JOGOS LUDICOS COMO FERRAMENTA DIDATICA PARA O ENSINO DE
GENETICA E BIOLOGIA MOLECULAR

Martha Poliana do Nascimento?!
Aline Helena da Silva Cruz?
Rodrigo da Silva Santos!
Lorena Cardoso Cintra®
RESUMO
Devido ao grande nimero de informacdes e a dificuldade de assimilacdo de alguns contetidos por parte dos alunos,
é que foi desenvolvido o jogo de perguntas e respostas “PASSA ou REPASSA”, como meio facilitador da
memorizacao, compreensdo, e do aprendizado em relacdo a estrutura e funcionamento da molécula de DNA. Apds
o0 desenvolvimento do jogo, foi observado que os objetivos propostos foram alcancados, corroborando com a
eficacia dos jogos ludicos como ferramenta para o ensino. A realizagdo deste trabalho visou a renovagdo de
propostas metodolégicas no ensino de biologia, criando meios para que o trabalho na sala de aula seja participativo.
A atividade se mostrou dinamica, integradora e viavel podendo ser utilizada por professores para se trabalhar
varios contedos de ciéncias e até mesmo outras disciplinas.
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INTRODUCAO

Na década de 1940 muitos cientistas ndo concordavam que na molécula de DNA
estariam as instrucdes para o codigo da vida. Porém, Watson e Crick juntamente com outros
cientistas estudaram a molécula de DNA tentando decifrar sua estrutura, pois acreditavam que
esta molécula continha o cddigo genético (WATSON; BERRY, 2008).

Depois de varios estudos e tentativas de montar a verdadeira estrutura da molécula de
DNA, os cientistas James D. Watson e Francis H. Crick, em 1953, mostraram que a molécula
de DNA lembrava uma dupla-hélice formada por varios filamentos torcidos e ligados entre si
por meio de nucleotideos, que ocorrem em quatro formas distintas: adenina (A), timina(T),
citosina(C), guanina(G) (LINHARES; GEWANDSZNAJDER, 2008, p.87).

Muito se fala sobre a molécula de DNA em jornais, revistas, e programas de TV.
Somos “bombardeados” com informagdes na midia sobre as novas descobertas da genética e
como elas se aplicam as nossas vidas, porém o conhecimento de sua estrutura, funcéo e
manipulacdo em técnicas modernas ainda é pouco conhecida pelos estudantes do Ensino
Basico e a sociedade em geral (JANN; LEITE,2010).

A escola, entdo, deve fazer seu papel no desenvolvimento do conhecimento sobre a
molécula de DNA, fazendo a diferenca no processo ensino/aprendizagem. O ensino da
molécula de DNA deve estar voltado para o universo cultural do aluno, onde 0 mesmo possa
fazer comparagdes entre o tema em estudo e a realidade em que vive. Porém o ensino muitas
vezes se restringe apenas a cultura de livros didaticos com a utilizacdo de metodologia
totalmente expositiva onde o professor fala e o aluno escuta. (FREIRE, 2009).

De acordo com os Pardmetros Curriculares Nacionais (BRASIL, 1998) é sempre
essencial a atuacao do professor, informando, apontando relacdes, questionando a classe com
perguntas e problemas desafiadores, trazendo exemplos, organizando o trabalho com varios
materiais: coisas da natureza da tecnologia, textos variados, ilustracdes, etc. Nestes momentos
0s estudantes expressam seu conhecimento prévio, de origem escolar ou ndo, e estdo
reelaborando seu entendimento das coisas.

E preciso ir além de uma aula expositiva e utilizar uma didatica diferenciada onde o
aluno tenha a oportunidade e o prazer de aprender com entusiasmo, pois 0 ensino deve estar
voltado ao progresso intelectual do educando, ndo se resumindo apenas na memorizagdo, mas
também no ato de pesquisar, ler e socializar as ideias adquiridas, interagindo com colegas e
professores (PORTO; RAMOS; GOULART, 2009, p.27).
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Os jogos ladicos permitem uma agdo motivadora, emocionante e prazerosa, onde 0s
alunos tém a oportunidade de trocar ideias, desenvolver o raciocinio ldgico e melhorar a
convivéncia social, mas para que isso ocorra o professor deve socializar com os alunos a
importancia do jogo e do respeito matuo durante a realizacdo do mesmo (FIALHO, 2008).

O ludico faz parte das atividades essenciais da dindmica humana, trabalhando com a
cultura corporal, movimento e expressdo (ALMEIDA, 2006 apud LAVORSKI, 2003).

O estudo do conceito da molécula de DNA como sua duplicacao, transcricao, traducao
das proteinas e as mutacGes que podem danifica-lo propicia melhor entendimento do
funcionamento de nosso organismo e de sua participacdo no metabolismo celular e nos
processos evolutivos.

Diante desta realidade é que surgiu a ideia de confeccionar um jogo ludico que
despertasse 0 interesse dos alunos e que 0s mesmos se sentissem realizados sobre o
conhecimento do conceito, da estrutura e funcionamento da molécula do DNA. Sabe-se que
grande parcela dos alunos que entram no ensino médio tem pouco ou nenhum conhecimento
sobre a molécula de DNA, apesar de muito se ouvir falar sobre exame de DNA, Transgénicos
e Clonagem na midia, o conhecimento cientifico ainda é muito limitado (JANN; LEITE,
2010).

Em relagdo aos jogos didaticos varios objetivos podem ser atingidos, relacionados a
cognicdo (desenvolvimento da inteligéncia e da personalidade, fundamentais para a
construcdo de conhecimentos), afeicdo (desenvolvimento da sensibilidade e da estima e
atuacdo no sentido de estreitar lagos de amizade e afetividade), socializagcdo (simulacéo de
vida em grupo), motivacdo (envolvimento da ac¢éo, do desejo e mobilizag&o da curiosidade) e
criatividade (MIRANDA, 2001 apud CAMPOS et al.,2002).

