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RESUMO

O ludico como ferramenta didatica vem ha alguns anos facilitando o aprendizado
nas escolas, e sabendo que genética é vista por muitos alunos como uma éarea dificil
dentro da biologia, este trabalho tem o objetivo de apresentar uma proposta de jogo em
turmas de terceiro ano do ensino médio em uma Escola Estadual no municipio de Boca
do Acre, no intuito de mostrar a contribuicdo da ludicidade no processo de ensino-
aprendizagem. Para alcancar o objetivo foi a realizada uma aula em duas turmas, que
receberam primeiro uma aula tedrica e depois a aplicacdo de um jogo de mesmo tema.
Para avaliar a efetividade da ludicidade, foram aplicados dois questionarios; um apos a
aula tedrica e outro ap0s 0 jogo para averiguar os conhecimentos dos discentes sobre o0
tema. Os resultados demonstraram que houve modificacdo de conceitos apos a
aplicacado da metodologia proposta. Por fim, o trabalho apontou que o jogo contribui de
forma benéfica para aprendizagem de genética dos estudantes do terceiro ano do
ensino medio.

Palavras-chave: Ludicidade, genética, ensino médio.



ABSTRACT

Play as a didactic tool has been facilitating learning in schools for some years, and
knowing that genetics is seen by many students as a difficult area within biology, this
paper aims to present a proposal for play in third grade classes. in a State School in the
municipality of Boca do Acre, in order to show the contribution of playfulness in the
teaching-learning process. To achieve the goal was held a class in two classes, which
first received a theoretical class and then the application of a game of the same theme.
To evaluate the effectiveness of playfulness, two questionnaires were applied; one after
the theoretical class and one after the game to check the knowledge of the students on
the subject. The results showed that there was a change in concepts after applying the
proposed methodology. Finally, the work pointed out that the game contributes in a
beneficial way to the genetics learning of the third year high school students.

Keywords: Ludicity, genetics, high school.



1. INTRODUCAO

O uso da ludicidade no ensino médio constitui-se em uma estratégia facilitadora
para a transmissdo de conhecimento, tendo em vista que a mesma pode apresentar de
forma concreta e criativa aquilo que os alunos recebem apenas de forma teorica. Muitas
vezes 0s alunos acabam ndo conseguindo fazer o link entre a teoria e a pratica, o
estudado em sala de aula e o cotidiano. Esse link facilitador de entendimento pode ser

feito, por tanto, com o ludico (CIRNE, 2013).

O processo de ensino corre o risco de se tornar cada vez mais monaétono, pois
alguns professores acabam ndo utilizando novas formas de ensino e se prendem
apenas ao livro didatico ou slides com grandes textos, que para os alunos ndo tem
significado e ndo parecem ser aplicaveis em seu cotidiano (GOLDBACH et al, 2009).
Nesta questdo é que o ludico entra como estratégia facilitadora, pois os alunos terdo
uma conexao maior com o tema das aulas (CIRNE, 2013). O ludico vai apresentar de
forma concreta e divertida o que eles ja aprenderam nas aulas tedricas, acarretando um

maior aprendizado e interesse por parte dos alunos (STUDART, 2005).

Vivas e Sequeda (2003), a ludicidade tem caracteristicas positivas para
aprendizagem, como o despertar da criatividade e do senso critico do individuo. E como
uma porta para novas descobertas. Apesar de ser uma questdo bastante citada em
revistas, livros, TV e entre outros, ainda é um artificio pouco usado pelos professores,
pois acabam optando pela forma que acreditam ser a mais facil, esquecendo de pensar
no que os alunos estéo recebendo, se o conhecimento esta sendo construido de forma

adequada.



A utilizacdo do ludico tem sido mais apresentada no ensino fundamental, por se
tratar de criancas, porém o0 ensino médio também pode receber essa ferramenta,
principalmente por ser uma fase em que os alunos recebem muitas informacdes, e em
sua maioria, informacdes novas, assuntos que eles ndo viram antes. O ludico entéao
ajuda esses alunos a entenderem de forma mais clara o objeto de estudo,

principalmente nas questdes relacionadas a biologia (CIRNE, 2013).

O estudo de genética causa aos alunos um impacto que nem sempre € positivo.
Os mesmos se deparam com novos termos, conceitos e formas até entdo néo
estudadas e criam um tipo de rejeicdo ao tema, acreditando que é mais complicado do

que de fato é (KRASILCHICK, 2004).

Alguns alunos apresentam total desinteresse pela genética, porque véem na
mesma um percentual elevado de dificuldade, o que torna as aulas pouco participativas
(GOLDBACH e MACEDO, 2007). Isso ocorre em todas as séries do ensino médio, mas

principalmente no terceiro ano, onde os alunos tém um contato maior com este assunto.

