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RESUMO

O presente trabalho trata-se da criacdo de um jogo de tabuleiro genético para ser
utilizado como ferramenta de ensino com alunos do terceiro ano do Ensino Médio. Este
jogo € uma proposta pedagdgica que visa auxiliar os professores em sala de aula,
facilitando a aquisi¢ao do conhecimento de maneira interativa e dinamica pelos alunos.
O jogo Tabuleiro Genético é constituido de um tabuleiro no modelo da dupla-hélice
com as bases nitrogenadas, confeccionado a partir de materiais alternativos e 24 cartas
contendo perguntas e respostas. Para a aplicacdo e validacdo do jogo, foi utilizada uma
turma do terceiro ano do Ensino Médio do Centro de Ensino René Bayma (Cod6-MA).
A turma foi dividida em duas equipes, cada uma com seu lider e as cartas ficaram na
mao do aplicador, este escolheu uma pergunta e uma equipe para dar inicio a jogada.
Quando a equipe acertava a resposta, avanca a casas no tabuleiro; e quando errava,
havia punicao conforme a lista de penalidades. A equipe que primeiro chegou a saida do
tabuleiro genético, foi vencedora da partida. Ao final, os alunos avaliaram o jogo por
meio da resolugdo de um questiondrio aplicado em sala. Os resultados foram
satisfatorios, e verificou-se que esta metodologia tem alta relevancia para a educagdo e
facilita o processo ensino-aprendizagem, como também, a fixacdo de conceitos que sao

importantes para o entendimento de varios mecanismos estudados na drea de Genética.

Palavras-chave: Jogos didaticos; Educagao; Genética.



ABSTRACT

The present work is about the creation of a genetic board game to be used as a teaching
tool with students of the third year of high school. This game is a pedagogical proposal
to assist teachers in the classroom, facilitating the acquisition of knowledge in an
interactive and dynamic way by the students. The game Genetic Board consists of a
board on the model of the double helix with the nitrogenous bases, made from
alternative materials and 24 letters containing questions and answers. For the
implementation and validation of the game, a group of third year of high school René
Education Center Bayma (Codo-MA) was used. The class was divided into two teams,
each with its own leader and the cards were on hand applicator, he chose a question and
a team to begin play. When the team correctly answered at response advances the
squares on the board; and when made a mistake, there was punishment as the penalty
list. The team that first reached the exit of the genetic board, was the winner of the
match. At the end, students rated the game by solving a questionnaire used in the
classroom. The results were satisfactory, and it was found that this method has high
relevance for education and facilitates the teaching-learning process, but also the fixing
of concepts that are important for understanding various mechanisms studied in

Genetics.

Keywords: Didactic games; Education; Genetics.
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1. INTRODUCAO

Os materiais didéaticos sao ferramentas fundamentais para o processo ensino-
aprendizagem; e o jogo diddtico caracteriza-se como uma importante e vidvel
alternativa para ajudar em tal processo, uma vez que, favorece a construcdo do
conhecimento do aluno (HERMANN et al., 2010). O jogo para o ensino de Genética em
sala de aula € essencial como ferramenta para o envolvimento dos estudantes com
préticas que fujam do modelo rotineiro (MELO et al., 2010).

Apesar de estudos sobre aprendizagem envolvendo jogos na sala de aula
comprovar em que os mesmos facilitam a compreensao do mundo de forma
significativa, estes ainda s@o pouco utilizados. Por meio do uso de jogos, percebe-se que
esse processo acontece naturalmente, reduzindo de forma significativa o trauma que
alguns alunos tém com a disciplina de Genética, onde os conteddos sd@o menos
compreensiveis e se observa uma dificuldade maior na aprendizagem (HERMANN et
al., 2010). Dessa forma, o jogo consiste em um recurso didatico que pode ser utilizado
como alternativa para facilitar o aprendizado dos contetidos de Genética, privilegiando a
constru¢do do conhecimento, motivando os alunos, levando-os a superacdo da condi¢do
de memorizagdo provisoria e assegurando a relagcdo interativa entre professor e aluno

(MARQUES et al., 2008).

Assim, o jogo tabuleiro genético proposto neste trabalho vem a ser um
facilitador na apropriacdo do saber para uma aprendizagem sélida, uma vez que, os
contetidos de Genética nos anos do Ensino Médio sdo considerados muito dificeis de
aprender, seja pela distinta linguagem ou grande abstracdo, ou seja, o aluno ndo
consegue visualizar um modelo mentalmente. Neste contexto, este jogo € um modelo
didatico que facilita a aprendizagem despertando a curiosidade, e por sua vez, o

interesse do aluno pelo contetddo para o acesso a constru¢ao do conhecimento.

