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DESIGN DE UM JOGO DIDATICO PARA O ENSINO DE CONCEITOS DE
GENETICA HUMANA
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RESUMO

7z

O ensino da Genética € considerado, por vezes, muito complexo pela forma
tradicional como é desenvolvido. Pensando nisso, este trabalho pretende abordar
como o ludico pode contribuir no processo de ensino e de aprendizagem da
Genética para estudantes do ensino basico, de maneira diferente e que possibilite
aprender e construir conceitos. Assim, o presente trabalho tem como objetivo relatar
o processo de design de um jogo didatico que propde trabalhar de forma inovadora
conceitos de Genética, além disso, apresenta o processo de planejamento e criagdo
do recurso. O jogo intitulado Jogo da Roleta de Mendel foi construido no microsof
Power Point, contém uma sequéncia de atividades em que o estudante precisa fazer
escolhas a partir da compreenséo de conceitos de genética. O jogo é uma sugestao
de atividade que envolve a 12 e 22 Lei de Mendel e que busca ser uma efetiva
contribuicdo para o aprendizado de Genética.

Palavras-chave: Leis de Mendel; Ludico; Ensino-aprendizagem.
Eixo Tematico: Educacéo, Cultura e Comunicacao.

1. INTRODUCAO

A Genética é responsavel pelo estudo do material genético (0 DNA) e de seus
padrées hereditarios. Tem um grande impacto na sociedade, pois esta inserida no
contexto tecnolégico com varios avangos e inovacoes cientificas na area de Biologia
Molecular, sobretudo, relacionadas com a area da salude e da agricultura
(SNUSTAD; SIMMONS, 2013). Compreender essa ciéncia é essencial para entender
0S mecanismos de transmissdo hereditaria e também para o desenvolvimento do
senso critico diante dessas inovacdes cientificas, além disso, € fundamental o
acesso a ciéncia pela populacdo, tanto na perspectiva cultural, quanto social
(LOPES, 2004).
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Por envolver uma rede de conceitos, a Genética é considerada muito
complexa, porém o estudante precisa consolidar esses conceitos para construir
significativamente seus conhecimentos. Silveira (2008) explica que ter conhecimento
do conceito, é um fator decisivo para o estudante, na tarefa de resolver um
problema. E é tarefa do professor, identificar fragilidades na construcéo de conceitos
de Genética, a partir das suas ideias prévias, assim como desenvolver estratégias e
oportunidades de aprendizagem que contribuam com a construcdo do conhecimento
bioldgico.

Quando se fala em Genética em sala de aula, uma das principais dificuldades
dos alunos, nas aulas de Biologia, estd relacionada justamente a compreensao
conceitual. Varios foram os avancos no campo da Genética, e as pesquisas
mostram que essa € uma area de dificil compreenséo para o Ensino de Biologia, em
virtude da complexidade dos fenbmenos a que concerne e a discussdo sobre sua
construcdo conceitual e abstracdo de conceitos. Porém, fica dificil identificar erros
conceituais pelo professor, a partir da avaliagcdo de textos ou esquemas elaborados
pelos alunos, nos quais apenas repetem o que leram nos livros ou ouviram do
professor. Soares, Pinto e Rocha (2005) explicam que o aluno pode repetir
corretamente, mas ter assimiliado os conceitos de forma errada.

Nao obstante a importancia da Genética, a experiéncia com estudantes tem
mostrado que o ensino dessa ciéncia conta com alguns obstaculos, entre eles, a
falta de recursos, ambiente adequado, pouca carga hordria, presenca de calculos
matematicos e o interesse do proprio aluno (SOUSA et al., 2016; ARAUJO et al.,
2018). Além disso, os esquemas dos livros didaticos, na maioria das vezes, nao
esclarecem devidamente questdes conceituais e, as queixas dos estudantes se
resumem na gama de conceitos e na falta de metodologias que oportunizem uma
aprendizagem acessivel e estimuladora.