Murray-Nseula (2011), Tendo em vista a complexidade do ensino de genética,
principalmente do seu impacto no terceiro ano do ensino médio que é a porta de
entrada para os vestibulares, se faz necessério utilizar recursos como atividades
praticas que auxiliem no aprendizado dos alunos como complementacdo dos conceitos
tedricos. Tais atividades, quando aplicadas de forma ludica, complementam o contetudo

tedrico permitindo uma maior interacado entre professor-conhecimento-aluno, trazendo

contribuicdes ao processo de ensino e aprendizagem.

Existem muitos davidas envolvendo o desinteresse dos alunos por genética, mas

ao analisar bem, chega-se a conclusdo de que na maioria das vezes € apenas a
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dificuldade de aprender a matéria, e visando a importancia que a mesma tem, é
necessario que as formas de trabalhar essa disciplina sejam de fato significativas

(GOLDBACH et al, 2009).

O processo de aprendizagem da genética no ensino médio principalmente para
fins de ingresso na Universidade deve ser trabalhado de forma organizada, e € por essa
razao que o terceiro ano do ensino médio deve receber uma atencdo a mais, pois €
neste periodo que o aluno esta construindo um maior conhecimento sobre o tema

(CHARLOT, 2001)

Um professor que saiba utilizar os recursos didaticos disponiveis pode
transformar sua aula e levar o aluno a entender e até mesmo gostar do conteudo
transmitido (CIRNE, 2013). Por esta razédo se faz tdo necessario abordar este assunto,
para que esse método seja utilizado para seus fins corretos, auxiliando no processo de
ensino. Desta forma, este trabalho abordou a importancia da utilizacdo do ludico no
processo de aprendizagem de alunos do terceiro ano do ensino médio sobre genética e
mostra como as ferramentas ludicas podem ser facilitadoras no processo de

aprendizagem, além de despertar o interesse e a atencao dos alunos.

2. OBJETIVOS
2.1 Geral

Utilizar o ludico como recurso didatico para o ensino de genética na turma do
terceiro ano do ensino médio da Escola Estadual Coronel José Assunc¢ao, no municipio

de Boca do Acre, Amazonas, Brasil.
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2.2 Especificos
Criar e aplicar atividades ludicas para o ensino de genética;

Analisar a contribuicdo da atividade como metodologia no processo de

aprendizagem.
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3. REVISAO BIBLIOGRAFICA
3.1 Ensino de Biologia e a contextualizacao

O ensino de biologia tem se tornado cada vez mais importante nas escolas
devido principalmente aos avancos tecnolégicos e a necessidade de conhecimento
para atender esses avancos. Porém, ensinar biologia tem ficado dificil ao logo dos
anos, muito pela dificuldade dos alunos em conhecer termos utilizados na disciplina,
além de desinteresse por parte dos alunos em conhecer os temas e dos professores em
buscar novas formas de ministrar suas aulas (GOLDBACH et al, 2009). O aluno deve
receber exemplos que o auxiliem a fazer uma construcdo entre o objeto de estudo e o
cotidiano, pois a associacdo € a porta de entrada para o conhecimento. O professor
acaba usando termos pouco empregados no dia-a-dia que se tornam desnecessarios
para o aluno, por tanto o professor deve ter cuidado para que ele consiga repassar o

seu conteudo de forma clara e que agregue significado ao aluno (KRASILCHIK, 2004).

Moreira (2012) ressalta que para o aluno ter uma maior interagdo com o tema se
faz necessario que haja uma ligacdo do conhecimento prévio relevante do aluno com o
objeto de estudo, 0 que corrobora para 0 mesmo obter uma estrutura critica e cognitiva

formada a partir de seu proprio conhecimento.

Os temas abordados na disciplina devem ser trabalhados de acordo com a
realidade e o meio em que os alunos vivem para que esse conhecimento venha de fato
agregar pontos positivos para o individuo. Na intencdo de auxiliar na superacao dos
desafios que a educacéo vem enfrentando, € que os Parametros Curriculares Nacionais
para o Ensino Médio- PCNEM reiteram que a contextualizacéo receba estruturacdo no

curriculo do Ensino Médio (BRASIL, 2000).
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Ainda de acordo com os PCNEM (BRASIL, 2000), a forma da contextualizacéo
da educacao é guiada pelo recurso didatico pedagdgico que vem a auxiliar no sucesso
do aluno, onde ocorre uma transformacéo do sujeito passivo em meio ao conhecimento
a um individuo ativo e de pensamento critico, a fim de promover a aprendizagem

significativa, onde ha maior entendimento (BRASIL, 2000).

Moreira (2012) defende que para uma melhor construcdo do conhecimento no
processo de aprendizagem € necessario fazer uso de sistemas que possibilitem a

aprendizagem significativa.

O gue vem a desmotivar os alunos é o fato de ndo gostarem do conteudo,
deixando subentendido que os que se identificam com a matéria sdo motivados pela
mesma, também alertando que o desinteresse se da principalmente pela falta de

compreensao dos temas abordados (SCHELEY; SILVA; CAMPOS, 2014).