Neste sentido, considera-se como uma opg¢do vidvel e interessante a utilizagdao
dos jogos didaticos. Pois, este material pode preencher muitas lacunas deixadas pelo
processo de transmissdo-recep¢do de conhecimentos, Isto favorece a constru¢do pelos
alunos de seus préprios conhecimentos num trabalho em grupo; a socializacdo de
conhecimentos prévios e sua utilizagdo para a construcdo de conhecimentos novos e

mais elaborados (CAMPOS et al., 2002).



Castelao e Amabis (2008) apontam que a motiva¢do do aluno para aprender
conteddos de Genética decorrem de causas internas e externas, em especial, a figura do
professor. Assim sendo, Kishimoto (1998) enfatiza que o professor deve adotar préticas
que desperte o interesse do aluno pela aprendizagem, pois o processo de aprendizagem
se dd, na maioria das vezes, de forma tradicional e o aluno possui dificuldade para

assimilar tais conteudos.

O jogo tem como conteido norteador, hereditariedade e material genético. Por
ser um tema considerado de grande dificuldade de compreensdo, este trabalho teve por
objetivo desenvolver um jogo diddtico de tabuleiro para trabalhar a fixacdo e aplicagdo

de conceitos de Genética em estudantes do Ensino Médio.



2. MATERIAIS E METODOS

Foi desenvolvido e confeccionado um jogo de tabuleiro a partir de pesquisas em

livros didéticos e em artigos que abordaram temas sobre Genética.

Para a confec¢do do tabuleiro, foram necessdrios os seguintes materiais: a)
Papelao; b) E.V. A (etil vinil acetato) nas cores: vermelho nas bordas, representando os
nucleosideos; verde, laranja, amarelo e marrom representando as bases nitrogenadas; c)
tesoura; d) colas; e) T. N. T (tecido ndo tecido) azul, para cobrir o papeldo; f) xerox. Na
formulacdo das perguntas foram utilizados trés livros diddticos: caneta; papel; e
computador. Foi criado e dado forma ao desenho gréfico do tabuleiro (Figura 01) no
modelo dupla-hélice do DNA (4dcido desoxirribonucleico), contendo bases nitrogenadas
em cores fantasias. Além disso, foi feita a legenda para melhor compreensio do

tabuleiro.

Figura 01: Amostra do tabuleiro no modelo dupla-hélice do DNA.

A partir dos livros didéticos do ensino médio, foram confeccionadas 24 cartas (Figura
02) contendo perguntas e respostas (ANEXO 01), que compdem o jogo de tabuleiro.
Também foram criadas as regras do jogo (ANEXO 02) e a lista de penalidades
(ANEXO 03). As cartas e a lista de penalidades ficam na mao do aplicador.



Figura 02: Modelos das cartas com perguntas e respostas do jogo.
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O jogo foi aplicado a 23 alunos do 3° ano do Ensino Médio na escola Centro de
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Figura 03: Alunos do 3° ano do ensino médio participando do jogo.
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Foi realizada uma breve revisdo sobre o conteido hereditariedade e material
genético na sala de aula, depois, a turma foi dividida em duas equipes, cada uma tinha

um lider e uma lista com as regras do jogo impressa para leitura inicial.

O jogo possui duas placas, uma indicando o local de partida (entrada) e a outra, a
chegada (saida). Um representante de cada equipe se posiciona ao lado do tabuleiro;
conforme o transcorrer do jogo, foram realizadas perguntas sobre o conteido para as
equipes, cada equipe por vez; e, a medida que, cada equipe respondesse corretamente
(Figura 04), avancou-se casas, de acordo com a instru¢cdo recomendada no tabuleiro,
como por exemplo, avance duas casas. Quando a equipe respondeu de forma incorreta,
sucederam-se penalidades para as mesmas, segundo a lista de penalidades. Dessa forma,

a equipe vencedora foi a que primeiro chegou a placa saida.

Figura 04: Comemoracio em virtude da resposta certa no jogo.

Ap6s a aplicagdo, foi feita a avaliacdo do jogo com 23 alunos por meio de um

questiondrio com 10 questdes (ANEXO 04). Posteriormente, as respostas foram
tabuladas e colocadas em graficos criados na planilha do programa Microsoft Excel

2010.
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3. RESULTADOS E DISCUSSOES

O jogo de tabuleiro genético como estratégia de aprendizagem para o ensino

médio € apresentado como ferramenta para melhoria do ensino de Genética, e a

aplicagdo deste jogo evidenciou resultados positivos, conforme apresentado a seguir.