Segundo FIALHO (2008), o professor precisa testar e analisar o jogo antes de leva-lo
para sala de aula, pois 0 mesmo deve ser utilizado em consonéncia com o conteudo estudado
para que o mesmo tenha um valor significativo, enquanto objetivo educacional e pedagdgico.
“E importante que o professor tenha cuidado, no s6 no momento da elaborag&o do jogo como
também, no momento da sua execugao” (LARA, 2004).

Assim como nas demais disciplinas o ensino de biologia deve estar voltado para o
desenvolvimento de praticas diferenciadas que facilite o aprendizado dos estudantes, pois
aprender € um direito de todo cidaddo. Com o desenvolvimento da Ciéncia e da Tecnologia, é

fundamental dar maior atencdo aos estudos destas disciplinas nas salas de aula, portanto, faz-
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se necessario a busca de metodologias que visam diferenciar o ensino tradicional, e para que
isso aconteca € necesséario que o docente busque conhecer melhor as dificuldades de seus
alunos, atendendo as expectativas dos mesmos em relagdo ao processo de ensino-
aprendizagem. O uso dos jogos ludicos muito tem a contribuir neste processo, pois sao
préticos, faceis de manipulagdo na sala de aula, sendo uma importante ferramenta na arte de
ensinar, desenvolvendo as relagdes sociais, a curiosidade e o desejo em adquirir mais
conhecimento (JANN; LEITE, 2010).

Com base no exposto, o objetivo desse trabalho é contribuir com o aprimoramento do
ensino de biologia, buscando unir o Util ao agradavel, ou seja, 0 ensino a diversdo, onde o
aluno tenha a oportunidade de falar, ouvir, questionar e interagir com os colegas e com o
professor. Este trabalho foi idealizado visando atender as dificuldades dos alunos em relacéo
ao ensino de biologia em especial no que se refere a molécula de DNA, sendo mais uma
ferramenta de estudo, podendo ser utilizada de forma interdisciplinar, enriquecendo e
facilitando ainda mais o aprendizado.

CAMINHOS METODOLOGICOS

Ambiente e sujeitos da pesquisa

O jogo “PASSA OU REPASSA, DNAXRNA” foi aplicado na 1* série do ensino médio
no Colégio Estadual Dona Joaquina Pinheiro, na cidade de Monte Alegre de Goias (Brasil),
pela pesquisadora e também professora da turma, com o termo de consentimento livre e
esclarecido assinado pela diretora. Participaram da atividade 16 alunos, regularmente
matriculados, com faixa etéria entre 14 a 17 anos. A referida pesquisa ocorreu no periodo de 07
de marco a 15 de abril de 2011.

Caracterizacdo da pesquisa

A pesquisa teve inicio a partir da busca de informacdes sobre a molécula de DNA e
também sobre a utilizacdo dos jogos ludicos no processo de ensino-aprendizagem, tendo como
principal objetivo o desenvolvimento de préaticas pedagdgicas que minimizassem as
dificuldades encontradas por alunos e também professores no estudo do conceito da molécula
de DNA, ja que este € um conteudo de dificil assimilacéo. Permitindo também ao aluno adquirir
posicionamento, para agir nas diferentes situacdes, ampliando a compreensao sobre a realidade

proposta em sala de aula (Referenciais Curriculares para o Ensino Médio - Biologia, 2010).
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Estratégias de trabalho

Como a aplicacdo do conteddo deve ser compativel com o nivel de desenvolvimento
cognitivo do estudante, o primeiro passo é criar um clima de curiosidade despertando o interesse
através da problematizagdo (MOGCO, 2011 p.55). Entdo, os conhecimentos prévios dos alunos
foram ativados problematizando a frase “DNA, a molécula da vida”, a fim de identificar o
conhecimento e as davidas existentes sobre a molécula de DNA, houve também a realizacédo de
aulas expositivas e seminarios, onde os alunos tiveram a oportunidade de ler o texto e justificar
sua interpretacdo e, assim, tomar consciéncia das préoprias contradi¢fes, além de conhecer a
interpretacdo dos colegas e tirar davidas com o professor (MOCO, 2011 p.55).

Foram também realizadas préaticas pedagogicas que motivassem os alunos a estudar e
compreender melhor o contetdo, como a confeccdo da molécula de DNA com material
emborrachado (EVA) e a teatralizacdo, uma atividade na qual os estudantes representaram a
sintese de proteinas, esclarecendo pontos importantes deste processo bioquimico (AMABIS;
MARTHO, 2004).

Posteriormente foi proposto a formacdo de dois grupos, onde cada grupo teria como
atividade extra classe a pesquisa e também o estudo compartilhado entre os membros do grupo
sobre os conceitos relacionados a molécula de DNA.

Elaboracéo do jogo: concepcéo e regras
1%tapa

Pensando na necessidade de tornar o contetdo instigante e significativo despertando a
curiosidade e o prazer de aprender sobre a molécula de DNA é que foi elaborado o jogo
denominado “PASSA OU REPASSA, DNA X RNA”, baseado na literatura existente sobre
atividades ldicas e nos conteudos relacionados a molécula de DNA. O processo de elaboracao
do jogo foi realizado no periodo extra-classe pela professora responsavel pela disciplina e
também pesquisadora deste projeto. O jogo é composto por dois tipos de provas: uma de

perguntas e respostas a outra de provas extras.

