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Bingo das Ervilhas

Luciana Bonato Lovato"

Resumo

Este artigo analisa a utilizagdo de um jogo didatico sobre contelidos de Genética ministrados no Ensino Fundamental. O material
utilizado foi elaborado a partir da literatura existente e trabalhado sob a forma de uma oficina ministrada a professores de Ensino
Fundamental e Médio de escolas de abrangéncia da 4% Coordenadoria Regional de Educagdo do Rio Grande do Sul. A oferta desta oficina
partiu do pressuposto de que 0s jogos educacionais sd0 uma importante estratégia no processo de ensino-aprendizagem por se tratarem de
uma ferramenta facilitadora nas aulas de Ciéncias, uma vez que contribuem para a aprendizagem de conceitos e termos complexos de
maneira ludica e estimulam o desenvolvimento das competéncias dos educandos. Todos os participantes consideraram que a oficina
realizada contribuira para sua préatica docente, e acreditam que os jogos didaticos oferecem experiéncias de aprendizado que contribuem
para construcdo do conhecimento.
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Abstract

This article analyzes the use of an educational game in contents of Genetics taught in Elementary School. The material used was
elaborated from the existing literature and working in a workshop way at the V Simpésio de Ensino em Ciéncias e Matematica da Serra
Gaucha (V Symposium of Teaching in Science and Mathematics of Serra Gaucha), in July 2016, at Universidade de Caxias do Sul — UCS.
The offer of this workshop started from the assumption that the educational games are an important strategy to help teachers in the
teaching — learning process, because they are a facilitative tool in Science lessons, once they contribute to the learning of complex
concepts and terms in a playful way, and they stimulate the development of competences in students. All the participants consider that this
workshop is going to contribute to their teaching practice, and they believe that the educational games offer learning experiences that
contribute to the construction of knowledge.
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I.  INTRODUCAO

Os conceitos abordados na disciplina de Ciéncias para o 8°
ano do ensino fundamental, referentes ao conteddo de
Genética sdo, geralmente, de dificil assimilacdo pela
complexidade dos termos e processos de que tratam. Ao
identificar essa dificuldade, o professor deve organizar
estratégias pedagogicas que colaborem no processo de
ensino-aprendizagem, utilizando atividades que favoregcam o
pensamento critico, a criatividade e a socializagdo. Além
disso, é necessario criar estratégias de comunicacdo dos
educandos entre si e deles com o professor, além de
possibilitar um ambiente agraddvel e prazeroso voltado a
aprendizagem significativa, estimulando o desenvolvimento
do pensamento e da inteligéncia.

Segundo Moreira [1], uma caracteristica importante da
aprendizagem significativa é o fato de o aluno manifestar o
desejo de aprender "a aprendizagem significativa é um
processo por meio do qual uma nova informacéo relaciona-
se, de maneira substantiva (ndo literal) e ndo arbitraria, a um
aspecto relevante da estrutura de conhecimento do individuo.
Para que essa relacdo ocorra, € preciso que exista uma

predisposicdo para aprender”. Ou seja, ele deve por si mesmo
querer relacionar o conhecimento novo aos significados
previamente estabelecidos. Um passo importante para tornar
mais significativa a aprendizagem é o envolvimento do aluno
na construgdo do seu conhecimento. Isto configura a
aprendizagem ativa, ou seja, 0 aluno ndo interpreta mais um
papel passivo, simplesmente recebendo, mas sim,
desempenha um papel ativo, de protagonista da sua
aprendizagem [2].

Neste sentido, préticas pedagdgicas que envolvam jogos
mostram-se como métodos promissores que complementam e
facilitam a compreensdo do contetido teérico, preenchendo as
lacunas deixadas pelo processo de transmissdo-recepcao,
favorecendo a elaboracdo de novos saberes por meio da
socializacdo de conhecimentos prévios e da sua utilizacdo
para a construcdo de conhecimentos novos e mais
elaborados.  Aproximam a cultura cientifica da cultura
escolar, criando oportunidades de utilizacdo de termos que
carregam consigo caracteristicas da cultura cientifica, que o
educando pode utilizar em contextos adequados.
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1. REFERENCIAL TEORICO