Quando foi feita a revisdo sobre o conteido de material genético, os alunos
apesar de j4 terem tido aula sobre o mesmo conteddo ministrada pela professora da
turma, ndo se lembravam de conceitos bdsicos, como por exemplo, a unidade bésica da
hereditariedade, o gene. Isto evidencia que o ensino estd cada vez mais vinculado a

rapida memorizagao e superficial.

A aplicacdo do jogo tabuleiro genético foi bem interessante pela interatividade
entre os alunos, juntamente com a competitividade entre as equipes na busca pelo maior
numero de acertos e vencer o jogo. Envolvidos pela competitividade, os alunos se
interessaram para responder as questdes do jogo e até buscaram respostas em seus
livros, porém como ndo condiz com as regras do jogo pesquisar em materiais de apoio,
nio foi permitido. Os alunos se divertiam e ao mesmo tempo ganhavam novas

informacdes em conceitos com base no contetido ja estudado por eles.

Foi perceptivel que nas perguntas contextualizadas, sendo estas as mais longas, que os
alunos tinham dificuldades para interpretar e dar as respostas certas, assim, foi repetido
védrias vezes e ainda muitas tiveram respostas erradas. Também tiveram dificuldades
para interpretar e relacionar estruturas quimicas (pentose) no tabuleiro genético (Figura
05) e verifica-se que os alunos desconhecessem certas estruturas que fazem parte da
composicio do DNA e sdo conceitualmente importantes para entender certos

mecanismos de funcionalidade do DNA.
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Figura 05: Representacdo de uma pentose no tabuleiro.

Nos questiondrios aplicados para alunos como avaliacdo do jogo, a maioria dos
alunos consideraram o jogo de fundamental importancia para educagio (Figura 06), pois
além de dinamizar o ambiente escolar, estes aprendem brincando. Percebe-se que mais
da metade dos que participaram do jogo consideram o mesmo um instrumento
pedagdgico que auxilia o professor no ensino da sala de aula, tornando parte do roteiro
de aulas praticas contribuindo para a educacio. Segundo Melo e Carmo (2010) o jogo é
uma estratégia de ensino que mais contribui na solidificacdo e motivagdo do
aprendizado. S@o instrumentos através dos quais se articulam certos conhecimentos,

dentro de uma determinada linha pedagdgica especifica.

Quando os alunos foram perguntados quanto a facilidade do aprendizado por
meio de atividades lddicas (Figura 01), foram obtidas 12 respostas atribuidas a
excelente, correspondendo a 52%, sendo a maioria; 11 consideraram boa, 48%, estes
dois valores sdo considerados positivos, assim a efetividade do jogo é melhor

compreendida.

Para os alunos, além de o jogo funcionar como uma revisao, este trabalha com
o modelo grafico. Isto facilita ndo s6 a fixacdo dos conceitos, como também, a

compreensdo das estruturas em representagdes mentais para os alunos.

O jogo permite ainda a insercdo de novas informagdes para os alunos, deste

modo, ampliando o conhecimento, uma vez que, segundo Roloff (2010), o brincar
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pode ser visto como um recurso mediador no processo de ensino-aprendizagem,
tornando-o mais acessivel. O brincar enriquece a dinamica das relacdes sociais na sala

de aula e possibilita um fortalecimento da relacdo entre o ser que ensina € o ser que

aprende.

A indagacdo quanto a fixacdo dos conceitos (Figura 01), obteve o retorno de 15
respostas como excelente, caracterizando 65%, e 7 analisaram como bom,
correspondendo a 31% das respostas, € 4% ponderou regular. Como 15 corresponde a
maioria dos valores, e 7 como bom, igualmente estas, corroboram com as questdes
acima discutidas. Ainda, a compreensao dos conceitos especificos da area de Genética é
muito importante para aprendizagem do aluno, desta maneira este tem subsidios para
entender e explicar o mundo a partir de suas proprias construcdes. Entdo, a
compreensdo de conceitos € importante para permitir o entendimento de processos

bioldgicos e estruturas abstratas, bem como para estabelecer correlagdes e inter-relagdes

entre os diferentes processos celulares e a interacio com o ambiente (SILVA et al.,
2014).

Figura 06: Relevancia do jogo como elo de apropriagdo do conhecimento para os

alunos.