2% etapa
A parte de perguntas contabiliza um total de 50 questbes (em anexo) dividas em seis
fichas, relacionadas ao conceito da estrutura e funcdo da molécula de DNA, bem como, sua

utilizacdo na engenharia genética. Cada pergunta era direcionada para dois alunos, que
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repesentavam seu respectivo grupo, o primeiro aluno a quem era direcinada a pergunta teria
que responder ou passar a pergunta para o aluno do outro grupo, que se ndo soubesse responder
teria que repassa-la ao aluno no qual a pergunta foi direcionada primeiro, entdo caso o aluno
ndo soubesse responder o0 seu grupo teria que realizar a prova extra. A cada pergunta respondida

corretamente o grupo ganhava dez pontos.

32 etapa

O jogo é composto por dez provas extras, que exigiram dos estudantes concentracao,
atencdo, paciéncia, sorte, equilibrio e divertimento. As provas extras receberam nome e foram
divididas da seguinte forma: duplicagdo do DNA (Fig. 1 - A) ; DNA problemas (Fig. 1 - B);
quebra-cabeca (Fig. 1 — C); corrida do ovo (Fig. 1 — D); carta coringa (Fig. 1 — E); Castelo de
cartas (Fig. 1 — F); estourando balGes até encontras a sigla DNA ou RNA (Fig. 1 — G); grito de
guerra (Fig. 1 — H); Identificando o DNA na célula (Fig. 1 — I); procurando o DNA (Fig. 1 - J).

Para a confeccdo da duplicacdo do DNA (Fig. 1 - A) foram utilizados: papeldo, papel
cartdo (azul e verde), cola, tesoura, lapis, régua, pincel atbmico e fita duréx colorida. No DNA
problemas (Fig. 1 - B) foram utilizados papel chaméx, tinta para impressao, impressora,
computador e o livro de Biologia-volume Unico, editora atica. Para a confeccdo do quebra-
cabeca (Fig. 1 — C) foram utilizados papel para foto, tinta para impressdo, impressora,
computador,imagem do DNA, tesoura, caneta e molde de quebra-cabeca. Na corrida do ovo
(Fig. 1 — D) foram utilizados dois ovos e duas colheres. Na confec¢do das provas, procurando
oDNA (Fig. 1 —J) e Castelo de cartas (Fig. 1 — F) foram utilizadas cartas de um baralho. Ja na
confeccdo da prova, estourando balBes até encontrar a sigla DNA ou RNA (Fig. 1 — G) foram
utilizados bal@es coloridos, pedacos de papel e corddo. No grito de guerra (Fig. 1 — H) foram
utilizados, lapis, caneta, papel. Na prova, ldentificando o DNA na célula (Fig. 1 — 1) foram
utilizados, caneta e papel chaméx. Na confeccdo da prova, carta coringa (Fig. 1 — E) foram
utilizados, imagens de nimeros e carta coringa, papel chaméx e cartdo, cola, tesoura, régua e

lapis.

43 etapa
Os alunos tiveram que realizar as provas extras no tempo determinado pelos jurados, as
quais poderiam ser realizadas por mais de um integrante do grupo. A cada prova extra realizada

com sucesso a equipe ganhava 10 pontos.
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As provas eram realizadas das seguinte maneira:

Duplicacdo do DNA- os alunos encaixavam as pecas que representavam as bases
nitrogenadas uma nas outras para formacédo de uma nova fita de DNA concluindo assim
a duplicacdo semiconservativa.

DNA Problemas- resolugédo de questdes relacionadas ao processos de duplicacdo,
transcricdo e traducao.

Quebra-cabeca- os alunos tinham que montar o quebra-cabeca da molécula de DNA.
Corrida do ovo — esta prova é realizada com a participacdo de dois alunos, que devem
posicionar-se em lados opostos na sala de aula. Um dos alunos coloca o ovo na colher
e a segura com a boca, onde deve levar o ovo até o outro aluno. Este deve receber o ovo
na colher segura pela boca sem ajuda das méos. Assim que receber 0 ovo, sem deixar
cair, 0 aluno deve leva-lo até o lado oposto da sala de aula.

Procurando o DNA- procurar a sigla DNA escrita em uma das cartas do baralho.
Castelo de cartas: Montar um castelo utilizando no minimo seis cartas do baralho.
Estourando balGes até encontrar a sigla DNA ou RNA- encher no minimo 20 balGes e
colocar dentro de um dos baldes um pedaco de papel escrito a sigla DNA e em outro a
sigla RNA. Os alunos devem estourar os bal®es até encontrar uma das siglas.

Grito de guerra- os alunos devem fazer uma parddia sobre a molécula de DNA e canta-
la.

DNA na célula- desenhar a célula identificando a localiza¢do da molécula de DNA.
Carta coringa- o0 aluno escolhe uma das seis cartas, caso tire a carta coringa 0 seu grupo
ganha dez pontos. As demais cartas contém pontuagdo menor que 10.
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Figura 1: Fotografia das provas extras. duplicacdo do DNA (Fig. 1 - A) ; DNA problemas (Fig. 1 - B); quebra-
cabeca (Fig. 1 — C); corrida do ovo (Fig. 1 — D); carta coringa (Fig. 1 — E); Castelo de cartas (Fig. 1 — F); estourando
balGes até encontras a sigla DNA ou RNA (Fig. 1 — G); grito de guerra (Fig. 1 — H); Identificando o DNA na célula
(Fig. 1 —1); procurando o DNA (Fig. 1 - J).

Instrumentos e procedimentos para coleta de dados e avaliacdo da pesquisa
No inicio da atividade, foi utilizado como principal instrumento de coleta, o questionario

(em anexo). O questionario foi dividido em duas partes que foram aplicados em tempos
diferentes desta pesquisa. O primeiro, contendo 14 questdes relacionadas a molécula de DNA
e ao desenvolvimento do jogo, foi utilizado antes do jogo, e foi chamado de pré-questionario
(em anexo). Tal procedimento foi utilizado para que fosse possivel verificar e avaliar o nivel de
conhecimento prévio dos sujeitos pesquisados.