A utilizacdo de jogos didaticos tem se mostrado como uma das estratégias
metodoldgicas mais utilizadas nos ultimos tempos, para o ensino e aprendizagem de
Genética e, aparece com grande relevancia na literatura (RAMALHO et al., 2006;
GUIMARAES et al., 2008). Em sua maioria, esses trabalhos trazem as dificuldades

encontradas no ensino dessa area da Biologia as quais permeiam entre a extensa
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terminologia e o elevado grau de abstracdo, o que leva aos alunos optarem por
decorar os conceitos e termos ao invés de compreende-los (TEMP, 2011).

Considerando que a utilizacdo de um meétodo dinamico pode facilitar a
aquisicdo e dominio do conhecimento do contetddo de forma a contextualizarem e
relacionarem a sua vida cotidiana, o recurso ludico é um instrumento que possibilita
apresentar, de forma dindmica, o conhecimento cientifico de forma que ocorra
aprendizagem em qualquer area de ensino (HUIZINGA, 2004).

A proposicdo de um jogo didatico justifica-se pela atracdo e pela conexao que
0s estudantes tem com as tecnologias. Dessa forma, unindo conhecimento e
diversado, este trabalho tem por objetivo, apresentar/ relatar o design de um jogo
didatico para abordar o estudo de conceitos de Genética, bem como o processo de

planejamento e criacdo do recurso.

1.1 JOGOS NO ENSINO

O jogo didatico proporciona determinadas aprendizagens e se diferencia do
material pedagogico, por conter o aspecto ludico. Segundo Moreira e Schwartz
(2009), o ludico quando introduzido na area da educacdo, pode ser um poderoso
aliado ao ensino formal, uma vez que desenvolve a competitividade, o lado artistico,
a expressividade e a descoberta de vérias outras habilidades que os alunos possam
ter. E, segundo Krasilchik (2004), os jogos didaticos sdo formas simples de
simulacéo, cuja funcdo € ajudar a memorizar fatos e conceitos. Além disso, € um
excelente recurso para se utilizar na aprendizagem dos alunos, pois permite que
assimilem de forma descontraida e prazerosa os contetdos propostos.

Na educacao, o jogo esta relacionado a duas funcdes: a ludica, que garante
gue o jogo proporcione diversdo, o prazer (inclusive o desprazer) quando se escolhe
voluntariamente, e a educativa, que proporciona a aprendizagem de qualquer coisa
gque agregue ao saber, aos conhecimentos do individuo. Para esse autor, ambas as
funcdes devem estar equilibradas de modo que n&o haja somente jogo, ou apenas
ensino, e ainda, explica que ha duas variantes no emprego de jogos: o jogo didatico,
dedicado exclusivamente a aquisicdo de conteudos e, 0 jogo educativo, que envolve

acOes ativas das criancas, sendo mais dinamico e menos limitador.
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Conforme Fortuna (2000) e Miranda (2001), os jogos vao além do ensinar de
forma divertida “sem que o aluno se dé conta”. Para ele, os jogos desenvolvem

importantes aspectos cognitivos como a imaginacao e o raciocinio.

1.2 JOGOS E TECNOLOGIAS

Varias sdo as alternativas propostas, que podem oportunizar aos alunos o
dominio dos conteldos de Genética, com o ludico: domind, cartas, jogos de
tabuleiros, jogo da memoéria e ainda os jogos on-line. Porém, considerando que a
tecnologia, hoje, é indispensavel no cotidiano e na vida da maioria das pessoas e, 0S
jovens detém a tecnologia em suas maos, a escola deve levar em conta essa
realidade e promover a utilizacdo de recursos digitais além de colocar ferramentas
exixtentes a servico do ensino (ALTHAUS, 2015).

Rezende (2002, p.1), alega que “ndo €é mais uma questdo de nos
perguntarmos se devemos ou nao inserir as novas tecnologias da informacéo e da
comunicagdo no processo educativo”. Profere que, “professores de varias areas,
reconhecem que, se a educacdo e a escola ndo abrirem espago para essas novas
linguagens, elas poderao ter seus espacos definitivamente comprometidos”.

