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RESUMO

A genética pode ser entendida como uma das areas mais complexas da biologia, gracas ao seu carater
por vezes abstrato, ¢ comum que alguns alunos tenham dificuldade em compreender seus conceitos.
No entanto, a genética ¢ comumente apontada como uma area de interesse por grande parte dos
alunos no ensino médio, pela enorme gama de possibilidades que € possivel tratar a partir de seus
conteudos. Dessa forma, faz-se necessario que o professor encontre meios de simplificar suas aulas,
deixando o aluno a vontade para aprender em seu proprio ritmo e com a maior eficiéncia possivel.
Partindo desse pressuposto, o jogo Aventura Mutante foi confeccionado e aplicado com uma turma
de ensino superior na disciplina de genética. A partir do ato de jogar durante a aula, foi notoria a
maior interacdo dos alunos com os contetidos abordados, bem como a assimilacdo dos diversos
conceitos sobre mutacao ligados ao jogo. Dessa forma, foi possivel apresentar uma forma ladica para
o ensino de genética através de perguntas e respostas que auxiliaram os alunos durante a aula,
fugindo um pouco dos modelos mais tradicionais de aulas expositivas.

Palavras-Chave: Jogos, Ludicidade, Mutagao.
ABSTRACT

Genetics can be seen as one of the most complex fields of biology, thanks to its sometimes abstract
nature, it’s common that some students have difficulties understanding its concepts. However,
genetics is also known as an area of interest for a great portion of the high school students due to its
versatility in what is possible to talk about in its subjects. That being said, it’s necessary that teachers
find methods to simplify their lessons, making students comfortable to learn in their own pace and
with as much efficiency as possible. Based on this, the game Mutant Adventure was made and tested
in a higher education scenario, during a genetics class. Through the act of playing during class, the
higher level of interaction with the intended subject was clear, as well as the assimilation of the
various concepts related to the game. Thus, it was possible to present a ludic way to teach genetics,
through questions and answers that help the students during class, being an alternative to the
traditional forms of expositive lessons.

Keywords: Games, Playfulness, Mutation.
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Introduciao

Historicamente o ensino de genética tem sido dividido em dois: a genética classica ¢ a
genética molecular. A genética classica aborda os aspectos como hereditariedade, as contribuicdes de
Gregor Mendel e seus estudos com ervilhas, as probabilidades e segregagdao independente, ja a

genética moderna estuda as funcdes e estruturas a nivel molecular.

Atualmente o processo de ensino-aprendizagem vem passando por diversas mudancas,
fazendo com que o mesmo venha a ser cada vez mais eficiente e de forma mais simples para o aluno,
esse processo pode ser dinamizado através do uso de ferramentas ludicas, que possibilitam uma maior

compreensao dos contetdos, de forma descontraida e simplificada.

A utilizacao de jogos didaticos no ensino favorecerem a integracdo dos alunos de forma
significativa devido a participagdo dos mesmos nas aulas interagindo com os colegas e aproximando-
os do conhecimento de forma significativa, tornando os conteudos escolares pedagdgicos mais
atraentes e divertidos (CASTRO; TRENDEZINI, 2014. ALMEIDA et al., 2018). Na grande maioria
dos casos, os resultados sao positivos. Apesar dos jogos serem uma alternativa mais “trabalhosa” para
o docente, eles costumam ser recompensadores dadas as suas caracteristicas ludicas e dindmicas
(FIALHO, 2008), capazes de prender a atencao do aluno ao conteudo ensinado ou de servir como

método avaliativo para os conhecimentos da turma (GRANDO, 1995).

Dessa forma, o presente jogo se propde a rever conteudos de genética acerca da mutagdo, de
forma que o estudante possa aplicar seus conhecimentos no jogo. Espera-se criar uma ferramenta
avaliativa alternativa para analisar o desempenho dos alunos, de forma que seja evitada a pressdo ou
medo imposta por uma avaliagdo tradicional. Além disso, € uma forma de criar nos alunos a vontade
de aprender, afinal, o jogo vai incitar a competitividade dos alunos. Essa competitividade e a diversdao

que vém com o jogo fardo os alunos sentirem mais vontade de estudar.