Seguindo 0 pensamento anterior, Scheley, Silva e Campos (2014)
complementam que a desmotivacéo ligada a disciplina de Biologia esta correlacionada
a falta de ligacdo do contetdo com aquilo que o aluno ja conhece, ou seja, com a
realidade vivenciada no cotidiano do aluno, que acaba se distanciando do processo de
educacao por acreditar que nédo existe um “por que” para estudar aquilo. Dentro desta
perspectiva € que se faz ainda necessario utilizar do conceito formulado por David
Ausubel (1978) de aprendizagem significativa, onde o aluno faz uma ponte entre o

conhecimento que a escola Ihe oferece com o que por ele € vivenciado.

Para Justina (2001) o ensino de biologia se torna desinteressante, pois acaba
utilizando exageradamente a transmissdo do conhecimento do professor mediado

apenas pelo livro didatico, o que colabora na criacdo de um modo dependente de
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transmissao de conhecimento. Além de ficar expressa a dificuldade de assimilacdo dos

conteudos ao cotidiano ndo por parte dos alunos, mas dos professores também.

3.2 Ensino de Genética

A genética é a ciéncia que estuda hereditariedade, onde sdo observados os
processos de transmissao de caracteristicas de uma espécie de geracdo a geracao,
além de abordar outros assuntos relacionados a esta transmissdo como variacdes
génicas e entre outros. A genética € vista como a base para 0s avancos
biotecnoldgicos, e construcdo de técnicas bioldégicas moleculares (CASAGRANDE,

2006).

Entre todos os temas da biologia, a genética destaca-se como uma das areas
mais temidas pelos alunos. Alguns autores destacam a forma como esse conteudo é
trabalhado como a causa dessa rejeicdo. Carboni e Soares (2001) e Santos et al.
(2010) afirmam que a genética é mal vista pelos alunos, recaindo sobre a mesma o

titulo de complexa, ou um dos contetdos mais dificeis da biologia.

O ensino de genética é um grande desafio, pois apresenta uma vasta quantidade
de conceitos, 0 que por sua vez, dificultam o entendimento dos alunos, levando alguns
deles a se preocuparem em apenas decorar 0 assunto ministrado, por ndo conseguirem

formar um elo entre o objeto de estudo e a vivéncia cotidiana (TEMP, 2011).

De acordo com Agamme (2010), o ensino de genética estd num contexto

negativo, enfrentado algumas dificuldades, tais como a falta de interesse dos alunos, o
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que pode vir a ser feito em relacéo a isso, € ajuda-lo a correlacionar o conhecimento

cientifico com o cotidiano e fazé-lo entender esse processo.

Moura (2013) entende que a genética acaba ndo sendo bem aceita por se tratar
um assunto minucioso de bastante complexidade além da forma como o assunto é
trabalhado em sala de aula, porém existem alguns meios que poderiam vir a modificar
um pouco essa situacdo, como o melhor preparo de materias baseados no
conhecimento prévio do aluno. Moura (2013) complementa, que mesmo com todos 0s
avancos tecnoldgicos e cientificos os alunos, principalmente os da rede publica néo

conseguem compreender a importancia da genética parea a sua vida.

Lorbiesk (2010) diz que um dos problemas é a falta de interconexdao dos

assuntos relacionados a genética com os vivenciados no seu cotidiano.

De acordo com Carabetta (2010), o problema € frequente e esta relacionado a
forma como o assunto € tratado e a primeira impressédo do mesmo por parte dos alunos,
a primeira visdo que na maioria das vezes é negativa se perpetua até a formacéo deste
individuo. Um dos motivos para que ocorra impressfes tdo negativas em torno da
genética € que em alguns casos o professor ndo tem conhecimento da genética como

deveria.

Silva (2003) entende que o processo de ensino deve ser criativo, onde tanto os
professores quanto os alunos busquem a compreensdo das problematicas e a
resolucdo das mesmas, e assim continuem durante toda a vivéncia escolar, em uma

constante formacédo do conhecimento.
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3.3 Lddico

O termo ludico refere-se a brincadeiras, vem do Latim “ludus” que quer dizer jogo
e dentro do contexto escolar € uma forma de ensinar. Em meio ao ambiente escolar
essa brincadeira ganha o status de recurso pedagogico, que vém a oportunizar a
aprendizagem do individuo (APAZ. et al., 2012).

Para Brao e Pereira (2015) Os jogos funcionam como caminho para a construcao
do conhecimento no processo educacional, além de estimular os alunos a pesquisar e
buscar cada vez mais conhecimento sobre determinado assunto para que alcancem um

bom desempenho durante a atividade.

Aradjo e Lemos (2016) alertam que fazer uso apenas da teoria ndo é o
suficiente. Para eles, o aluno sO conseguira efetivar seu conhecimento se obtiver a
fixacdo do assunto por inteiro. Por essa questdo se faz necessario a busca de novos
meétodos para complementar as aulas teodricas, instigando a curiosidade e por sua vez,

melhorando o desenvolvimento cognitivo do aluno.