No entanto, existe uma alerta para a utilizacdo de recursos tecnoldgicos. Ha
uma necessidade de que seja feita de maneira conciente e planejada, pois, por si s0,
nao possibilitam o processo educacional. Muitos sdo 0s recursos tecnoldgicos, que
permitem aos estudantes experimentar variadas situacfes, mas conforme Giraffa
(2010), o que se sobrepbe a discussdo de qual recurso a utilizar é, qual recurso
melhor se adapta aos objetivos pedagdgicos que o docente possui. “Um professor
comprometido, que luta para transformar suas aulas em ambientes que promova o
desenvolvimento do aluno, tem a sua disposicdo uma gama de jogos, basta saber
como utiliza-los (GONCALVES, 2010, p.2).

No entanto, o maior desafio é fazer com que tais tecnologias cheguem a sala
de aula, que facam parte do dia a dia dos alunos, professores e ambiente escolar e
dessa forma, associe o ensino tradicional com os jogos ludicos beneficiando o
processo de aprendizado (HUIZINGA, 2004).
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2. METODOLOGIA
Este estudo refere-se a um relato de experiéncia, que segundo Lopes
(2012, p. 1),

[...] pertence ao dominio social, fazendo parte das experiéncias
humanas, devendo conter tanto impressdes observadas quanto
conjecturadas. Este tipo de estudo € importante para a
descricdo de uma vivéncia particular que suscitou reflexdes
novas sobre um fendmeno especifico.

No caso deste relato, faremos a descricdo do processo de planejamento e da

elaboracdo de um jogo didatico.

3. RESULTADOS E DISCUSSOES

O jogo foi elaborado baseado na literatura existente sobre contetddos
especificos de genética e serve como atividade para a compreensao, aprendizado e
fixacdo desses conteudos. Para a sua elaboracado, utilizamos o software Power
Point, pois nos permite criar jogos usando modelos do préprio Power Point,
utilizando texto, imagens, musica e animagdes, além de fazer slides que possibilitam
a apresentacao e realizagédo do jogo.

O jogo foi denominado JOGO DA ROLETA DE MENDEL e inicia com um
slide contendo gendtipos e fendtipos das caracteristicas: tipo de cabelo, cor de
cabelo, forma do olho e cor do olho. Os estudantes devem seguir passos pré-
determinados para a realizacdo de cada uma das etapas do jogo. Esses passos séo,
inicialmente, a escolha de caracteristicas humanas. Na figura 1 € mostrado o

primeiro slide do jogo exemplificando as caracteristicas utilizadas.

Figura 1 — Primeiro slide do jogo no qual sdo mostradas as caracteristicas que seréo
trabalhadas.

=T E—
OBSERVE OS FENOTIPOS E GENOTIPOS
#
TIPO DE COR DE FORMA DE
CABELO CABELO OLHO ERRRE RO E
F 'y 3
A | o
- - '
F-LISO F: LOURO
G aa G aa

G:AA/Aa
Fonte: elaborado pelas autoras.
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Conforme a figura 1, ja no primeiro slide do jogo os estudantes terdo contado
com as caracteristicas que serdo trabalhadas. Ao abrirem o slide eles deverdo
observar os fendtipos e gendtipos de cada uma das caracteristicas elencadas, quais

sejam: tipo de cabelo, cor de cabelo, forma do olho e cor do olho.

Figura 2 — Segundo slide do jogo no qual sdo mostradas os fendtipos possiveis em relagdo ao

tlpo e cor de cabelo.
:|
ESCOLHA UM
NUMERO EM
CADA SEX0 ANOTEA
ANOTE A d
CARACTERISTICA

CARACTERISTICA

Fonte: elaborado pelas autoras.

Conforme a figura 2, no segundo slide do jogo os estudantes visualizardo as
caracteristicas fenotipicas possiveis de serem trabalhadas. Ao abrirem as janelas,
eles deverdao observar os fenétipos de cada uma das caracteristicas elencadas,
conforme o tipo de cabelo e a cor de cabelo e escolher um nimero para cada um

dos sexos. Em seguida, anotar os fenétipos sugeridos nas figuras disponibilizadas.