O segundo foi aplicado ap6s o jogo, chamado de pds-questionario (em anexo),
utilizado no intuito de avaliar se houve mudanca conceitual. O questionario foi aplicado no més
de abril do ano letivo de 2011. Houve o consentimento e assinatura de todos que responderam

o0 instrumento, além do consentimento no uso das imagens.

]
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RESULTADOS E DISCUSSAO

Avaliacdo: Pré-questionario

Ao receber a folha com as questdes do pré-questionério alguns alunos ndo se
dispuseram em pensar para responde-lo, deixando questdes em branco ou dando respostas
incompativeis com as perguntas, porém a maioria dos alunos estavam bem animados em
responder, pois tinham um certo conhecimento sobre o assunto, além de estarem bastante

entusiasmados em participar do jogo.

A primeira pergunta do questionario era:

1-Qual é a sua expectativa em relacdo ao jogo? Vocé acha que através do jogo o seu

entendimento sobre o assunto pode ser melhorado? Por qué?

Para tanto temos as seguintes falas dos alunos:

Al: “.. espero estar aprendendo mais sobre a molécula de DNA, pois jogando a gente aprende

",

se divertindo”;

A2: “... 0 jogo deve ser aplicado, no momento em que nés alunos, ndo estivermos entendendo

o conteudo”’;

A3: “... 0 jogo estimula a aprendizagem”’;

Ad: “... o jogo é para mim um desafio”;

A5: “... melhorar nosso entendimento sobre a molécula de DNA’’;

AG: “... minha expectativa maior em relagdo ao jogo é aprimorar meus conhecimentos”.

AT: “.. espero ganhar o jogo”.

AS8: “... ndo respondeu a questdo deixando a em branco.

Quando foram interrogados sobre como e quando o jogo pode ser realizado na melhoria
do processo ensino/aprendizagem, alguns alunos nao responderam, outros disseram que seria
no momento em que eles ndo estivessem entendendo o conteddo, responderam também que o

jogo poderia ser utilizado como método avaliativo, substituindo toda aquela tensdo de uma
I —————————————
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prova escrita individual, poderia também ser utilizado para revisar o conteudo e esclarecer
duvidas sobre 0 mesmo.

Durante a resolucdo do questionario os alunos também relataram que é possivel
aprender brincando, pois a brincadeira € um exercicio para a mente. Através da brincadeira a
aprendizagem torna-se mais fécil e divertida. A partir dessas respostas ficou nitido que os
alunos gostam de participar de atividades diferenciadas, onde eles possam opinar e adquirir
conhecimentos harmoniosamente.

As respostas dos alunos nas questdes relacionadas aos conceitos sobre a molécula de
DNA e comentérios dos mesmos apos a atividade evidenciou que eles apresentavam certo
conhecimento sobre os conceitos relacionados a molécula de DNA, porém havia ainda muita
dificuldade em entender sua complexidade. Foi observada a troca de conceitos e o esquecimento
dos nomes de suas unidades formadoras. A partir desta atividade observou-se a grande

dificuldade dos alunos em interpretar as questdes e respondé-las coerentemente.

Aplicacéo e avalia¢éo do jogo
Ao iniciar a atividade, fez-se a apresentacdo do jogo aos alunos e outros professores

presentes. Formada as duas equipes DNA x RNA, foi proposto aos integrantes de cada grupo
que se organizassem para responder as questoes, lembrando que as perguntas eram alternadas
aos dois grupos e que um mesmo aluno ndo podia responder duas questdes seguidas, devendo
haver o maior numero de revezamento possivel para que todos participassem. Outros dois
professores foram escolhidos para serem juizes do jogo, sendo responsaveis pelas anotacoes
dos pontos obtidos e verificacdo das regras a serem seguidas. A equipe deveria escolher um
aluno para responder cada pergunta. A mediadora (professora), entdo direcionava a pergunta ao
aluno que deveria responder ou dizer; “PASSA”, caso ele transferisse a pergunta ao aluno do
grupo adversario, 0 mesmo teria que responder ou dizer: “REPASSA”. Se a pergunta fosse
repassada ao grupo anterior, a equipe teria que realizar uma das provas extras em tempo
determinado pelos jurados.

Durante a realizagdo do jogo os alunos mostravam estar bem avidos em responder as
questoes e realizar as provas extras. Ao responder as questdes corretamente os alunos vibravam
muito e sempre se divertiam na realizacdo das provas extras. A equipe DNA mostrou estar bem
preparada apesar de um integrante ndo comparecer no dia do jogo, ja a equipe RNA mostrou
estar um pouco insegura, pois alguns de seus componentes ndo tinham estudado o suficiente

para responder as questbes adequadamente. Mesmo assim grande parte das perguntas foi
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respondida corretamente e todos que estavam presente participaram do jogo. Fato que evidencia
a importancia do professor mediar e ndo impor a aprendizagem, criando novas acoes
pedagdgicas que estimulem seus alunos a buscar o conhecimento de forma critica, ativa e
propositiva.

De acordo com FIALHO (2008) a utiliza¢éo do jogo na sala de aula tem como objetivo:
estimular a memoria; analisar e interpretar problemas; desenvolver a capacidade de
transferéncia dos conteudos; reforcar o entendimento sobre a molécula de DNA; induzir o aluno
a lidar com situacdes de desafio e estabelecer limites sobre o ganhar e o perder.

A execucdo de jogos ou qualquer atividade em aulas préticas repassa para o aluno a
responsabilidade na construcéo do resultado, e para que seja uma atividade bem sucedida requer
algumas atitudes e comportamentos que, embora nao ideal, podem ser dispensados em aula
expositiva (JANN; LEITE, 2010).

Como o jogo chama a atencdo dos alunos, muitos deles melhoram em relacdo a
disciplina interagindo melhor com os colegas esforcando-se para conseguir uma boa pontuagédo
no jogo e na disciplina o que ndo deixa de ser um incentivo para o aprendizado.