O professor deve buscar novos meios de ministrar suas aulas sem que precise
fugir do assunto, ele deve sair de sua zona de conforto e procurar um meio de integrar
os alunos de forma ativa em suas aulas. Os jogos didaticos entdo entram como uma
confirmagéo do que foi ensinado, também como uma forma de reter a atencéo deles,
essa estratégia tem foco de agir no desenvolvimento do aluno (DANTAS E SANTOS,

2014).

Ferrari, Savenhago e Trevisol (2014) ressaltam que o professor tem que saber
chamar a atencdo de seus alunos, para isso podem ser utilizados o0s jogos e

brincadeiras, que além de despertarem o interesse dos alunos também agem em seu
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desenvolvimento, pois a atividade vai se tornar prazerosa e 0 conhecimento se

tornando cada vez mais necessario.

A aplicacdo dos jogos € uma importante ferramenta na construcdo do
conhecimento. O ludico tem o papel de esclarecer o entendimento dos alunos em
relacdo ao assunto ministrado. Na concepcdo de Araujo (2014) € notavel que na
maioria das vezes em que é aplicada a acao de juntar teoria e pratica os resultados
obtidos sdo positivos. O aluno sente-se mais integrado no ambiente escolar,
possibilitando uma interacdo maior com o professor, a turma e o tema estudado, o que

vem a aprimorar o conhecimento recebido pelo aluno.

As atividades ludicas devem promover o ensino de genética, pois o aluno que
tem contato com o jogo consegue obter uma melhor visualizacdo do contetudo que foi
ministrado (BRAO E PEREIRA, 2015). Para Neves & Neves (2016), os jogos sdo
ferramentas facilitadoras para o ensino de genética, onde os alunos ja tém uma nocao

dos assuntos, porém tem dificuldade em relaciona-los.

Guedes e Moreira (2016) complementam que, os alunos do terceiro ano do
ensino medio, que em sua maioria estdo na faixa etéria de 16 a 17 anos, jA conhecem
um pouco sobre areas da genética e sua importancia, todavia, sentem dificuldade em
entender a linguagem empregada no contetdo, o que vem a desestimular os mesmos,
por tanto ao utilizar o ludico o professor oportuniza o seu aluno a entender de forma

mais simples o assunto.

Para que a ludicidade seja eficaz é necessario que haja alguns cuidados em
relacdo ao que ela ird promover ao aluno. Ela deve ser usada com enfoque de

impulsionar a obtencéo de conhecimento, mas os objetivos devem ser expressos de
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forma clara, para que néo atrapalhe o desenvolvimento do aluno e nem confunda o que

¢é falado na teoria (SOARES, 2014).



19

4. MATERIAL E METODOS
4.1 Area de estudo

O estudo foi desenvolvido no municipio de Boca do Acre, no interior do Estado
do Amazonas, 950 km da capital Manaus. Foi fundado no dia 22 de outubro de 1890 e
abriga cerca de 30,632 habitantes em uma area de 22.348,948 km2, com densidade de

1,40 habitantes por km2. (IBGE, 2017)

Figura 1. Mapa de localizacdo de Boca do Acre no Amazonas.

o g

a
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Fonte: Wikipedia (2018).



20

Dentro do municipio foi escolhido aplicar a pesquisa na escola Coronel José
Assuncéo, que fica situada no bairro Platé do Piquia, na Avenida 18 n° 342. A escola
contém 14 salas de aulas, com capacidade para aproximadamente 40 alunos, trés
dessas salas abrigam alunos no terceiro ano do ensino médio. O ensino médio que
recebera as aplicacdes das ferramentas ludicas funciona no turno matutino, e tem

aproximadamente trés aulas de biologia por semana.

O Governo do Amazonas oficializou sua criacdo sob o Decreto n° 4870 de 24 de
marco de 1980, a escola passou a funcionar como Escola Estadual a partir de 1984
introduzindo as turmas de 52 a 82 série do ensino fundamental, com a iniciativa de um
grupo de pais a escola passou a oferecer o ensino médio no ano de 2003, com
autorizacdo da SEDUC juntamente ao Conselho Estadual de Educacdo. O nome da
escola é uma homenagem a uma figura do municipio, que provinha de uma familia

influente que participava da administracdo do municipio.

Figura 2. Vista da Escola Estadual Coronel José Assuncao (Fachada).
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Fonte: MARTINS (2019)

4.2 Levantamento de dados

Para buscar alternativas ludicas ao ensino da genética, foi empregada a
pesquisa descritiva que segundo Cervo & Bervian (2002) tem por objetivo observar,
registrar, analisar e correlacionar fatos ou fenébmenos (variaveis) sem manipula-los.
Com uma abordagem quantitativa, que utilizou como instrumento de coleta de
informacdo um questionario semi-estruturado que foi aplicado individualmente aos
alunos para avaliar o conhecimento na area de genética. O questionario, como explica

Lakatos e Marconi (2001) € formado por uma série de perguntas que devem ser
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respondidas pelo entrevistado na auséncia do entrevistador e por escrito, devendo

possuir uma linguagem clara, objetiva e acessivel.