Figura 3 — Terceiro slide do jogo no qual sdo mostradas os fenétipos possiveis em relagdo ao

tipo e cor de olho.

= L
ESCOLHA UM
NUMERO EM
CADA SEXO
CARACTERISTICA ANOTE A

™ CARACTERISTICA

LR T

Fonte: elaborado pelas autoras.

Conforme a figura 3, no terceiro slide do jogo, ao abrirem as janelas, 0s
estudantes deverdo observar os fenétipos de cada uma das caracteristicas
elencadas, conforme o tipo e a cor de olhos e escolher um nimero para cada um

dos sexos. Em seguida, anotar os fenétipos sugeridos nas fotografias.



ISSN: 2316-9745
TRABALHO COMPLETO

EDUCAGAO, SAUDE > : .
ETECNOLOGIA xSEPE &AUFN
— N x Universidade Franciscana

26 A 28 DE OUTUBRO DE 2021 Simpési i 3 2
imposio de Ensino, Pesquisa e Extensdo

Figura 4 — Quarto slide do jogo no qual consta uma roleta contendo os possiveis gendtipos
para trabalhar as caracteristicas elencadas.
» L -

L

COM UM CLIC
GIRE AROLETA
PARA ESCOLHER
UM GENOTIPO
PARA CADA
CARACTERISTICA
QUE VOCE
ESCOLHEU
CLIQUE
NOVAMENTE PARA
PARAR A ROLETA

Fonte: elaborado pelas autoras.

Conforme a figura 4, no quarto slide do jogo, ao clicar na roleta, ela gira e ao
clicar novamente ela para com a seta em um dos quadrantes, contendo um tipo de
genotipo. Dessa forma, o estudante escolhe o gendtipo correspondente as
caracteristicas sugeridas nas fotografias. (Para a caracteristica recessiva ndo sera
necessario rodar a roleta). Em seguida, anotar os genétipos sorteados pela roleta.

Exemplo: Ao girar a roleta para a caracteristica “mulher olho amendoado”, a
roleta parou no gendtipo “Aa”. Para a caracteristica “homem olho puxado” ndo é
necessario girar a roleta, pois trata-se de uma caracteristica recessiva, com um
unico gendtipo, o “aa”. Ao realizar o cruzamento, o estudante usara os genaétipos “Aa
X aa” para obter os resultados possiveis.

Ao obter a filiacdo, os estudantes deverdo escolher, em cada um dos
cruzamentos, um unico individuo para representar, e em seguida, escolher no banco
de imagens disponibilizado no jogo, as figuras correspondentes e montar o individuo
obtido com os cruzamentos, por exemplo: mulher, cabelo crespo e escuro; olho azul e

amendoado.

Figura 5 — Figura contendo as caracteristicas fenotipicas resultantes do cruzamento obtido no
exemplo.
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Fonte: elaborado pelas autoras.

Ao chegarem nesta etapa, os estudantes passam de fase, entdo novos
conceitos devem ser inseridos para que possam resolver as préximas questdes.

Segundo Baiotto, Sepel e Loreto (2016), caracteristicas como a cor dos olhos,
a insercédo do lobulo da orelha, a cor da pele e a capacidade de enrolar a lingua séo
caracteristicas humanas comumente utilizadas como exemplos de heranca
mendeliana simples, monogénica, que é determinada por um Unico gene. Porém,
trata-se, de caracteristicas de heranca poligénica ou multifatorial, onde a heranca é
determinada por varios genes e diversos fatores ambientais.

Didaticamente, utilizamos primeiramente como exemplo de caracteristica
monogénica, a cor dos olhos, forma do I6bulo da orelha, cor da pele, etc., para
facilitar o entendimento, uma vez que traz caracteristicas extremas e visiveis (alelo
para cor azul recessivo e para cor castanha, dominante). Porém, apés este
entendimento, o aluno passa a compreender que, a existéncia de uma gama maior
de coloracdes se deve ao fato de que é uma determinagéo poligénica (varios genes
atuam para a mesma caracteristica) (BAIOTTO; SEPEL; LORETO, 2016).

