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RESUMO

Este trabalho tem como norteamento o desenvolvimento de uma atividade lidica na forma de
jogo de tabuleiro, para ser implementado no ensino de biologia, tocante ao conteido de
genética, para uma turma de ensino médio. Diversos estudos na drea do ensino mostram que a
genética possui um baixo indice de aprendizagem e € vista pelos alunos como uma area de
dificil compreensio. Isso é provavelmente causado pelo uso de metodologias tradicionais que
pdem o aluno como agente passivo na sala de aula. E nesse contexto que entram as
metodologias ativas, como as atividades lddicas que trazem aos alunos maior autonomia e
participacdo na sala de aula. Para aferir se 0 uso do jogo lidico traz aos alunos um maior
interesse no assunto foi desenvolvido um jogo de tabuleiro no estilo de trilha, denominado
“No caminho dos genes”. O jogo consiste em um tabuleiro formado por 30 casas onde os
participantes devem responder perguntas sobre o tema para avancarem no jogo. A atividade
foi realizada durante o més de junho de 2023, e no geral apresentou resultados positivos, com
os alunos participando e tendo bastante interesse no jogo. Demonstrando os beneficios da
ludicidade na sala de aula.

Palavras Chaves: Ludico, jogo de tabuleiro, ensino, metodologia, genética



ABSTRACT

This paper aims to develop a playful activity in the form of a board game, to be implemented
in the teaching of biology, related to the subject of genetics, for a high school class. Several
studies in the area of education show that genetics has a low learning rate and is seen by
students as an area of difficult understanding. This is probably caused by the use of
tradicional methodologies that place the student as a passive agent in the classroom. It is in
this context that active methodologies come in such as playful activities that bring students
more autonomy and participation in the classroom. To assess whether the use of playful
games brings students a greater interest in the subject, a board game was developed in the trail
style called "On the genes's path". The game consists of a board formed by 30 spaces where
the participants must answer questions about the subject to advance in the game. The activity
was carried out during the month of June of 2023, and overall presented positive results, with
students participating and having a lot of interest in the game. Demonstrating the benefits of
playfulness in the classroom.

Keywords: Ludical, board game, teaching, metodology, genetics
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1. INTRODUCAO

No Brasil os conceitos de ensino e educagdo sao norteados pela Lei de Diretrizes e
Bases da educagdo nacional (Lei N° 9394/96), que as caracterizam como 0s processos que se

desenvolvem na vida do educando e contribuem para o seu desenvolvimento

Sobre o ensino de ciéncias em especifico, a BNCC (BRASIL, 2018), aponta que as
ciéncias e tecnologias estdo envolvidas tanto em diversos aspectos das nossas vidas comuns
quanto em questdes globais de extrema importancia. Por isso a drea de ciéncias é de suma

importancia para os discentes e deve ser estudada desde os anos iniciais.

No entanto, os alunos das escolas brasileiras comumente demonstram dificuldade na
assimilac@o dos conteudos da drea. Isso se deve, principalmente a complexidade dos conceitos
que sdo abordados nesses assuntos, junto com a carga de termos complicados e dificeis de

decorar (Pereira et al., 2020).

A pesquisa realizada por Fialho (2013), também chegou na mesma conclusio. De que
os alunos apresentam dificuldade nos assuntos de biologia, principalmente pela terminologia
dos assuntos, o que serve como indicio de que ha alguma falha na metodologia usada pelos

professores de biologia.

Uma das areas da biologia que mais sofre com esses desafios € a drea da genética.
Diversos estudos na drea como os de Sousa (2016), Araujo (2018), Temp (2018) e Santos
(2010), mostram que a genética possui um baixo indice de aprendizagem e € vista pelos

alunos como uma drea de dificil compreensao.

A drea de genética € uma das dreas da biologia, responsavel pelo estudo do material
genético (DNA) e os processos da hereditariedade através dos genes (Klug, ef al., 2010). Ela é

uma drea de suma importancia para a Biologia.