Referencial Teorico

Numero 1 ISSN 2595 - 7597 2019.2

Volume 3 https://periodicos.ufpe.br/revistas/vivencias



Revista Vivéncias em Ensino de Ciéncias 125

42 Edigdo Especial
o
°

O Ensino de Genética

A genética ¢ uma das areas da ci€ncia que comporta inimeros temas ¢ que costumam chamar
a atengdo dos alunos. Abordando das mais diversas tematicas e praticas, por vezes 0s conceitos
ligados a elas se tornam um tanto abstrata e de dificil compreensdo para os alunos. Salim e
colaboradores (2007) defendem que ¢ comum os professores de Biologia relatarem grande
dificuldade no ensino de genética, pois necessita-se, por parte do estudante, de um elevado grau de
abstracdo para o entendimento dos conteudos. Além disso, o grande nimero de conceitos
relacionados a area dificulta, muitas vezes, a compreensdao por parte dos alunos que acabam
preocupando-se em decorar termos em detrimento de compreender e relacionar o estudo com a vida
pratica (TEMP, 2011). Visando as problematicas apresentadas para o processo de ensino-
aprendizagem dos contetidos inerentes a genética, se faz necessario utilizar ou até mesmo criar novas

metodologias que venham a auxiliar os alunos na compreensao desses temas.

Novas metodologias

J4

Dinamizar as aulas de genética nem sempre ¢ uma tarefa facil, isso exige tanto empenho do
professor que estd ministrando as aulas, quanto a participagdo dos alunos na mesma. A todo
momentos surgem novas metodologias que visam facilitar, dinamizar e simplificar o processo de
ensino-aprendizagem nas salas de aulas, no entanto mesmo com esse grande surgimento de
metodologias e inovagdes como destaca Carvalho (2006), muitas destas inovagdes, sejam elas
curriculares ou metodologicas, ndo alcancam as salas de aulas e os professores que 14 atuam. Isso ¢
causado ainda pela pelo fator socioeconomico ao qual a escola e o aluno estdo atrelados, sendo essa

uma barreira ainda muito presente.

Partindo desse pressuposto, buscam-se alternativas que sejam viaveis para todos os perfis de
alunos presente numa sala de aula. H4 diversas metodologias as quais sdo possiveis a execu¢do nos
mais variados perfis de turmas, desde as aulas com experimentagdo, dindmicas, encenacgao e rodas de
conversas, até aulas com debates, resolucdo de problemas e jogos didaticos que sdo capazes de tratar

o conhecimento de forma ladica.
Ludicidade e Jogos
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A utilizagdo da ludicidade pode contribuir com a aprendizagem, uma vez que o lidico pode
ser caracterizado como jogos, brinquedos e brincadeiras e quando adaptado para a educagdo promove
a interagdo dos alunos e maior compreensao dos conteudos (RAU, 2013). Pedroso (2009) afirma que
¢ notorio que as atividades ludicas, como as brincadeiras, os brinquedos e os jogos, sdo reconhecidos
pela sociedade como meio de fornecer ao individuo um ambiente agradavel, motivador, prazeroso,

planejado e enriquecido, que possibilita a aprendizagem de varias habilidades.

Sao diversos os estudiosos que defendem a utilizacao de jogos didaticos de forma ludica na
sala de aula, para eles os jogos apresentam um enorme potencial no processo de ensino-aprendizagem

e que deve ser explorado:

“Enquanto joga o aluno desenvolve a iniciativa, a imaginagdo, o raciocinio, a
memoria, a atengdo, a curiosidade e o interesse, concentrando-se por longo tempo em
uma atividade (FORTUNA, 2003).”

“0 jogo ndo ¢ o fim, mas o eixo que conduz a um conteudo didatico especifico
resultando em um empréstimo da agdo ladica para a compreensdo de informagoes
(KISHIMOTO, 1996).”

“Por aliar os aspectos ludicos aos cognitivos, entendemos que o jogo ¢ uma
importante estratégia para o ensino ¢ a aprendizagem de conceitos abstratos e
complexos, favorecendo a motivagdo interna, o raciocinio, a argumentagdo, a
interacdo entre alunos e entre professores e alunos (CAMPOS, BORTOLOTO e
FELICIO, 2003).”

Dessa forma, a utilizagdao de jogos em sala de aula ¢ bastante encorajada, uma vez que através
deles ¢ possivel trabalhar os contetdos, verificar a interagdo dos alunos assim como o conhecimento
prévio dos mesmos e ainda avaliar os mesmos sem que haja o peso de uma avaliagdo por si s6, onde

por vezes os alunos se sentem pressionados e acabam tendo um desempenho ndo muito satisfatorio.

Metodologia

Descricdo do jogo
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Aventura Mutante segue o formato de inumeros outros jogos de tabuleiro e trilha. O mesmo
pode ser jogado por dois jogadores ou dois grupos distintos. Os jogadores ou grupos terdo uma
peca/totem para cada, que os representard no jogo e sera responsavel por andar de casa em casa. Os
jogadores deverao levar essa peca/totem do comeco do tabuleiro até o fim, rolando dados para decidir

quantas casas devem avangar.

