para cada peg¢a do jogo era necessario saber a resposta exata para
dar continuidade, caso contrario as pecas de domind ndo se encaixavam
corretamente. A leitura da peca era realizada por um dos participantes em
voz alta e quem sabia respondia de imediato, mas era refletido e comple-
tado o pensamento do conhecimento por todos, podendo ser obervado na
seguinte colocagao "Serd esta a reposta certa”? E assim, cada um recapitu-
lava as explicacOes realizadas em sala de aula pelo estagiario, na docéncia.

No que tange o desenvolvimento dessa e outras habilidades pelos
jogos educativos, Fortuna (2003, p. 3), comenta que,

Enquanto joga, o aluno desenvolve a iniciativa, a imagi-
nacao, o raciocinio, 3 memoria, a atencdo, a curiosidade
e o interesse, concentrando- se por longo tempo em uma
atividade. Cultiva o senso de responsabilidade individual
e coletiva, em situagdes que requerem cooperagao e colo-
car-se na perspectiva do outro.

Dessa forma, cabe observar que essas habilidades desenvolvidas por
meio da participacao em atividades ludicas, como os jogos, refletirdo no
comportamento desse estudante em sala de aula, e contribuird também
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para a formac¢do do individuo como cidaddo, uma vez que estas habilidades
perpassam 0s muros da escola.

No decorrer da aplica¢do e desenvolvimento da atividade (Figura 01),
foi possivel identificar algumas dificuldades em ambos os grupos. O grupo
A, inicialmente se organizou de maneira que nem todos os alunos visuali-
zavam as pecas do jogo, foi necessario intervir e organizar para que todos
pudessem participar.

Figura 01: Momento de aplica¢ao do jogo Dominé da Genética.

Fonte: Acervo dos autores, 2019.

O grupo A apresentou maior dificuldade que o grupo B, pois ndao lem-
bravam alguns conceitos, e isso os impediam de juntar algumas pecas
e prosseguir com o jogo, fato que prejudicou o andamento da atividade,
havendo assim, em alguns momentos, a necessidade de intervencdo por
parte do professor com o intuito de recapitular pontos relacionados ao con-
teddo discutido em aulas anteriores. Essa intervencao ndo era para dar as
respostas, mas para ajuda-los a pensar, fortalecendo o didlogo entre os estu-
dantes e o professor.

Na visdo de Nicola e Paniz (2016, p.362), "os jogos tornam-se ferra-
menta favoravel, pois além dos alunos terem a possibilidade de aprender,
podem estreitar as relagoes entre o professor e o aluno, tornando-os parcei-
ros na busca do conhecimento”.

Com o envolvimento de todos do grupo e a media¢do do educador, logo
essas dificuldades foram sanadas, e 0s estudantes conseguiram prosseguir
com a atividade, com mais confiancga.

J3 o grupo B, desde o inicio conseguiu se sair bem, os estudantes se
organizaram de modo que todos visualizavam as pecas do jogo, discu-
tiam os temos entre si, e em sua maioria sabiam do assunto, embora ainda
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confundissem alguns termos, logo se fez necessario intervir, resgatando
algumas discussodes feitas em sala.

Essas intervencoes realizadas ao longo do jogo pelo professor foram
necessarias, visto que, os alunos ndo lembravam as definicdes de alguns
termos, logo, ndo conseguiriam avancar no jogo se ndo fossem feitas recapi-
tulagdes do assunto trabalhado em aulas anteriores.

Os termos que os alunos mais questionavam ao professor eram: genes,
alelos, genodtipo e fenétipo. Para Cid e Neto (2005), a genética é composta
de um extenso e complexo vocabulario, fato que pode causar dificuldades
no entendimento de sua linguagem pelos alunos, assim, eles ndo conse-
guem compreender nem diferenciar seus conceitos. Corroborando com esse
pensamento, Silva e Kalhil (2017, p.137), apontam que a genética, "[..] é
uma area de dificil compreensao, devido a complexidade dos assuntos que
por ela sdo abordados”.