O seu inicio se deu por volta da segunda metade do século XIX, gragas aos estudos
sobre as diversas caracteristicas das ervilhas realizadas pelo monge austriaco Gregor Johann

Mendel (1822-1884). Porém, foi s6 no século XX que a drea de genética se consolidou.

Além dela estar presente no cotidiano e na cultura popular da populacio, desde por

meio de super-herdis e vildes que possuem poderes gragas a mutacdes genéticas, ou por



programas sensacionalistas que realizam testes de DNA, e mais recentemente, gracas a
pandemia de covid-19 onde temas como sequenciamento, tipos de cepas virais e RNA vieram

a tona, e junto dessas veio também uma grande quantidade de Fake News sobre esses temas.

E por isso é de suma importancia que o ensino da drea de genética seja realizado de
uma forma responsdvel e que traga interesse para os discentes. Pinheiro e Cardoso (2020),
dizem que é papel da escola formar individuos autbnomos e ativos no seu processo de
aprendizagem, que s6 pode ocorrer por meio de praticas educativas que os estimulem a

aprender.

Alguns possiveis fatores para isso sdo o uso de um modelo de ensino abstrato que
torna o conteddo dificil de assimilar, predominio de aulas tradicionais, foco demasiado nos
livros didéticos e uma baixa formag¢do em contetidos anteriores, com este ultimo ponto sendo

corroborado por Lima (2006).

Outro problema que foi apontado por Mascarenhas (2016) € o fato de todo o contetddo
e metodologia do ensino de biologia no ensino médio é desenhado para preparar os alunos
para os vestibulares e nao para a formacao do discente como cidaddo. Diante desse contexto
muitos alunos preferem simplesmente fazer a decoreba, o que acarreta muitos deles ndo

absorvendo o contetdido que serd esquecido depois das provas.

Krasilchik (2008), aponta que, dependendo como o conteido da disciplina é
trabalhado, ela pode se tornar o assunto mais relevante ou insignificante para os alunos. E
nesse contexto que se percebe a importancia do uso de metodologias ativas, que sdo qualquer
tipo de estratégia de ensino que incentiva o aluno a aprender de forma autdonoma e

participativa.

Uma dessas metodologias ativas sdo as atividades ludicas. O autor Huinzinga (1938),
define o lidico como qualquer atividade que gere prazer, ou entretenimento, na sua aplicagao.

E se essa atividade lidica possui regras definidas entdo ela € considerada um jogo ludico.

Os autores Ramos e Squipano (2013), comentam que a ludicidade no ambiente escolar
traz diversas vantagens para o processo de aprendizagem, como: a possibilidade de entender
mais as criancas e a estimular no que ela precisa aprender com mais eficicia, além de aulas
com esse tipo de atividade trazerem menos dispersdo, mais concentragdo por parte dos alunos

para a atividade e colabora com uma maior interacao dos alunos.



O uso de jogos lidicos como ferramentas de ensino demonstrou se uma estratégia de
sucesso em diversos trabalhos produzidos sobre o tema, citando como um exemplo o trabalho
de Da Rocha e Rodrigues (2018). Sabendo deste contexto entfio, a pergunta norteadora desta
pesquisa ¢€: “O uso do jogo desenvolvido neste trabalho despertara interesse dos alunos sobre

o assunto de genética?”.
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2. OBJETIVOS

Objetivo geral:

Desenvolver um jogo lidico como ferramenta metodolégica, que facilite o aprendizado do
conteddo de genética, para os discentes do ensino médio.

Objetivos especificos:

e Desenvolver um jogo no layout de tabuleiro referente ao contetido de genética.
e Elaborar regras e perguntas para essa atividade.
e Aplicar esse jogo em sala de aula de ensino médio.

e Aferir o grau de interesse e motivacao dos alunos em participar do jogo ludico.
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3. REFERENCIAL TEORICO

A BNCC (2018) diz que a importancia das ciéncias da natureza € promover a
populacdo o chamado letramento cientifico, ou seja, a capacidade do individuo compreender,

interpretar e transformar o ambiente em que ele vive por meio de métodos cientificos.