No modelo de jogo proposto ha 26 casas no tabuleiro e essas casas estdo dispostas sobre o
mapa mundi. Cada casa guarda duas perguntas relacionadas ao assunto de mutagdo e as perguntas
podem ou ndo estar relacionadas com eventos de mutacdo ocorridos no continente ao qual a casa
pertence; caso o jogador que parou nela acerte a pergunta, ele recebera uma mutacio favoravel, ou
seja, uma mutacdo que resultard numa melhora em sua capacidade de sobrevivéncia no meio onde
aquela espécie esta inserida. Caso a resposta seja incorreta, o jogador receberd uma mutacao
desfavoravel, uma aquisicdo negativa a sobrevivéncia do sujeito. As perguntas e mutagdes

(favoraveis ou desfavoraveis) estardo dentro de um envelope numerado segundo a trilha do tabuleiro.

Quando os dois jogadores chegarem ao fim, serdo comparadas suas pilhas de mutagdo. Pontos
negativos serdo distribuidos para cada mutacao desfavoravel, que servirdo como forma de desempate
em caso de mesmo nimero de mutagdes favoraveis; Ou seja, ao final do jogo, quem tiver o maior

numero de mutagdes favoraveis e o menor numero de mutagdes desfavoraveis vence a partida.

Figura 1. Ilustracdo do tabuleiro do jogo

(26

OCEANIA

Fonte: Os autores, 2019.
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Confecgdo do jogo
Quadro de materiais e fungdes necessarios para confec¢cdo do jogo:

Quadro 1. Materiais e fun¢des na confecgdo do jogo.

Material Funcdo
Placa de isopor Servird como base para o tabuleiro.
Dados de seis lados Indicara o nimero de casas que o jogador deve percorrer no
tabuleiro.
Papel foto adesivo Onde sera impresso o mapa mundi com a interface do jogo.
Envelopes 26 envelopes numerados contendo duas perguntas, uma

mutagao favoravel e outra desfavoravel.

Pecas/totens Marcarao onde cada jogador se encontra no tabuleiro.

Tesoura Servira para cortar o papel que sera colado na placa de
isopor.

Impressora Servird para imprimir o tabuleiro.

Fonte: Os autores, 2019.

A montagem do jogo se inicia com a impressdo da imagem que servird como base para o

tabuleiro, para que o mesmo ficasse em um tamanho que pudesse ser visivel para todos, a imagem
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base foi dividida em oito partes e impressas em papel foto adesivo no tamanho A4. Em seguida, foi

colada sobre a placa de isopor e as partes da placa que sobraram foram removidas.

Figura 2. Exemplo de divisdo para impressdo da base do tabuleiro.

Fonte: Os autores, 2019.

As perguntas podem ser alteradas de acordo com o nivel de aprendizado da turma ou até
mesmo assunto trabalhado pelo professor. Algumas das perguntas utilizadas no jogo estdo dispostas

no quadro a seguir:

Quadro 2. Exemplos de perguntas utilizadas no jogo.

VERDADEIRO OU FALSO VERDADEIRO OU FALSO VERDADEIRO OU FALSO
A mutacdo pode ser espontanea ou Mutac&o é toda alteracdo do As mutagdes podem ocorrer tanto
induzida por agentes fisicos, material genético que resulta em células sométicas como em
quimicos ou biol6gicos com sempre de segregac¢do ou celulas germinativas.
potencial mutagénico. recombinacdo cromossémica.
Qual dos tipos de mutacao a seguir VERDADEIRO OU FALSO Qual das doencas a seguir é
resulta na repeti¢do de um causada pela mutacéo?
. As mutacdes ndo podem ser
aminoécido?
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a) Mutacéo duplicada
b) Mutacéo neutral
¢) Mutacédo sem sentido

d) Mutagdo redundante

benéficas para o organismo.

a) Gripe
b) Hipertensdo
c) AIDS

d) Céancer

Fonte: Os autores, 2019.

130

Por fim, cada continente apresentava algumas mutagdes favoraveis e desfavoraveis para os

jogadores, como mostrado no quadro 3.

Quadro 3. Mutagdes favoraveis e desfavoraveis.

América do Sul:

Esqueceu de passar o protetor na

praia? Cuidado com a pele!

Receba uma mutacéo

desfavoravel.

Vocé é imune a uma

superbactérial Receba uma

mutacéo favoravel.

América do Norte:

Acidente em usina nuclear!
Receba uma mutacao
desfavoravel.

Descobriu um cancer em estagio
inicial e se curou! Receba uma

mutacéo favoravel.

Europa:

Vocé sobreviveu a Peste Negra!

Ganhe uma mutacao favoravel.