25 Relevéancia do jogo
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Nas respostas obtidas quanto a clareza das regras do jogo, foram constatadas 18
respostas positivas, enquanto que, foram verificadas 3 negativas e 2 se abstiveram. Essa

situac@o negativa por parte de alguns alunos pode ter ocorrido em virtude dos mesmos
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ndo se atentaram para a leitura com toda a turma e nao compreenderam. Como resposta
as dificuldades, teve-se um nimero elevado, em que 7 tiveram problema, enquanto que
15 disseram ndo ter nenhum tipo de dificuldade. Contudo, observou-se que as equipes
no geral tinham bastante dificuldade para responderem as questdes féceis, dificultando
finalizacdo do jogo. Dessa maneira, tiveram dificuldade de chegar ao ponto de saida,
por consequéncia do grande numero de erros. Por isso, os materiais didéticos
caracterizam-se como ferramentas que reforcam o processo de ensino-aprendizagem e,
neste contexto, os jogos se destacam por instigar a curiosidade e o interesse dos alunos

pelo contetido (CAMPOS et al., 2002).

Diversos estudos t€ém mostrado também as dificuldades no aprendizado da
Genética, sendo isso atribuido ao fato do vocabuldrio genético ser amplo, complexo,
além de muito especifico e, somam-se a estes fatos, a dificuldade para a compreensao e
diferenciacdo dos conceitos envolvidos (SALIM et al., 2007). Assim, os professores
necessitam estar constantemente atualizados em relacdo aos contetidos da d4rea,
buscando promover acdes que auxiliem no aprendizado dos alunos incluindo o uso de

modelos didaticos que ajudem na constru¢do do conhecimento (TEMP et al., 2011).

O jogo de tabuleiro aborda os contetdos de Genética trabalhados no Ensino Médio e é
uma excelente atividade complementar, isto pode ser identificavel pelos valores de 22
respostas positivas (Figura 07) e apenas uma discordando. Nesse sentido, € interessante
buscar meios que liguem conteidos dos livros diddticos com o cotidiano do aluno, por
meio de priticas metodolégicas menos tradicionais, para que o conhecimento seja
s6lido, e ndo de simples memorizac¢do e fora do contexto real do aluno. O jogo tabuleiro
genético foi criado para causar esta instabilidade, instigando a curiosidade dos alunos
pela busca do conhecimento, sendo que 100% das respostas confirmaram a curiosidade

através do jogo.
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Figura 07: Anélise do jogo de tabuleiro genético sob a 6tica dos alunos.
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As sugestdes acerca do jogo foram bem diversificadas; 65% responderam
positivamente que ndo necessitava de mudangas, atestando uma boa aceitagdo, pois
participaram do jogo de maneira efetiva; 18% fugiram totalmente do assunto; 5%
sugeriram que as perguntas fossem mais faceis; enquanto que todos os valores restantes
se igualaram em 4% para cada pergunta entre as seguintes sugestoes: desejavam que
tivesse mais perguntas, logo aprenderiam novas informacdes; diminuir o tamanho do

tabuleiro para 12 casas, e mudar regras quanto as penalidades.

Quando se trabalha Genética em sala de aula, os alunos logo se sentem
intimidados, pois hd muita dificuldade para compreenderem certos conceitos cientificos
e o conhecimento fragmentado ndo permite uma aprendizagem concreta. Assim, 0s
alunos ndo conseguem relacionar conceitos bdsicos com estruturas visuais, fato
percebido através da aplicacdo do jogo. Apesar dos alunos estarem estudando
exatamente o mesmo conteido abordado pelo jogo, estes ndo reconheciam certos
conceitos e estruturas sobre DNA. Este foi o maior desafio na aplicacdo do jogo, por
causa do grande nimero de erros. Muitas perguntas ficaram sem repostas por parte das
equipes, € ndo conseguindo avancar no jogo, tornou-se dificil chegar ao final. Entdo, a

grandeza tempo refletiu diretamente nas sugestdes dos alunos (Figura 08) quanto ao
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tamanho do tabuleiro e regras, sendo que foi necessario reduzir o tabuleiro de 15 para

12 casas por causa do tempo.