O jogo didatico é uma forma de proporcionar determinadas
aprendizagens, diferenciando-se de outros materiais, por
conter o aspecto lddico [3], e utilizado para atingir
determinados objetivos pedagdgicos, sendo uma alternativa
para melhorar o desempenho dos estudantes em alguns
conteddos de dificil aprendizagem. Segundo Miranda [4],
mediante o jogo didatico, varios objetivos relacionados a
cognicdo podem ser atingidos, entre 0s quais destacam-se: a
afeicdo (desenvolvimento da sensibilidade e da estima e
atuagdo no sentido de estreitar lagcos de amizade e
afetividade); socializacdo (simulacdo de vida em grupo);
motivacdo (envolvimento da acgdo, do desfio e mobilizacdo
da curiosidade) e criatividade. Johan Huizinga [5], professor,
pesquisador, tedrico de cultura e criador da expressdo Homo
ludens - alcunhada para qualificar “o homem que joga” -,
enfatiza que o ato de jogar é consubstancial a cultura
humana.

Essa importante ferramenta para uma aprendizagem efetiva
também ¢ defendida por grandes tedricos da educacgdo, como
Vigotsky [6], que percebe o jogo como um instrumento
propicio para desenvolver a aprendizagem, pelo fato dele
estar presente nas diversas culturas; Piaget [7] afirma que o
jogo é uma possibilidade de execucdo, e consolidacdo de
habilidades adquiridas pelos educandos e Ausubel [8]
considera o0 jogo educativo como um precursor de motivacéo
que facilita a aprendizagem significativa.

Ao participar de uma atividade ludica com um jogo
didatico, que possui regras definidas, os educandos
desenvolvem e enriquecem sua personalidade em niveis
diferentes de experiéncia interpessoal, preparando-se para a
sua vivéncia no meio social. “O jogo obriga as criangas a
diversificar de forma ilimitada a coordenacéo social de seus
movimentos e lhes ensina flexibilidade, plasticidade e
aptiddo criativa como nenhum outro ambito da educacdo”
[6].

Essa proposta de abordagem ladica dos contetdos por
meio de jogos promove uma mudanca filoséfica na postura
docente e deve ser entendida como uma ferramenta de
aprendizagem em que ha atuacdo de um professor mediador,
estimulador e avaliador das préaticas escolares, possibilitando
uma aproximacao dos alunos com o conhecimento cientifico.
Os objetivos de aprendizagem devem ser bem definidos e a
abordagem a ser utilizada deve ser baseada no perfil dos
estudantes, que participam ativamente do processo, pois
trata-se de uma estratégia de aprendizagem ativa.

Estratégias e métodos de aprendizagem ativa sdo um
conjunto de préaticas pedagogicas que possibilitam aprimorar
as fases do processo de ensino-aprendizagem, em que 0
estudante ndo deve ser meramente um “recebedor” de
informacBes, mas sim engajar-se de maneira ativa na
aquisicdo do conhecimento. Oferecem experiéncias de
aprendizado eficazes que influenciam significativamente a
construgdo do conhecimento do estudante.

Na aprendizagem ativa, o professor deixa de ser o
transmissor do conhecimento e passa a atuar como um
criador de condi¢des para o desenvolvimento/aprimoramento
de competéncias dos educandos, os quais, desta forma,
tornam-se autores da constru¢do do seu conhecimento. Para
Freire [9], ensinar ndo é transferir conhecimento, mas criar as
possibilidades para a sua producdo ou a sua construcéo.

Nessa perspectiva, além do jogo, o professor pode fazer
uso de diversas estratégias, como PBL — Problem-Based
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Learning (baseada na apresentacdo de problemas aos
educandos e estes devem procurar alternativas para
soluciona-los), Peer Instruction (baseada na aprendizagem
através da interacio com os colegas), IIR — llhas
Interdisciplinares de Racionalidade (as atividades séo
organizadas em forma se uma sequéncia didatica), entre
outras.

Diversos autores ja retrataram em suas publicagdes a
importancia da aprendizagem ativa na construgcdo do
conhecimento. Para Jean Piaget [10], o professor ndo ensina,
mas arranja modos de a prépria crianca descobrir. Cria
situacdes-problemas, ou seja, provoca a atividade, estimula a
procura do conhecimento, visando o que o educando pode se
tornar. Paulo Freire [11] afirma que ninguém ensina nada a
ninguém, mas as pessoas também nédo aprendem sozinhas. Os
homens se educam entre si, mediados pelo mundo, ou seja,
somos todos seres coletivos. Para Lev Vigostsky [12], na
auséncia do outro, o0 homem ndo se constr6i homem. O
homem modifica o ambiente e o ambiente modifica o
homem. E essa interagéo € ativa e significativa.