Vocé adquiriu cancer ap6s o
evento em Chernobyl! Ganhe uma

mutacéo desfavoravel.

Africa:

Vocé ndo tem melanina suficiente
para aguentar o sol! Ganhe uma

mutacdo desfavorével.

Vocé é imune ao virus ebola!

Asia:

Vocé presenciou os ataques de
Hiroshima e Nagasaki! Receba

uma mutacgao desfavoravel.

Vocé é um génio asiatico! Receba

Oceania:

A Austrélia € quente demais para
um animal tdo peludo! Receba

uma mutacgao desfavoravel.

Tem muito bicho exético na
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Ganhe uma mutagao favoravel. uma mutagao favoravel. Australia. ! Receba uma mutagdo

favoravel.

Fonte: Os autores, 2019.

Depois de confeccionado, o jogo foi aplicado em uma turma da disciplina de genética do
curso de Licenciatura em Ciéncias Biologicas, no entanto, o mesmo jogo pode ser utilizado em
diversos niveis de ensino, seja fundamental, médio ou nesse caso, superior, bastando apenas fazer
pequenas adaptagdes nas perguntas para melhor adequa-las a cada nivel. Apds a aplicacao do jogo,
foi feita a uma coleta de dados a partir da percepcao dos jogadores, através de um questionario

eletronico.

Resultados E Discussao

A partir da apresentacdo do jogo e do ato de jogar em si, foi possivel perceber um grande
entrosamento dos alunos com os conteudos referentes a mutacdo apresentados pelo jogo. Notou-se
também que ha uma maior atencdo nos questionamentos levantados durante a execugdo do jogo para
responder de forma correta em detrimento as aulas tradicionais e expositivas. De modo geral foi

possivel observar diversos pontos positivos em relacao a aplicacdo do jogo na sala de aula.

Figura 3. Apresentacio do jogo.
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Fonte: Os autores, 2019.

Os dados de percepcao foram coletados visando o perfil da turma, uma vez que a mesma
estava cursando uma licenciatura e que tinham um total de 37 alunos. O questionario para essa coleta

de dados foi elaborado com trés perguntas.

A primeira pergunta era inteiramente pessoal, onde era questionado ao aluno se o mesmo
havia gostado do jogo. Essa pergunta teve uma resposta unanime, onde 100% dos alunos aprovaram o

jogo, como visto no grafico gerado a partir das respostas no questiondrio eletronico.

Figura 4. Grafico de aprovagdo do jogo pela turma.

® Sim
® Nio

Mais ou menos

Fonte: Os autores, 2019.

Esse resultado por esta diretamente atrelado a ludicidade que o jogo proporciona, pois mesmo
ele servindo para avaliar determinados conhecimentos dos alunos, ndo hd em si o peso de uma

avaliacdo, deixando dessa forma os alunos bastante a vontade para pensarem e jogar de maneira mais
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plena e prazerosa. Ou seja, o que a ludicidade traz de novo ¢ o fato de que quando o ser humano age

de forma ludica vivencia uma experiéncia plena (LUCKESI, 2000).

Sendo a questdo anterior nao tdo especifica, a segunda era ainda referente ao jogo como um

todo, onde o aluno daria uma nota de 0 a 10, o resultado obtido se encontra expresso na figura 5.

Figura 5. Notas de 0 a 10 recebida pelo jogo.

4
|(4|4',4%) (4'4',4.%)

(11,1%)

0 (c‘)%) 0 (?%) 0 ([ll%) 0 ((ll%) 0 (c‘)%) 0 (?%) 0 (EJ)%) 0 (?%)
0
0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Fonte: Os autores, 2019.

A terceira questao era direcionada aos alunos como futuros docentes, onde era questionado se
0s mesmos usariam o jogo nas aulas ministradas por eles. Novamente foi notado um consenso onde

100% dos alunos afirmaram que usariam o recurso em suas aulas.

Figura 6. Grafico de usabilidade do jogo nas aulas ministradas pelos alunos.

® Sim
® Nio

Mais ou menos

Fonte: Os autores, 2019.
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Figuras 7 e 8. Execugio do jogo e leitura de uma das perguntas contidas nos envelopes.

Fonte: Os autores, 2019.

Consideracoes Finais

Portanto ¢ possivel notar que jogos como metodologia alternativa as aulas expositivas e
tradicionais representam uma 6tima ferramenta no processo de ensino-aprendizagem. Estes podem
contribuir de forma significativa para a compreensao de determinados temas para os alunos, como foi
possivel observar a partir da utilizacdo do jogo Aventura Mutante, uma vez que o mesmo foi capaz de
despertar o interesse da turma e proporcionar a oportunidade de aprendizado de maneira ludica e

descontraida.
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