Os alunos ao jogarem aprendem sobre o tema, sendo estimulados, pois durante a
aplicacdo do jogo mostram-se entusiasmados em participar, mesmo aqueles alunos que so
observam ficam interessados (CAMPOS; BORTOLATO; FELICIO, 2002).

Se o professor ndo estiver preparado, o tempo utilizado com o jogo pode prejudicar o
planejamento; criar as falsas concepcdes de que se devem ensinar todos 0s conceitos através de
jogos; as aulas podem transformar-se em verdadeiros cassinos, tornando-se sem sentido para o
aluno; sem nenhuma metodologia o jogo pode desencadear alguns desentendimentos entre os
alunos, pois 0s mesmos passam a vé-lo como disputa e ndo como uma atividade para aquisicdo
do conhecimento; a perda da "ludicidade" pela interferéncia constante do professor pode
destruir a esséncia do jogo (ZANON; GUERREIRO; OLIVEIRA, 2008, p.79).

Os jogos, ultimamente, vém ganhando espaco dentro das escolas, numa tentativa de
trazer o ludico para dentro da sala de aula. A pretensdo da maioria dos professores com sua
utilizacdo € a de tornar as aulas mais agradaveis com o intuito de fazer com que a aprendizagem
torne-se algo mais fascinante (LARA, 2004 apud GRUBEL; BEZ, 2006, p.04).

Nem todos 0s jogos trazem a competicdo em primeiro lugar e muitas vezes é o professor

que sem nem se dar conta enfatiza um vencedor ou um perdedor. Trabalhar também a perda e

REVISTA ELETRONICA DE EDUCACAO DA FACULDADE ARAGUAIA, 7: 250-271, 2015 260



a vitdria é importante, pois em situagdes reais da vida algumas vezes se ganha, outras se perde.
(LARA, 2004 apud GRUBEL; BEZ, 2006, p.04).

E certo que ninguém entra no jogo para perder, mas o professor deve esclarecer aos seus
alunos que o objetivo principal da aplicacdo dos jogos ludicos em sala de aula estd na
aprendizagem e na interagdo com o professor.

Em nossas experiéncias, vemos 0s jogos didaticos como uma riquissima ferramenta no
processo ensino/aprendizagem, possibilitando ao professor a realizacdo de uma aula
diferenciada movida por novas e estimuladoras atividades. Porém para que o0 jogo tenha sucesso

entre os alunos o professor deve media-lo com bastante entusiasmo e motivagao.

Avaliacdo: Pds-questionario

O ultimo passo foi a realizacdo do segundo questionario (anexo), com o objetivo de
comparar a aprendizagem antes e depois do jogo, além de obter algumas informacdes a respeito
do ludico na sala de aula. Ao observar e analisar os resultados de quatro questdes referentes a
molécula de DNA presentes nos dois questionarios fica nitido que ndo houve um aprendizado
significativo com o desenvolvimento do jogo, porém ndo podemos dizer que ndo houve
aprendizado, pois grande parte das perguntas do jogo mediadas pela professora da turma foram
respondidas coerentemente pelos alunos. No entanto ao analisar as respostas das perguntas
referentes a molécula de DNA nos dois questionarios (pré e pds-questionarios) fica claro que o
maior problema é a troca de conceitos relacionados a estrutura da molécula de DNA, por alguns

alunos.
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PERGUNTAS PRE-QUESTIONARIO POS-QUESTIONARIO

ACERTOS ERROS ACERTOS ERROS
Existem diferencas entre o 12 4 12 4
DNA e 0 RNA? Quais?
Quantos tipos diferentes de 5 11 6 10
nucleotideos apresentam a
molécula de DNA?
Quais sdo as bases 13 3 13 3
nitrogenadas presentes no
DNA?
O que vocé sabe sobre a 6 10 8 8

molécula de DNA?

A partir desta atividade observou-se a grande dificuldade dos alunos em interpretar as
questdes e respondé-las coerentemente, pois 0s mesmos trocavam as funcgdes realizadas pelo
DNA e RNA, escreviam os nomes das bases nitrogenadas de forma errada, além de trocar o
quanto pelo qual o que ficou perceptivel a necessidade urgente de reforco no ensino de

portugués.

Os alunos relataram que esta atividade foi de grande valia, superando suas expectativas
proporcionando o desenvolvimento de suas habilidades e momentos de diversdao onde 0s

mesmos se sentiram motivados em aprender e participar.

... melhorou um pouco meu aprendizado sobre a molécula de DNA.”
.. foi bom, eu estava com certo receio, mas me diverti.”
.. achei algumas perguntas dificeis.”

... pude interagir melhor com meus colegas.”

N XX

.. estudamos e aprendemos de forma divertida.”

Apesar dos resultados obtidos nos questionarios (pré e pds) nao serem satisfatdrios, nao
podemos ignorar o nimero de acertos obtidos nas seguintes questdes: “Existem diferencas entre
0 DNA e 0 RNA? Quais?” “Quais sdo as bases nitrogenadas presentes no DNA?” Mesmo nédo
havendo aumento no nimero de acertos temos que considerar que o aprendizado existiu e

persistiu. Nas duas outras questdes analisadas sobre a molécula de DNA o resultado nao foi
I —————————————
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nada satisfatdrio, apresentando nimero de erros maior ou igual ao nimero de acertos, porém o
houve um pequeno aumento no nimero de acertos.

Portanto a realizacdo do jogo ndo foi a peca chave para a melhoria do resultado no
aprendizado, mas com certeza este contribuiu no desenvolvimento do conhecimento e da
pesquisa, pois a maioria dos alunos participaram animadamente no jogo. Para FREIRE (2009)
aquele que tem o que dizer deve assumir o dever de motivar, de desafiar quem escuta, diga,

fale, responda.