Os questionarios utilizados tiveram por objetivo identificar o conhecimento que os
alunos possuiam antes e depois da aula, para isto, 0s questionarios foram compostos
por quinze questdes para a turma de terceiro ano “A” e doze questdes para a turma de
terceiro ano “B”, essa diferenca entre a quantidade de perguntas se deu pelo tempo
disponibilizado a cada uma das turmas aliado a diferenca do conteido das mesmas, 0
questionario foi aplicado em dois momentos, onde no primeiro momento os alunos
responderam com base nos conhecimentos adquiridos ap6s a aula teorica, e no
segundo momento, responderam de acordo com o0 que aprenderam apdés a atividade
lidica, para avaliar deste modo, se houve ou nao ressignificancia dos saberes

trabalhados e identificar o resultado da aplicacdo das aulas com o auxilio da ludicidade.

Foram criadas e adaptadas atividades ludicas de acordo com o assunto da aula,
onde os alunos tiveram o contato com atividades de raciocinio para melhor

entendimento do conteudo.

As aplicagbes das atividades ludicas foram realizadas ap0s as aulas teoricas,
como um complemento pratico ao assunto trabalhado em sala, com o objetivo de

esclarecer e organizar as ideias dos alunos em relacdo ao tema.

Foram realizados jogos para melhor entendimento do tema pelos alunos e cada
turma dispds de um jogo diferente abordando o tema da aula. O terceiro ano “A” falava
sobre a importancia do DNA e RNA e suas aplicacdes e recebeu o jogo “detetive DNA”

(Figura 3), e no terceiro ano “B” foi falado sobre o que é DNA e RNA, obtendo o jogo



23

“invisivel DNA” (Figura 4), os temas foram determinados pela professora titular da

turma.

Figura 3. Jogo Detetive DNA.

Fonte: MARTINS (2019)
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5. RESULTADOS E DISCUSSAO

As aulas foram realizadas nas turmas do 3° ano A e B do ensino médio, na
Escola Estadual Coronel José Assuncdo, onde em cada turma foi realizada uma aula

tedrica e em seguida foi aplicado um jogo com 0 mesmo tema.

5.1 Aulas tedricas

Antes da aplicacdo dos jogos ludicos foi realizada uma aula teorica sobre os
temas abordados nas respectivas turmas para saber o nivel de conhecimento sobre o
assunto e o interesse que os mesmos tinham em aprender e/ou relembrar o tema. Os
estudantes se comportaram de formas diferentes em relacdo a aula teérica, uma turma
pareceu estar um pouco atenta enquanto a outra estava claramente dispersa. Apos

esse primeiro momento foi realizada a aplicacdo do primeiro questionario.

5.2 Questionéario 01

O primeiro questionario foi entregue aos alunos e foi concedido a eles um tempo
para resolver as questfes, as turmas tiveram médias diferenciadas, uma ficou em sua
maioria com notas em meédia 4.4, ja a outra ficou com notas em média de 8.6. O
questionario 01 serviu como base para calcular a influéncia do jogo. Segundo
Vasconcelos (1994), as avaliagcdes sdo necessérias para identificar as problematicas, e
criar uma forma de interpreta-las com o fim de solucionar se néo todas, mas a maioria

delas.

O fato de as notas ndo serem mais altas nas turmas ndo é somente uma questao

de comportamento, mas também de falta de interesse da grande maioria dos alunos,
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principalmente pelo fato dos mesmos néo se familiarizarem com os termos empregados

na geneética.

O grau de dificuldade dos alunos € muitas vezes ocasionado pela complexidade

dos termos e das formas que o trabalho € aplicado (ORLANDO; et al ,2013).

5.3 Aplicacéo do ludico

Os jogos foram apresentados aos alunos e em ambas as turmas eles se
mostraram bem entusiasmados. Conforme Rau (2007) qualquer acdo pedagodgica que
for realizada deve chamar a atencdo e despertar a vontade do aluno de querer

participar, deve ser uma divertida atividade para ele.

Os jogos foram realizados com bastante atencdo por parte dos estudantes e
durante a aplicacdo da atividade ladica foi percebido uma interacdo da turma e uma
maior participacdo de todos, diferente do que ocorreu no primeiro momento em que 0s
alunos estavam mais quietos. De acordo com Kishimoto (2011), o uso dos jogos como
atividades em sala de aula contribui significativamente para o aprendizado do aluno e
facilita a interagdo com os colegas e com o professor. Isso leva o aluno a se interar ndo
somente do tema que a aula propde, mas também garante ao mesmo uma forma de ver
as coisas de outras maneiras, de buscar solucbes e de desenvolver habilidades

diferentes, o que é cobrado deles na vida em sociedade.