Figura 08: Sugestdes dos alunos quanto ao melhoramento do jogo e método de

aplicagdo.
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Contudo, o ensino de biologia, em geral, parece ainda apresentar a ciéncia
completa ou parcialmente desvinculada de relacdes e/ou aplicagdes dos conceitos
concernentes ao cotidiano dos alunos, sem dar a oportunidade aos mesmos de refletir
sobre 0 seu meio a ideia de novos conhecimentos estruturados em sala de aula
(KRASILCHIK, 2004). Uma das maiores dificuldades do ensino da Genética é a
complexidade dos contetudos, pelo fato dos conceitos serem abstratos; além do método
de ensino tradicional, embasado apenas na leitura dos livros didaticos, o que por sua
vez, trazem muitos temas de forma descontextualizada. Assim, fica dificil para os
alunos, entender em procedimentos que ocorrem em conceitos totalmente abstratos e
relaciond-los cientificamente com a realidade (HERMANN et al., 2010). Diante dessas
dificuldades, o professor deve buscar a aten¢do dos alunos com aulas efetivamente
dinamicas. Dessa forma, os jogos didaticos sdo ferramentas poderosas quando usadas
corretamente no processo de ensino-aprendizagem. O modelo de jogo genético tem o
propdsito de contribuir na metodologia de ensino e aprendizagem da genética, este

método abre caminho para facilitacdo na compreensao e fixacdo de conceitos.
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5. CONCLUSOES

O jogo tabuleiro genético foi interessante para os alunos no sentido de
desmistificar que conceitos genéticos sdo totalmente abstratos, mas que pode ser
cientificamente palpédvel. Logo, o jogo dinamizou o momento, deixando a aula mais

divertida, pois os alunos tiveram a oportunidade de ampliar sua memoria cognitiva.

Com vista na proposta do trabalho, os resultados foram alcangados e pelas
respostas obtidas em questiondrio, verifica-se que o jogo se apresenta como uma
proposta metodoldgica eficiente na facilidade de aquisicdo do conhecimento e fixa¢do
de conceitos. Desta maneira, é importante para a educagdo como ferramenta de ensino e
aprendizagem para compreensdo de muitos conteiidos que sdo totalmente abstratos a
mente dos alunos, além de proporcionar novas habilidades e curiosidade por temas do
cotidiano. Apesar dos alunos terem dificuldades nas respostas para as questdes
contextualizadas, € interessante que a aula seja dotada de informacdes que permeiem o
cotidiano. Ressalta-se ainda que este jogo pode ser usado por outros professores como

complemento ao conteddo material genético, contribuindo com a educacio.
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ANEXO 01: Perguntas do jogo de Tabuleiro genético.

1.

2.
3.

4.

S.
6.

7.

8.

9.

10.

11.

12.

13.

14.
15.

16.

Area da Biologia que estuda a transmissdo do material genético ao longo das
geracdes, a natureza quimica desse material e seu modo de ag¢do é chamada
de?

Qual a unidade basica da hereditariedade?

A estrutura do DNA ¢ amplamente considerada como a descoberta mais
importante do século XX. Ela foi baseada nos estudos de difracdo dos raios

X. Qual € a estrutura do DNA?

As células contém dois tipos de dcidos nucleicos. Quais sdo eles?

As unidades dos acidos nucleicos sdo chamadas de?
Para formar os 4cidos nucleicos, os nucleotideos ligam-se entre si formando
longas moléculas chamadas de?

Cada nucleotideo € formado por trés partes, quais sao elas?

Em fun¢do do modo como os nucleotideos se unem ao longo da fita,
estabelece-se uma polaridade em que as extremidades sdo chamadas de?
As bases nitrogenadas dos nucleotideos sdo de dois tipos, quais sao elas?
Quem sdo as purinas e as pirimidinas?
O DNA tem duas fitas complementares.
Responda verdadeiro ou falso: O niimero de adeninas € igual ao de timinas, e
o nimero de guaninas € igual ao de citosinas.
Quando duas cadeias do DNA seguem em direcdes opostas, também sdo
chamadas de?
Qual € o alelo que determina o mesmo fenétipo, tanto em homozigose como
em heterozigose?

Qual € o alelo que se expressa quando estd em homozigose?
Pensando na constitui¢do do material genético, o que significam as letras: P,
D,A, T,CeG?
No seguinte pareamento de bases, verifique se estdo pareados corretamente.
Caso nao esteja faca a correcao:
CGCAT
TCAAT
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17. A extremidade de um polinucleotideo que apresenta um grupo de fosfato
ligado ao carbono 5 da pentose do nucleotideo terminal € denominada como?

18. Antes do inicio da divisdo celular, cada molécula do DNA do nicleo sofre
duplicagdo, resultando em duas novas moléculas idénticas a que lhes deu
origem. Como é chamada essa duplicacdo da fita de DNA?