AvaliacOes Finais

O jogo foi avaliado por alunos da 12 série do Ensino Médio, professores e coordenador
de turno do Colégio Estadual Dona Joaquina Pinheiro, durante sua realizag&o e aplicagao.

Com a realizacdo desta atividade os participantes puderam expor suas opinides,
sugestdes e seus objetivos em relacdo ao jogo. Trés professores e uma coordenadora
acompanharam o jogo e fizeram a seguinte avaliacao:

V' “0O jogo foi étimo, gostei da maneira como foi desenvolvido e seria muito bom se o
mesmo fosse aplicado no patio da escola para que os demais alunos pudessem
acompanhar e torcer por um dos grupos”’.

v’ “Muito bom, mas poderia ter um nimero maior de questoes de multipla escolha”

v “Gostei deste jogo, pois estimulam os alunos a estudarem”.

Foram necessérias duas horas e trinta minutos para realizagdo e avaliacdo do jogo. Ao
responderem o questionario a maioria dos alunos relatou que o jogo correspondeu as suas
expectativas, pois este possibilitou solucionar dividas sobre o contetdo e avaliar o seu
aprendizado, os outros nao responderam.

Sobre as perguntas do jogo seis alunos as acharam bem planejadas, quatro néo
respondeu, um achou muito facil e outros cinco acharam as perguntas dificeis. E quando
guestionados sobre as provas extras a maioria dos alunos disse que era uma maneira de ganhar
mais pontos no jogo; outros as encararam como um desafio; o restante disse que seria uma
maneira de revisar o que aprendeu com a realizagdo da duplicacdo do DNA, resolucdo de
problemas o e quebra-cabeca, além de proporcionar momentos divertidos e emocionantes.

Na seguinte pergunta: “Tendo vocé participado do jogo, vocé o avaliaria como: regular,
bom ou étimo? Por qué?” Qito alunos avaliaram o0 jogo como bom, e suas justificativas no

geral foram: “foi divertido, porém algumas questdes estavam dificeis”. Seis alunos o avaliaram
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com 6timo dizendo que além de aprenderem eles também se divertiram e dois alunos como
regular, pois encontraram dificuldade em responder as questoes que lhes eram dirigidas.

Dez alunos disseram que ndo mudariam nada no jogo, que o mesmo tinha sido bem
elaborado, os outros seis alunos disseram que mudaria algumas perguntas e aumentaria o tempo
para respondé-las. Com andlise das respostas fica evidente que tanto professores quanto a
maioria dos alunos aprovaram o jogo, o avaliando como uma atividade que prioriza ndo s6 o
aprendizado, mas também a boa convivéncia entre alunos e professores.

A avaliacdo para ndo ser autoritaria e conservadora, devera ser instrumento dialético do
avanco, tera de ser o instrumento de identificagdo de novos rumos (LUCKESI, 1999 apud
PORTO; RAMOS; GOULART, 2009, p.134). A avaliacdo deve ser um estimulo para os
estudos, fazendo com que o aluno sinta e perceba a necessidade de aprender e progredir, e a
utilizacdo do jogo como método avaliativo, possibilita ao aluno expor melhor suas idéias, sendo
uma avaliacdo formativa servindo tanto ao aluno quanto ao professor. Ao aluno, permitindo Ihe
acompanhar os tropecos no processo de aprendizagem; ao professor, como processo de reflex@o
sobre a prética educativa. (PORTO; RAMOS; GOULART, 2009, p.135).

Existem diversos registros na literatura que descrevem jogos como ferramenta didatica
para 0 ensino de varios contelidos da biologia. Um desses casos é descrito por Campos e
colaboradores (2002) que utilizaram jogos para auxiliar a compreenséo e aprendizagem do
conteddo de genética e evolucao dos vertebrados onde obtiveram resultados que indicaram que

os alunos foram favorecidos na assimilacédo de contetdos e aprenderam sobre o tema abordado.

CONSIDERACOES FINAIS

Com a realizacdo deste trabalho podemos perceber que a utilizagcdo do jogo néo foi a
ferramenta primordial no entendimento sobre a estrutura e funcionamento da molécula de DNA
por parte dos sujeitos pesquisados, porém foi um estimulador para o estudo e interacdo entre
todos os envolvidos na pesquisa, pois a maioria dos alunos estava interessados em participar,
até mesmo aqueles que néo estudaram queriam participar, somente um aluno ndo compareceu
no dia do jogo por falta de interesse, 0s demais estavam presentes e participando ativamente do
jogo.

Mesmo sendo um jogo de perguntas e respostas, que exige maior comprometimento e

dedicacdo em relacdo aos estudos, a maioria dos alunos estavam entusiasmados em participar
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e responder as questdes de forma correta, vendo o0 jogo como um verdadeiro desafio. Todos,
até mesmo aqueles que ndo estudaram o bastante queriam responder as perguntas, pois
participaram e interagiram de maneira positiva, pesquisando em grupo e compartilhando
conhecimentos adquiridos com os colegas.

Foi possivel observar que o ludico utilizado de maneira inteligente e responsavel
possibilita ao professor uma interagdo maior com o aluno, viabilizando oportunidades de
aprender sem imposicao.

E importante ressaltar que muito se fala da importancia dos jogos na educacdo, de sua
facil utilizacdo proporcionando um aprendizado esponténeo, eficaz e agradavel. Porém, sua
utilizacdo didatica no aprendizado ainda € muito restrita em funcdo de o tradicionalismo estar
muito presente no modo de ensinar dos professores, talvez por comodidade, ou pela falta de
materiais e condi¢cBes necessarias para 0 bom desenvolvimento das atividades (ALMEIDA,
2009).