Apesar do grupo B apresentar maior facilidade durante o desenvolvi-
mento do jogo, e parecer ser o vitorioso, 0s alunos do grupo A conseguiram
terminar o jogo no mesmo tempo do B. Isso se deu pelo fato de seus com-
ponentes superarem as dificuldades, através da cooperagdo entre seus
integrantes.

Apds as duas equipes concluirem a atividade, foi iniciada a correcao,
para averiguar se conseguiram juntar os conceitos e definicdes de maneira
correta. Ambos 0s grupos conseguiram acertar todas as associagoes,
resultado bastante positivo, considerando as dificuldades observadas ini-
cialmente (Figura 2).

O jogo possuia duas pecas com o termo Fenotipo, e duas caracteristicas
ligadas a ele, dessa forma, os grupos montaram o dominé de maneira dife-
rente, assim os integrantes do grupo A associaram o termo Fenotipo como
sendo "caracteristicas que resultam da expressdao do gendétipo”, enquanto
0 B associou Fenotipo como sendo “caracteristicas influenciadas pelo meio
ambiente”. Ressalta-se entao que mesmo havendo diferencas na montagem
do domind, ambos estavam corretos, logo podemos inferir que os estudantes
compreenderam os termos e defini¢des e o objetivo do jogo foi alcan¢ado.
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Figura 02: Resultado final do jogo de dominé dos grupos Ae B

Fonte: Acervo dos autores, 2019.

A correcdo foi realizada de maneira coletiva, de modo que todos os
alunos participassem e pudessem esclarecer ddvidas sobre os conceitos,
definicdes e situacOes descritas em cada pec¢a do jogo. Esse momento foi
importante também para avaliar a atividade realizada, se gostaram ou nao,
embora ja tivessem demonstrado desde o inicio interesse.

Um momento antes de finalizar a aula, perguntou-se a turma, quais os
termos eles sentiram maior dificuldade, as respostas foram: foi dominan-
Cia, recessividade, fendtipo e gendtipo. Os discentes relataram também que
apos a recapitulacdo feita pelo professor, eles passaram a lembrar do que foi
discutido nas aulas e ficou mais facil associar as pecas.

Os alunos foram receptivos ao jogo, participaram de maneira ativa, fize-
ram questionamentos quando ndo sabiam ou ndo lembravam, escutavam
uns 30s outros e cooperaram entre si para avangar no jogo e vencer.

Na visdo de Gonzaga et al. (2017), atividades lidicas como 0s jogos
educacionais, estimulam os alunos a questionarem, de modo a construir
suas proprias conclusoes, saindo da posicao de mero espectador tornando-
se ator do processo de aprendizagem.

Consideracoes finais

A utilizacao de atividade ludica para o entendimento de novos ter-
mos no Ensino de Ciéncias foi apresentado como efetivo para o estimulo
cognitivo e social, pois os estudantes que tinham facilidade de assimilar o
conhecimento e ter lideran¢a passaram a mediar o uso dos termos na gené-
tica e trazer para o seu cotidiano de maneira a possibilitar o entendimento
de todos os participantes.
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Desta forma, o jogo alcangou seu objetivo, uma vez que, foi notéria a
melhora na compreensdo dos conceitos ligados a genética. Assim, pode-se
caracterizar a utilizacdo dos jogos como um importante instrumento facili-
tador da aprendizagem. O "dominé da genética” promoveu interagdes entre
alunos e destes com o professor, provocou questionamentos, estabeleceu
diadlogos entre os estudantes, desenvolveu o senso de cooperacao e coleti-
vidade, e mostrou-se como ferramenta motivadora para a aprendizagem em
ciéncias.

Elencamos por fim, a importancia do desenvolvimento dessas habilida-
des, que contribuira para a formacao do individuo, refletindo em suas a¢des
e posturas no ambiente escolar e em seu convivio social.
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