Frente a essas informagdes, é de grande valia a utilizacdo
de métodos e estratégias de aprendizagem ativa em nossa
pratica pedagdgica, porque na conjuntura social em que
vivemos, ndo podemos mais ensinar da mesma forma como
fomos ensinados, uma vez que 0s estudantes de hoje
apresentam particularidades advindas da modernizacdo, do
crescente avanco da ciéncia e da tecnologia, onde ndo ha
mais espago para a pratica de transmissdo e recepcdo de
conhecimentos. Nesse sentido, o professor deve se
“redescobrir” no seu fazer pedagogico, buscar novas
estratégias e metodologias para tornar suas aulas mais
interessantes, significativas, e atingir a diversidade presente
em uma sala de aula. Para isso, o professor deve levar em
consideracdo as operacfes do pensamento, descritas por
Bloom, a fim de desenvolver nos seus estudantes habilidades
tais como: interpretacdo, organizagdo de pensamento,
classificacdo, andlise, comparagdo, decisdo e reelaboragao.
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Fig. 1: Operacdes do pensamento

Diante do exposto, entende-se que a utilizacdo de jogos na
sala de aula é uma ferramenta que permite conquistar o
estudante, desenvolver novas habilidades, despertar a
curiosidade e promover um melhor entendimento do mundo.

I1l.  MATERIAIS E METODOS

O jogo didatico sobre genética foi elaborado para ser
desenvolvido com turmas de 8° ano do ensino fundamental.
Contudo, fazendo-se algumas adaptacfes tais como o
aumento do nivel de dificuldade e a quantidade de



informacdes, 0 mesmo jogo também ¢é aplicavel ao ensino
médio.

O material utilizado na oficina foi elaborado a partir da
literatura existente sobre jogos didaticos e contetdos de
Genética ministrados no Ensino Fundamental (primeira lei de
Mendel). E composto por cartelas com os quadros de Punnet
expressando os fenotipos e os alelos, possibilitando que cada
jogador fagca os cruzamentos e utilize sementes (ou pinos)
para as marcagOes. Contém ainda um envelope com
gendtipos ou entdo, cartdes com problemas de genética para
serem resolvidos (se necessario), 0s quais serdo retirados e
enunciados no decorrer da atividade, como se faz com os
nameros dos jogos tradicionais de Bingo.
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Fig. 2: Cartela com os quadros de Punnet

Fig. 3: Envelope com os gen6tipos para sorteio

As informag@es contidas nos cartdes referem-se a cor da
ervilha, textura da ervilha, cor da vagem, formato da vagem,
cor da flor, posicéo das flores e altura da planta. Antes da
utilizagdo deste jogo, alguns conceitos basicos de genética
devem ser trabalhados. Tais conceitos basicos devem incluir
cruzamento genético, gendtipo, fenotipo, genes, dominancia,
recessividade, homozigose e heterozigose.

Ao iniciar o jogo, cada estudante recebe uma cartela e
sementes ou pinos para marcacdo. Sugere-se que os alunos
formem duplas, mesmo que cada estudante tenha recebido
uma cartela, pois, dessa forma, é estimulada a socializacéo e
o trabalho em equipe. Em seguida, o professor retira do
envelope uma ficha e |& para o grande grupo, por exemplo,
um fenotipo. Caberd ao estudante fazer o cruzamento e
verificar se em sua cartela h4& uma figura colorida, que
represente o fendtipo retirado do envelope.

O primeiro jogador que preencher toda a cartela deve
pronunciar “Mendel”. O professor, neste instante, interrompe
0 bingo para fazer a conferéncia e anunciar se, de fato, houve
um ganhador. Em caso de blefe, o professor dara sequéncia
ao jogo e o estudante que blefou somente podera retornar ao
jogo apOs pagar uma prenda (responder corretamente a um
problema de genética). Ganha o jogo o primeiro aluno ou
dupla a completar a cartela corretamente. Como forma de
estimular o trabalho em equipe, sugere-se que, caso haja
premiacdo, ela seja estendida a todos os alunos da turma,
para que a pratica ndo seja entendida como competi¢do, mas
sim entendida como um momento coletivo de construcdo de
conhecimentos.
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IV. RESULTADOS

A proposta do jogo “Bingo das Ervilhas” foi apresentada a
um puablico de 11 participantes, sendo 4 professores de
Ciéncias e Biologia, 4 professores de Matematica, 1
professora de Pedagogia (anos iniciais), 1 estudante de
Biologia e 1 professora integrante da comissdo organizadora
do evento.