19. Alguns fatores podem modificar alguns tipos de ligacdes existentes no DNA,
favorecendo o pareamento errado entre as bases nitrogenadas durante a
duplicagdo. No entanto, hd nas células mecanismos que “consertam esses
erros”. Esse mecanismo ¢ chamado de?

20. Durante o reparo do DNA h4 trés enzimas responsdveis na reconstituicao da
molécula defeituosa. Qual é o nome dessas enzimas?

21. Qual a func¢do de cada uma das enzimas de reparacdo na molécula de DNA
defeituosa?

22. Numa molécula de pré-RNAm hé duas regides: uma codificante e outra nao
codificante. Qual o nome recebido para as respectivas regides do pré-
RNAm?

23. A desoxirribose é uma pentose, isto €, um carboidrato formado por cinco
carbonos, que sao denominados como?

24. Complete a sentenca:

A desoxirribose € uma pentose, isto €, um carboidrato formado por cinco

carbonos. Ao carbono 1’ liga-se a e ao carbono no 5’ liga-se o grupo
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ANEXO 02: Regras do jogo Tabuleiro Genético

10.

11.

A turma deverd ser dividida em duas equipes; e cada equipe escolhe um lider;

O aplicador do jogo deve ser o professor da turma;

O lider escolherd uma pessoa da equipe para percorrer o tabuleiro e responder as
perguntas;

O lider da equipe pode consultar resposta somente a sua equipe;

Em caso de dividas cada equipe terd no maximo 02 minutos para responder
corretamente a pergunta,

Cada equipe deverd ter em maos caneta e papel em branco para auxiliar no jogo;
Para cada acerto da equipe terd avanco de casas conforme instru¢cdes no
tabuleiro;

Para cada erro havera penalidades para equipe;

Caso a equipe ndo responda nada, o siléncio contard como erro;

A equipe que responder fora de sua vez receberd a penalidades de voltar uma
casa no tabuleiro;

A equipe vencedora serd aquela que conseguir completar o percurso do tabuleiro

até o ponto de chegada em menor tempo.

Fica a critério do aplicador do jogo dd uma premiagdo a equipe vencedora.
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ANEXO 03: Penalidades do jogo

VOLTE UMA CASA.
VOLTE DUAS CASAS.
VOLTE UMA CASA E O ADVERSARIO RESPONDE.
FICOU UMA RODADA SEM JOGAR.
VOLTE TRES CASAS.
O MICO E SEU!
VOLTE UMA CASA.
VOLTE DUAS CASAS.
VOLTE UMA CASA.
. VOLTE AO INICIO DO JOGO.
. SUA EQUIPE PERDEU 10 PONTOS.
.VOLTE UMA CASA E RESPONDA UMA PERGUNTA; SE ERRAR
VOLTE MAIS UMA CASA.

A SRR SN Ul o S

[ Y
—_ O

—
[\

Observagao:
Se a equipe errar uma vez, penalidade 1;

Se a equipe errar duas vezes, penalidade 2; e assim por diante.
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ANEXO 04: Questionario de avaliacao do jogo genético

Em relacao ao jogo genético responda com um X os itens a seguir:

1. O jogo genético tem importancia para a educacio?

a) ( )Ruimb)( )Regularc)( )Boa( )Excelente

2. Este jogo genético serve para facilitar o aprendizado?

a) ( )Ruimb) ( )Regularc)( )Bomd) ( )Excelente

3. Voceé acha que este jogo genético serve para fixacdo de conceitos e como fonte de
pesquisa?

a) ( )Ruimb)( )Regularc)( )Bomd) ( )Excelente

4. Quanto as regras do jogo, foram claras?

a) ( )Simb)( )Nao

5. Voce teve dificuldade para jogar?

a) ( )Sim b) ( )Nio

Se for sim, descreva essas dificuldades.

6. O jogo genético aborda os contetidos que vocé estuda em Genética?

a) ()Simb)( )Nao

7. Vocé acredita que este jogo pode ser usado como atividade complementar em sala
de aula?

a) ( )Simb)( )Nio

8. Voce indicaria o jogo para um professor aplicar para seus alunos?

a) ()Simb) ( )Nao

9. 0O jogo despertou curiosidade para buscar mais informag¢des sobre o assunto?
a) ( )Sim b) ( )Nao

10. Indique sucintamente o que poderia ser melhorado no jogo genético ou no método

de aplicacdo em sala de aula.