Foi nitido o quanto os alunos puderam ampliar seus conhecimentos e agucar
suas habilidades, principalmente em relagcdo a buscar ouvir o que 0s outros colegas
tinham a falar, para que chegassem em um consenso. Para Rau (2007), os jogos

ajudam o aluno a fortalecer em si uma gama de habilidades tais como reflex&o, controle
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da ansiedade, autonomia, atenc¢éo, raciocinio ldgico, criatividade e entre outras. Para
isso, o professor deve saber como aplicar um jogo de forma coerente com o tema e
com objetivos claros sobre o que busca alcancar. O educador tem o papel de definir
como a atividade ludica sera inserida e quais caminhos essa atividade visa levar aos

alunos, definir objetivos é essencial no processo de construcéo do jogo (LOPES, 2011).

No intuito de se sair melhor no jogo eles analisavam com cautela cada detalhe,

conversavam entre si e discutiam uma melhor resolucéo da atividade.

Figura 5. Turma do 3° ano “A” durante o jogo.
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Fonte: MARTINS (2019)



Figura 6. Turma do 3° ano “A” durante o jogo

Fonte: MARTINS (2019)
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Figura 7. Aluno do 3° ano “B” durante o jogo

Fonte: MARTINS (2019)
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Figura 8. Turma do 3° ano “B” durante o jogo

g

Fonte: MARTINS (2019)

Apoés o término do jogo as turmas ficaram encarregadas de responder ao questionario

02 juntando o que aprenderam na teoria com o0 que aprenderam com a atividade ladica.

5.4 Questionario 02

O questionario 02 continha as mesmas questdes do 01 (Apéndices 3 e 6), para
avaliar se houve melhora ou ndo com a aplicacdo do jogo, os alunos receberam o

questionario e tiveram um tempo para responder as questdes e escrever um pouco
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sobre o que eles acharam da atividade, se ela ajudou ou ndo no entendimento do tema.

Algumas das respostas podemos ver na figura abaixo.

Figura 9. Respostas de alguns alunos sobre a atividade ludica.

Fale o que mais gostou ou o que
menos gostou desta atividade.
Considera que o jogo ajudou para o
entendimento do assunto?
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Fale o que mais gostou ou o que
menos gostou desta atividade.
Considera que o jogo ajudou para o
entendimento do assunto?

__MELHOR AVLA DE RiSLoai /L

Fale o que mais gostou ou o que
menos gostou desta atividade.
Considera que o jogo ajudou para o
entendimento do assunto?
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Fonte: MARTINS (2019)
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A avaliacdo do conhecimento dos alunos € indispenséavel para o reconhecimento

dos pontos fracos que os mesmos podem ter. Somente com a avaliacdo € possivel

identificar as dificuldades e agir para torna-las gradativamente menores, facilitando o

aprendizado do aluno (BARBOSA, 2016).
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O resultado das avaliacbes de ambas as turmas foi bom, as duas conseguiram
alcancar melhores notas do que no primeiro questionario e se desempenharam melhor
apos o jogo, uma das turmas quase dobrou a quantidade de acertos comparados ao
primeiro questionario e a outra turma também teve um melhor desempenho no segundo

guestionario.
5.5 Desempenho dos alunos

A Turma “A” no inicio da explicacdo estava um pouco avulsa, e relataram nunca
ter ouvido sobre o tema DNA e nao tinham clareza do que se tratava. Com o decorrer
da aula, conseguiram entender melhor o assunto e na primeira avaliacdo eles se sairam
bem, porém apos o jogo foi visto mais interesse da parte dos mesmos, e eles tiveram
uma melhora em relacéo a avaliacdo, a maioria conseguiu alcancar as melhores notas
da avaliacédo e relataram que o jogo foi um facilitador, que fez uma ponte entre o que foi
falado no inicio da aula e as possibilidades que esse assunto abrange no cotidiano da

sociedade.

A valorizacéo da ludicidade tem extrema importancia para que o aprendizado de
fato ocorra, criando no estudante o interesse de buscar cada vez mais conhecimento

(BARBOSA, 2016).

A turma “B” se mostrou bem dispersa e o inicio da explicacdo e a apresentacdo
do tema foi bem dificil, pois os alunos néo ficavam calados e alguns saiam de suas
carteiras com frequéncia. Nessa turma as notas da primeira avaliacdo em sua maioria
foram baixas, justamente por conta da falta de atencdo dos alunos. Krasilchik (2004)
afirma que para os estudantes o seu material de estudo sO tem sentido se esse tiver

aplicabilidade, mostrar para ele as razbes do porqué estudar certos assuntos traz a
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conscientizacdo da importancia dos mesmos. Em contraponto, quando foi aplicado o
jogo eles pareciam bem mais atentos, focados e as notas melhoraram

perceptivelmente.

