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Universidade Estadual de Santa Cruz — UESC

No ambito pedagdgico, as atividades ludicas sdo excelentes recursos para o
desenvolvimento de alguns conteddos em sala de aula, uma vez que, envolvem brincadeiras,
jogosebrinquedos que podem agregar elementosindispensdveis paraque ocorraaprendizagem
associada a momentos de diversao e descontragdo. Dentre as possibilidades apresentadas
pela ludicidade, o jogo é a ferramenta mais interessante para ser desenvolvida no processo
de ensino-aprendizagem de biologia, pois proporciona o desenvolvimento da inteligéncia, da
personalidade, da sensibilidade, simula a vida em grupo, estimula a competi¢dao, mobiliza a
curiosidade e estreitar lagos. Entre as ciéncias bioldgicas, a genética é caracterizada por se
tratar de conteudos cientificos que sao evidenciados por apresentarem um amplo e intricado
vocabulario que dificulta o entendimento e a distingdo dos conteudos a serem trabalhados.
Dentre esses conceitos, os mais complexos sao: alelos, genes, homdlogos, pareados, primeira
e segunda lei de Mendel entre outros. Nesse cenario, o jogo da queimada foi escolhido e
adaptado pelo grupo do PIBID-Biologia/UESC para desenvolver de maneira diferenciada os
conceitos de genética com os alunos de duas turmas da Educacao de Jovens e Adultos da
Escola Estadual Horizontina Concei¢do, em Ilhéus, na regido sul da Bahia. A dinamica da
queimada consiste em um jogo de perguntas e resposta, cuja elabora¢do das perguntas é de
responsabilidade dos monitores. O jogo é iniciado com a divisdao aleatdria da sala em dois
grandes grupos, sendo que o grupo sorteado deve escolher um nimero de 1 a 10, referente a
uma pergunta, e direciona-la para um jogador do outro grupo. Se o jogador escolhido acertar
a pergunta o grupo ganha 10 pontos, caso ndo acerte os pontos sao direcionados para o outro
grupo. Ao terminar as questdes de nivel médio, o grupo que estiver com menos pontos tém o
direito de fazer a prova resgate, que consiste na construgao e explicagao do heredrograma ou
falar sobre uma determinada parte do conteddo ministrado anteriormente. Por fim, ganha o
jogo o grupo que possuir a maior pontuagao. Apds aplicagao da atividade, pode-se perceber
que o entendimento dos conteldos de genética aumentou, na propor¢ao inversa da evasao
de estudantes nas aulas dos ultimos horarios. Mediante os resultados obtidos na aplicacdao de
uma avaliagdo, concluiu-se que as atividades Iudicas sao ferramentas de suma importancia
para auxiliar tanto os docentes, quanto os discentes, no processo de ensino-aprendizagem.
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