Inicialmente, houve apresentacdo da proposta de
desenvolvimento de jogos didaticos, quando os participantes
realizaram uma avaliagcdo diagnostica, em que a troca de
saberes sobre os conceitos prévios foi fundamental para o
desenvolvimento do jogo, visto que muitos desconheciam ou
ndo lembravam de alguns termos genéticos por atuarem em
outras areas do conhecimento. A seguir, formaram duplas ou
trios e cada participante recebeu uma cartela do “Bingo das
Ervilhas”. Concluida a oficina, foi solicitado que os
participantes respondessem ao questionario de avaliacdo, sem
a necessidade de identificagdo. O quadro abaixo (figura 4)
apresenta o questionario aplicado, cujos resultados séo
analisados a seguir (figura 5).

1. Vocé conhecia a estratégia apresentada na
oficina?

()S ()N

2. A oficina realizada ir4 contribuir para a sua
pratica pedagbgica?

()S()N

3. E possivel aplicar a estratégia apresentada na
oficina em sua pratica pedagdgica?

()S ( )N ( )Emalguns momentos
4. Sobre a oficina pontue: (1) pouco a (5) muito

a. Clareza nas
informacdes

b. Material fornecido

c. Relevancia do tema

d. Atividade proposta

e. Grau de satisfacdo com
a oficina

Fig. 4: Questdes da avaliacdo da oficina
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Fig. 5: Andlise estatistica das respostas dadas ao
questionario aplicado na oficina sobre o “Bingo das
Ervilhas”



Pelas respostas dadas, verificou-se que mais da metade
dos participantes ndo conhecia essa estratégia, entretanto
todos consideraram que a oficina contribuiu para sua
pratica docente, uma vez que consideram possivel aplicar
esta atividade em suas turmas, se ndo sempre, mas em
alguns momentos. Sobre a avaliacdo da oficina, verificou-
se que ela recebeu dos participantes o conceito 5 ou
“muito” para clareza das informagdes, qualidade do
material fornecido, relevancia do tema e nivel de satisfagao
com a oficina.

V. CONCLUSOES

O jogo didatico possibilita experiéncias de aprendizado
eficazes que contribuem, significativamente, para a
construcdo do conhecimento, promovendo a motivacdo do
estudante e sua interacdo com colegas e professores. Esta
estratégia contribui para a pratica docente e pode ser aplicada
em diferentes turmas. No caso do jogo estudado observa-se
que serve como forma de fixagdo de conteddos, pois deve ser
precedido do estudo prévio dos conceitos basicos de
genética.

A aplicacéo de um jogo didatico deve estimular o trabalho
em equipe para que a pratica ndo seja entendida como
competicdo, mas sim como um momento coletivo de
construcdo de conhecimentos. Este aspecto ja era apontado
na obra de Platdo, para quem as criangas deveriam ser
estimuladas pelo prazer de participar e ndo pela competigéo,
uma vez que isto estragaria o prazer em jogar [2].

Um jogo possui diversos papéis, inclusive sociais e
cognitivos como a criatividade, resolucdo de problemas,
aprendizagem de linguas e a construgdo de papéis sociais [2].
Sua aceitacdo pelos alunos é grande, uma vez que desde a
infancia, as brincadeiras de faz de conta constituem-se como
jogos que ajudam a crianga a desenvolver o seu papel social.

Assim como outras estratégias de aprendizagem ativa, 0s
jogos didaticos podem reconfigurar o papel do professor, o
qual, durante o jogo, atuard como um mediador da
aprendizagem, enquanto os alunos passam a ser protagonistas
deste processo. Por tais motives, oficinas que trabalhem
jogos didaticos e promovam entre os professores este tipo de
discussdo sdo essenciais para a formagdo continuada e
contribuem para qualificacdo da prética docente.
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