Os resultados foram positivos e de acordo com o esperado em ambas as turmas,
0s alunos se mostraram muito interessados, o jogo foi 0 momento em que eles puderam
aplicar o que aprenderam durante a aula, o que significa bastante se tratando de jovens
e adolescentes que estdo saindo do ensino médio, um dos pontos positivos disto € que
sempre é relatado por esses jovens que eles ndo véem sentido em estudar tal assunto,
alguns chegam a dizer que isso nunca sera cobrado em sua vida, o0 jogos, no entanto,
trouxeram para os alunos a reflexdo de que era importante sim, independente da area

gue ele siga apos o ensino médio.

Foi notado pela melhora nas notas o quanto o jogo contribuiu para que os alunos
compreendessem melhor o assunto tratado na aula, o desempenho dos mesmos foi
melhorando perceptivelmente na hora do jogo, quando analisavam 0 contexto e
comparavam ao que tinham visto durante a aula, e foi provado com a aplicacdo da
avaliacdo onde eles acertaram as perguntas que tinha errado anteriormente.
Claramente os jogos contribuiram pra despertar o interesse dos alunos e até mesmo a
professora responsavel pela turma relatou que o jogo pareceu deixar os alunos mais
animados e que é importante despertar esse tipo de interesse neles, mostrando
aplicacdoes do que se estuda em sala de aula pra que o aprendizado ndo se torne

cansativo ao ponto dos alunos desistirem de tentar aprender coisas novas.
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Figura 10. Comparacédo da média de notas antes e depois da aplicacéo da atividade ludica.

Comparacao da media de notas antes
e depois do Jogo
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No gréfico acima podemos notar a diferenca que o jogo fez nas notas das
turmas, principalmente no terceiro ano “B”, onde, os alunos eram mais inquietos. Os
dados nos mostram que a a turma do terceiro ano “A” que ja tinha ido bem na primeira
avaliacdo conseguiu se sair melhor ainda ap6s o jogo. Ja a turma de terceiro ano “B”
que ndo havia conseguido alcancar uma boa média, conseguindo apenas 4,4 na

avaliacdo antes do jogo, aumentou sua nota para 7,4.

Querubino e Mittmam (2011) perceberam que antes do jogo a porcentagem de

erros foi bem alta, diferente do resultado apGs o jogo.
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Silva (2007) reafirma que o ladico no processo de ensino ndo deve ser visto
apenas como um momento satisfacdo e entretenimento, mas sim como uma estratégia

para motivar os alunos a buscar conhecimento.
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6. CONCLUSAO

A criacdo e aplicacdo do jogo foi positiva, pois instigou os alunos a um maior

interesse pelo tema,;

O uso dos jogos contribuiu para uma aprendizagem mais significativa.
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APENDICES

Apéndice 1. Plano de aula utilizado na turma do 3° ano “A”.
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Apéndice 2. Passo a passo do jogo utilizado na turma do 3° ano “A”.

JOGO - DETETIVE DO DNA

O jogo baseia-se um crime ficticio. onde o criminoso acabou deixando
varias pistas pelo caminho. O papel dos alunos nesse jogo € descobrir a
identidade co criminoso somente pelas pistas deixadas e com as informagdes
dadas pelas testemunhas. No quadro da arvore genealogica das familias
havera informagdes como tipo sanguineo, estatura, etc. Ao final os alunos
deverdo fazer um retrawo falado do criminoso, comparar as semelhancas e
determinar a qual familia o criminoso pertence.

1° Passo - Colar no quadro branco as arvores genealogicas das familias dos
possiveis Criminosos.

2° Passo - Entregar aos alunos uma folha A4 com a cena do crime € com
pistas basicas, essa folha estara colada a outra apenas com pistas mais

importantes, para que os alunos ponham contra a luz para ler.

Tambem sera entregue uma folha em branco e um l|apis para fazer o retrato
falado e anotar algumas informagdes

3° Passo - Pedir que eles juntem a maior quantidade de pistas possiveis e
indiguem de acordo com as caracteristicas € com o auxilio da quimica forense
e dos testemunhos a que familia pode vir a pertencer o criminoso.

4° Passo - Apos juntar essas pistas o aluno devera levar seu retrato falado até
a frente e ai indicara a familia, se 0 mesmo estiver coreto a coordenadora da
atividade mostrara a figura que representa o criminoso

PEGCAS DO JOGO: Arvore Genealdgica feita com figuras ce rostos
feitos com E.V.A que tenham pais e avés do possivel criminoso. Uma folha de
papel A4 com o cenario do crime e algumas pistas, colada a cutra folha
contendo apenas pistas Uma folha branca e um lapis.

OBJETIVO DO JOGO - Levar 05 alunos a perceberem a importancia de
estudar genctica. conhecerem o DNA e suas possibilidades, e compreender as
contnbuigdes de sua descoberta para sociedade.