O processo de aprendizagem é um processo que existe desde os primérdios da
sociedade, de uma forma ou outra. Nos dias atuais muitos pesquisadores como Pansera
(2016), concordam que esse processo de aprendizagem € um processo complexo e continuo,
que envolve multiplos aspectos relacionados as motivacdes intrinsecas e extrinsecas dos

alunos.

Luna (2015) comenta que, em um mundo de uma constante chuva de informagdes
trazidas pelas diversas formas de midia, é importante a implementacdo de uma educacio
cientifica e de que a escola se torne referéncia na obtengdo de conhecimentos cientificos e da

formacdo de uma consciéncia critico-reflexiva.

Por isso muitos outros autores da drea pedagdgica apontam que, as instituicdes de
ensino tém o papel de formar cidaddos conscientes e €ticos. Assim, € dever dos professores
incentivar os seus alunos a se tornarem profissionais capazes de transformar a sociedade

(PRADO, 2016).

Por causa disso, ha cada vez mais a necessidade na sociedade do uso de uma
metodologia que traga maior envolvimento e interesse por parte dos discentes. E nesse
contexto que entram as metodologias ativas de aprendizagem. Pereira (2012) as descreve

COmo:

Por metodologia ativa entendemos todo o processo de organizacdo da aprendizagem
(estratégias didéticas) cuja centralidade do processo esteja, efetivamente, no
estudante. Contrariando assim a exclusividade da acdo intelectual do professor e a
representacdo do livro diddtico como fontes exclusivas do saber na sala de aula.

Assim, as metodologias ativas se ddo quando o aluno consegue se relacionar com o
assunto da aula, seja porque aquele assunto esta relacionado a sua realidade, ou, porque ele é
estimulado por meio de questionamentos e discussodes, fazendo com que ele desenvolva o seu
proprio conhecimento de forma autdnoma ao professor. Trabalhos em grupos ou andlises de

midias como filmes ou livros, por exemplo, sdo exemplos de metodologias ativas.
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Esse tipo de metodologia, segundo Diesel (2017), apesar de moderna nasceu da
influéncia de diversos autores passados como: Lev Vigotsky (1896-1934), John Dewey

(1859-1952), David Ausubel (1918-2008) e Paulo Freire (1921-1997).

Naturalmente os métodos ativos podem ser usados pelos professores para contornar a
crise educacional brasileira, porém o seu uso possui algumas dificuldades, principalmente é o
fato que elas exigem tanto dos professores quanto dos educandos uma maior maturidade e

gestdo de recursos que métodos tradicionais (MARIN, 2010).

Um dos tipos de metodologia ativa que estd chamando mais atencao recentemente € o
lidico. O termo ludico tem sua origem da palavra em latim /udus, que significa brincar
(MORAIS, 2021). Nesse sentido, uma atividade ludica quando usada no ambiente escolar é
uma atividade que gera diversd@o enquanto a0 mesmo tempo contribui para o processo de

aprendizagem.

E importante sempre perceber a diferenca entre jogo, brinquedo e brincadeira.
Kishimoto (2011) aponta que esses termos sdo empregados de forma indistinta entre eles, o

que demonstra um baixo entendimento sobre esse assunto.

O autor Fin (2006), explica que o termo jogo vem do latim jocu, que significa
“gracejo”. Ele também comenta que tanto brinquedo quanto jogo sdo associados a diversdo
regras e prazer. A diferenca entre eles € que o jogo possui uma meta a ser alcancada no final,
como ganhar ou perder, coisas que faltam no brinquedo por si s6. A brincadeira entdo, é a

acdo de jogar ou brincar com esses elementos.

O uso dos jogos como método de educacao nao € nada novo. Sant’Anna (2011), relata
que Platdo em meados de 396 A.C., ja apontava que a utiliza¢do de jogos poderia contribuir

para o desenvolvimento do aprendizado das criancas.

E os gregos ndo foram os unicos povos antigos que usavam como uma ferramenta
didética. Sant’Anna (2011) também comenta que os indios brasileiros também ensinavam os

seus costumes e tradi¢des por meio da ludicidade. Os jesuitas também faziam o mesmo.