Mesmo com a resisténcia por parte de alguns alunos em estudar, o jogo de perguntas e
respostas ndo foi um empecilho na aprendizagem e sim um aliado, pois todos participaram
ativamente, buscando sempre fazer o melhor, questionando sobre as perguntas e respostas feitas
durante o0 jogo, ou seja, mostravam estar bem envolvidos na atividade. Diante disso, podemos
perceber que os jogos funcionam como um eficiente método aplicativo e avaliativo no processo
ensino-aprendizagem. Porém a de se ressaltar que muitas vezes fica dificil trabalhar com jogos
na sala de aula devido a falta de tempo do professor para prepara-lo, testa-lo e avalia-lo.

Né&o h& davidas que o desenvolvimento deste trabalho foi de grande valia, onde foram
trabalhadas diferentes metodologias de ensino, buscando amenizar as dificuldades em relagéo
ao contetdo sobre os conceitos da molécula de DNA. E bem verdade que jogo ndo teve o
resultado que era esperado no que se refere a soma das questdes respondidas corretamente nos
dois questionarios, porém a sua aplicacdo estimulou os alunos a expor e compartilhar suas
ideias.

Esperamos que este trabalho venha de encontro as necessidades do professor em
desenvolver uma aula diferenciada, pois o jogo “PASSA ou REPASSA” ¢ interdisciplinar, onde
suas perguntas podem ser elaboradas acordo com a necessidade de conteddos podendo ser

utilizado em qualquer disciplina, visando facilitar a metodologia de ensino.
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ANEXOS Anexo 1: Pré - questionario

lencias B

UNIVERSIDADE E STADUAL DEJGDIJ&.SUFG
INSTITUTO DE CIENCIAS BIOLOGICASICB
. PESQUISADORA: MARTHA POLIANA DO NASCIMENTO
PRE-QUESTIOMNARID: 1= série Unica- Colégio Estadual Dona Joagquina-Monte
Alegre de Goias-GO

1-Clual € a sua expectativa em relacdo ao jogo? Vocé acha que através do jogo
o seu entendimento sobre o assunto pode ser melhorada? Por qué?

2- Em sua opinido, como e quando o jogo pode ser utilizado na melhoria do
processa de ensino-aprendizagent?

3 A palavra jogo provém de jocw, substantivo masculino de origem latina que

significa gracejo. Em seu senfido etimoldgico, portanto, expressa um
divettimento, brincadeira, passatempo, sujeito a regras que devem ser
observadas quando se joga. Diante desta afirmativa vocé acha que & possivel
aprender brincandao? Justifique.

4 océ ja owiu falar em transgénicos, clonagem, gene e projeto genoma? Que
relacao existe entre essestemas e a molecula de DMAY

5 O que vocé sabe sobre a molécula de DMNA?
B~ Existern diferencas ertre o DMA & 0 RMNAY Quais?

7-Em que parte da célula eucaridtica se encontra o DMNA?

& Como é chamado o processo de producio do RMNA?

9 Faca um breve comentaro sobre atraducdo das proteinas.
10- Quantos tipos diferertes de nucleotideos apresentam amolécula de DAY

11-Mo DMA de um organismo, 20% das bases nitrogenadas s3o constituidas
por adenina. Qual a porcentagem de citosina?

12-0luais 30 as bases nitrogenadas presentes na molécula de DA T
13- Quais as unidades basicas formadoras dos Acidos nucléicos?

14- Qual a relacao existente entre DNA, cromossomaos e gene?

]
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Anexo 2: Pos - questionario

UNIVERSIDADE FEDERAL DE GOIAS
INSTITUTO DE CIENCIAS BIOLOGICAS-ICB
PE 5QUISADORA: MARTHA POLIANA DO NASCIMENTO

POS-QUESTIONARIO: 1% série dnica- Colégio Estadual Dona Joaquina-Monte
Alegre de Goias-GO

1-0 jogo correspondeu as suas expectativas? Explique.
2-0 que vocé mudaria no jogo?

¥ Como o jogo foi realizado em grupo, a interacdo entre vocé e os colegas
melhorou oundo? Justifique.

4-Com relagdo as perguntas direcionadas aos grupos no decomer do jogo, ©
gue voce tem a dizer?

f-Comainteragiram os componentes do grupo durante a realizacio do jogo?
6 Além do aprendizado o que mais esta atividade pode lhe proporcionou?
7- Emsua opinido, que importancia teve as provas extras?

8 Tendo participado do jogo, vocé o avaliaria comao: regular bom ou otimo? Por
que?

9-Vocé achou que o jogo foi de grande valia ou vocé prefere outra atividade?

10- Existemn diferencas entre o DMNA e o RNA? Quais?

11-Quantas moléculas de DMNA s30 necessarias para a formagdo de um
Cromossomo?

12-Quuantos tipos diferentes de nucleotideos apresentam a molécula de DMA?
13 Quiais 530 as bases nitrogenadas presentes na molécula de DMNA?

14-0 que vocé sabe sobre a molécula de DMA?

]
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Anexo 3: Exemplos de Perguntas utilizadas para o jogo “Passa ou Repassa”

DNA e RNA

22Como & conhecido o processo de duplicagdo do
DA
Replicacdo semicons ervativa

22-0ue relacio eiste entre DNA & ocromossomos

O DMA & constituinte fundamental dos cromos somos.
Um cromossomo & formado por uma dnica molécula
de DA

240 RMNA spresents uma base nitrogensda gue ndc
faz parte da molécula de DNA. Que bsse & esta?
Uracila

260 segmentc de DNA gue contém a informagdo
para & s intese de uma proteina & um?
Gene

2605 mecansmo de duplicagdo em procanictos &
eucarictos & igual?

A esséncia do processo de replicacie € 8 mesma
entre procanctos e eucanotos. Mo entanto, como as
moléculas de DMA 580 maiores & estdo organizadas
em uma estruturs nuclecprotéica complecs, slgumss
siaptacdes s 8o necess &iss nNos eucaniotos .