Figura 6 — Décimo slide do jogo no qual sdo mostradas as caracteristicas que serao
trabalhadas.

OBSERVE A COR DOS OLHOS

——
T (B wx @ e
A8 Ab a8 m =
JE @ g oo
AABE | AABS | A2BS | AsBY am  escuro
o BB BB B o
— AABS | AADD | AsBO | Asbd aps  Claro
o £s o) [ T T 1 1 0088
¢ 5
- BB E® T e
As B0 s . 1 .‘w
s s =
AsBS | Asto | sabs | mabe | o Azul

Fonte: elaborado pelas autoras.
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Conforme a figura 6, no décimo slide do jogo os estudantes terdo contado com
os diferentes genes que determinam a cor de olhos: gene “A” e gene “B”. Além dos

possiveis genotipos e fendtipos para essa caracteristica.

Figura 7 — Décimo primeiro slide do jogo no qual sdo mostradas os possiveis fenétipos da
caracteristica cor de olho.

— =

ESCOLHA UM
NUMERO EM
CADA COLUNA

ESCOLHA UM
NUOMERO LM
CADA COLUNA

REALIZE O
CRUZAMENTO
REFERENTE ADS

GENITORES

REALIZE O
CRUZAMENTO
REFERENTE ADS
GENITORES
CORRESPONDENTES

CORRESPONDENTES

Fonte: elaborado pelas autoras.

Conforme a figura 7, os estudantes deverdo escolher os fendtipos
disponibilizados no slide 11 do jogo, anotar os possiveis genitores a fim de realizar

cruzamentos.

Figura 8 — Décimo segundo slide do jogo no qual consta uma roleta contendo os possiveis
genotipos para trabalhar as caracteristicas poligénicas.
>~

SN P

COM UM CLIC
GIRE A ROLETA
PARA ESCOLHER
UM GENOTIPO
PARA CADA UM
DOS GENITORES.
CLIC PARA PARAR

Fonte: elaborado pelas autoras.

Conforme a figura 8, no décimo segundo slide do jogo, os estudantes giram a
roleta para obter os genétipos dos genitores. Agora serdo duas duplas de alelos
para cada genitor, por exemplo: aB + ab = aaBb; AB + AB = AABB. Neste exemplo,
0S genotipos a serem cruzados sdo: aaBb X AABB, resultado, do cruzamento.
Entdo os estudantes deverdo repetir os mesmos procedimentos descritos acima,

para montarem suas figuras conforme os resultados dos cruzamentos.
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4. CONCLUSAO

Conforme o objetivo proposto, neste trabalho relatamos o planejamento e o
design de um jogo que busca qualificar o processo de aprendizagem de conceitos
de Genética, de modo especial, no que se refere aos conteudos relacionados as
Leis de Mendel.

Geralmente, o0s conceitos de genética sdo considerados de dificlil
entendimento e por isso vimos a necessidade de utilizar uma estratégia diferenciada
a fim de estabelecer uma relacdo entre os conteudos teoricos e a pratica. O jogo
didatico possibilita, de forma lidica e dindmica, a compreenséo, o aprendizado e a
assimilacao dos contetdos abordados nas aulas tedricas de genética.

Com tanta tecnologia a mercé das pessoas na atualidade, fica dificil mobilizar
0s estudantes para os saberes utilizando apenas as metodologias tradicionais.
Grande parte dos alunos tendem a reclamar de que as aulas sdo cansativas e pouco
atrativas com a utilizacdo apenas do livro didatico.

A falta de mobilizacao dos alunos perante os conteddos, por vezes nos leva a
refletir sobre nossas atividades. Esperamos que este jogo possa contribuir ndo
apenas no ensino aprendizagem mas, também, promover o divertimento
aumentando a interacdo a aparticipacdo dos alunos nas aulas, pois 0 ensino da
genética com atividades praticas e ludicas, € suporte que complementa 0os conceitos

tedricos.
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