Apéndice 3. Questionario usado para avaliar a turma do 3° ano “A”.

UEA

UNIVERSIDADE
DO ESTADO DO
AMAZONAS

Escola Normal Superior- ENS
Nucleo de Ensino Superior de Boca do Acre-NESBA
Ciéncias Biologicas
Pesquisadora: Yanne Aparecida Coelho Martins

Questionario — 01

Turma: 3° ano

Marque com (V) Verdadeiro
ou (F) Falso.

() O DNA pode ser
encontrado na maioria das células
dos organismos.

() As bases nitrogenadas
presentes no DNA sdo Adenina,
Timina, Citosina, Uracila.

() Acido Desoxirribonucléico
é conhecido como DNA.

() O DNA codifica
informacoes através das moléculas
chamadas de Bases nitrogenadas.

() O DNA nao fica presente
nos fios de cabelo

( ) Nao é possivel investigar
a paternidade através do DNA

() A hereditariedade torna
possivel que o ser vivo envie e
receba informagoes genéticas.

( ) Genes sao porgoes de
informacéo contidas no DNA.

() Em uma cena de crime
nao é possivel identificar o culpado
através do sangue e saliva.

() Os ossos contém
material genético.

( ) A hereditariedade
atrapalha na investigagao criminal.

() O tipo sanguineos nada
tem a ver com o DNA.

( ) Tragos fisicos facilitam a
identificagao e formagao da arvore
genealdgica de cada pessoa.

() Um individuo s6 pode
carregar informagoes genéticas de
um dos pais.

() A quimica forense s6
pode ser usada para identificar
presenca de sangue em
determinados locais.

Fale o que mais gostou ou o que
menos gostou desta atividade.
Considera que o jogo ajudou para o
entendimento do assunto?




Apéndice 4. Plano de aula utilizado na turma do 3° ano “B”.
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Apéndice 5. Passo a passo do jogo utilizado na turma do 3° ano “B”.



JOGO - O INVISIVEL DNA

Os alunos deverao dividir-se em dois grupos, cada grupo devera
escolher 2 representantes, um dos representantes ficara com os olhos

vendados e o outro estara como apoio, caso caia alguma pega da mao do
colega ou algo do tipo.

Os alunos que ficaram sentados em seus grupos terdo o dever de
auxiliar a pessoa que esta vendada a colocar a pega no local correto, falando

se ela esta com a pega certa, ou se esta do lado errado e etc.

Cada grupo tera 1 min. para colar as pegas. O grupo que colar a maioria
das pegas correta vencera.

1° Passo - Colar ao quadro duas placas brancas paracolar as pegas.

2° Passo — Dividir os alunos em dois grupos.

3° Passo — Escolher 2 representantes de cada grupo e vendar um deles.
4° Passo — Levar os alunos até o quadro e entregar as pegas do jogo.

5° Passo — Pedir que os alunos comecem a montar e cronometrar.

PECAS DO JOGO - 2 cartolinas brancas, Pegas referentes a Adenina,
Timina, Guanina, Citosina e Uracila (Pegadinha). Pegas referentes a pentose e

fosfato.

OBJETIVO DO JOGO -Levar os alunos a entender como € formada a
estrutura de DNA e saber quais bases nitrogenadas podem ligar entre si, tornar
a figura do DNA de mais facil identificagao para os mesmos € reforgar o

conhecimento adquirido durante a aula.

Apéndice 3. Questionario usado para avaliar a turma do 3° ano “B”.



UEA

CINIVE FSIDADE
DO [ SIADO DO
AMAZONAS

Escola Normal Superior- ENS
Nucleo de Ensino Superior de Boca do Acre-NESBA
Ciencias Biologicas
Pesquisadora’ Yanne Aparecida Coelho Martins

Questionario — 02

Turma: 3° ano

Marque com (V) Verdadeiro
ou (F) Falso

() O DNA é uma molécula

comum apenas nos seres animais.

() As bases nitrogenadas
presentes no DNA sao Adenina,

Timina, Citosina, Uracila.

() Acido Desoxirribonucléico
é conhecido como RNA.

( ) O DNA tras informagées
genéticas através das Bases

nitrogenadas.

( ) A Uracila é uma base

nitrogenada presente no DNA.

() O DNA é formado por
uma base nitrogenada uma pentose

e um grupo fosfato.

( ) DNA e RNA sao

chamados de 4acidos nucleicos.

( ) A Timina pode se ligar

com a Citosina.

() Uracila se liga com

Adenina.

( ) O RNA éuma dupla fita
ligada por bases nitrogenadas.

() o RNA & formado por

nucleotideos.

( ) Se a porcentagem de
Timina € 30% e a de Adenina e
20%.

Fale o que mais gostou ou o que
menos gostou desta atividade.
Considera que o jogo ajudou para o
entendimento do assunto?