IZ7-Por gue & ditc gue 8 duplicagic do DNA &
semicons enativa®

For gue ceda uma das moléculss receém-formadas
consenva uma das cadeiss da “molécule-mas” e forma
uma nowa cadeis, complementsr & gue lhe sendu de
malde

25-Ma molécula de DNA adenina se liga & Timina

29 As coracteristicas genéticss de um individuo estéc
pres entes na molécula de?
D

3-No DMA de um organismo, 20% des  beses
nittogensdas s80 constituides por citosina. Qual a
porcentagem de guanina®

0%

31-Qusl & 8 enzima responsével pels replicacdo do
DA

DM& polimerss e

32{Mo DMA de um organismeo, 10% d=s bases
nitrogenadas 80 constituidss por timine. Qual a
porcentagem de citos ing?

4%

33-0s ribossomos estdo ligados diretamente a qual
processo (duplicacdo, traducdo, replicacso)™

Traducdo

24-Cusis tipos diferentes de nuclectidecs spresentam
s moléculs de DNAT

Oustro dependendo des beses nitrogenadss (sdening,
guaning, citosina, timina)

FE-Quantss moléculss de DNA sdo necessdnias pam
3 ﬁ}rrrﬂg?':} de um cromossomo?
Uma

2380 genoma em eucarictos esta dividide em:
8 - diferente cromossomos b)) oomossomas igusis

I7-Por que se costuma dizer que o DNA & uma dupls-
hélice?

Por que o DMA & constituide por dois filamentos
eroclados um socbre o ocutro, formande uma estrutura
helicoidal que lembra 3 es piral de um caderno.

35-Qusl & a fungdo do projeto genoma?
Descobrr & posicdo de cada gene no oomossomao e
estabelecer 3 sequéncia de cads gens.

380 codon que codifica a metionine e determina o
inicic de uma nova cadeia &

aalG BCCA cHsC

43 Os codons UAA, UGA e UAG ndo es pecificam
nenhum:
sjamincacide  bjprocessamento cinlclec

41-0 alebetc da vida spresents gquantos simbolos?
Qusis 580 eles 7
Quatre. Adenina, guaning, citos ina timina.

42-Ma molécula de RMA, wacils se liga &
Adenina

43 Por gue 5 enzimas de restricdo séo importantes
para a engenharia gendtica?

For que elas permitem cortar e colar doks pedagos de
DA diferentes .

44Como  s&0  denominados oS organianocs
geneticamente modificados?
Transgénicos

45-Depois gue recebe um nowvo fragmento de DMA o
plas mideo recebe © nome de

[2)DNA recombinante BIDNA celular d)
recombinants

48-Qusis fatores podemn provocar ss mutacdes?
Radiagfes, substinciss gquimicas ou emos  no
emparclhamentc das besses ndc comigidos pelss
enzimas de duplicacic do DMA.

47-0usl a importdncia do  exame denominado
impress dc digital do DNAT

Com esse exame & possivel identificar oriminocsos ou
inocentsr suspeitos & partic de estos de sangue fios
de cabelo, ou algum tecido do corpo. O exame sene
tambem para determinar a paternidade.

45-fs fitss complementares do DMA s8c unidas por
que tipos de ligacies
Ligscdes de hidrogénio

48 Come & denominade o desemchimentc de
técnicas modernas de menipulacio do DNAT
Engenharia genetica ou tecnologia do DNA
recombinants

B0- A molécula davida & o
LY

]
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Anexo 4: Regras do Jogo

JOGO: Passa ou repassa sobre a molécula de DNA

Este jogo & composto por 50 questies distibuidas em 6 fichas referente
ao estudo da molécula de DA e por 10 fichas de provas extra;

0 mediador do jogo serd o professor e o compo de jurados serd
composto pode ser compaosto por outros professores; .
Os alnos serao divididos em duas equipes. DMA X RMA. E
recomendado até dez alunos por gnipo;

O jogo deverda ser realizado na sala de aula, com todos 05 recursos
necessaros para o seu deservolimento.

O valor de cada pergunta respondida & igual a 10 pontos e das provas
extras equivale a dnco portos.

DESENVOLVIMENTO

Antes de iniciar o jogo o mediador deve esclarecer a cada equipe e
também ao compo de jurados as regras do jogo. Em seguida o mediador deve
se paosicionar entre as duas equipes e chamar um representante de cada
grupo. Ja posicionados e com as fichas de perguntas da-se inicio ao jogo. Os
alunos representantes de cada equipe tiram o “par ou impar” para comecar. O
medador ent3o direciona a primeira pergurta aoc ganhador do “par ou impar”
que deve responder ou passar a pergunta para o outro grupo, gue Se nao
souber responder a pergurta deve repassada ao grupo no qual a pergunta foi
direcionada, entSo, caso este grupo ndo saiba responder devera realizar a
prova extra em tempo determinado pelo mediador. O grupo que tiver maior
pontuagdo ganha o jogo.

REGRAS DO JOGO

Cada aluno terd 10 segundos para responder a pergunta que lhe foi
direcionada sem a ajuda do grupo;

Um dnico aluno n3o pode responder duas questies em sequéncia;
Todos os integrartes do grupo devem responder pelo menos uma questdo,
Cas0 contrano o grupo perderd 20 pontos;
As provas extras devem ser realizadas no terrpo  estipulado no
regulamentao;
As provas extras podemser realizadas por dois ou trés alunos do grupao;
Havera o grupo vencedor & 05 alunos vencedores;
Cada alno serd avaliado de acordo com o ndmero de questbes
respondidas e provas realizadas por gle e por seu grupo;
Qualguer divida em relagdo aos pontos obtidos direcionar as perguntas
a0s jurados ou mediadaor do jogo.
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