Com esses fatores pode se perceber que o uso de jogos como uma ferramenta
educacional, ndo é uma descoberta recente como muitos pensam, mas sim, algo que ja era

aceito desde a antiguidade.
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Mesmo assim, nos tempos modernos demorou muito tempo para que os jogos fossem
novamente considerados como uma metodologia digna de consideracdo. Foi somente no
século XX que pensadores comegaram a apontar como a ludicidade trazia beneficios para os

estudantes.

Gragas a esses autores o uso de jogos e brincadeiras na educacio brasileira é bastante
presente durante o periodo infantil. Mas no ensino fundamental e especialmente no ensino
médio, atividades lidicas se tornam infrequentes e o ensino consiste em modelos de ensino
ultrapassados, que pdem o professor como mero transmissor de informacdes e os alunos como

agentes passivos nesse processo (NICOLA, 2016).

Isso provavelmente acontece porque esses professores acreditam que todo método de
aprendizado € inerentemente ativo, que sO pelo aluno estar observando a aula ele estd
participando também. Porém, vdrias pesquisas da drea da drea da cognicdo discordam dessa
no¢do, mostrando que o aluno precisa fazer mais do que ouvir para aprender (MEYERS,

JONES, 1993).

A tUnica coisa que esses métodos expositivos causam € fazerem os alunos perderem
interesse na aula e no seu contetido, o que também gera grande evasdo escolar, especialmente
no ensino médio. Quando a aula consiste no uso de quadro e livro didédtico, sem nada de

diferente, a aula sé vira rotina.

De acordo com as conclusdes de Melo (2012), o ensino de ciéncias € uma das matérias
mais marcadas por entraves, sendo alguns citados, falta de atividades préticas, materiais
didéticos deficientes e aulas complexas com diversos termos € nomes para serem decorados, o
que deixa as aulas cansativas. O que € preocupante j4 que as ciéncias sao intrinsecamente

ligadas ao desenvolvimento socioecondmico do pafs.

A érea de genética especialmente sofre com esses problemas, j& que os autores
Carboni e Soares (2001) sinalizam que os alunos consideram os contetidos da drea como um

dos mais dificeis.

E de suma importincia que os alunos tenham um entendimento da drea ja que ela é
central para vdrias outras dreas da biologia, além de relacionada com varios temas polémicos

como eugenia, clonagem, transgénicos e engenharia genética.
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4. METODOLOGIA

Esse trabalho concerne em uma pesquisa de cunho qualitativa, porque este trabalho
usa como suas principais ferramentas: “a observacdo participante, a entrevista discursiva e os
grupos focais”, método este, ja relatado por Carvano, (2017) e ndo se preocupa em dados

numéricos.

A pesquisa foi realizada no Instituto Federal da Paraiba, campus Cabedelo, onde foram
ministradas duas aulas sobre o assunto de genética com a implementacdo de um jogo lddico
como recurso didatico. Esse jogo foi desenvolvido para ser utilizado em turmas do terceiro

ano do ensino médio.

Para facilitar a implementacdo do jogo, a turma escolhida foi dividida em dois grupos,
com um dos grupos ficando na sala para participar na atividade, enquanto o outro foi ter uma

aula no laboratoério.

O jogo desenvolvido € um jogo de tabuleiro no estilo de jogo chamado “trilha” que
consiste em um tabuleiro composto de diversas “casas” dispostas em um caminho linear.
Além do tabuleiro foi também usado um dado, quatro pinos e um monitor onde as perguntas

eram expostas.

DD DEnnona?

Fonte: Elaboragdo prépria (2023).
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O tabuleiro é composto de trinta casas, sendo elas: 26 casas de perguntas, duas casas
de “sorte dupla e duas casas de “perdeu a vez”. As casas de perguntas foram divididas em trés
niveis de dificuldades sendo elas: verde para as faceis, amarelas para as médias e vermelho

para as dificeis.

A diferenciacdo por meio das cores foi realizada para tornar o jogo mais didético e

mais chamativo para os participantes.

Os niveis de dificuldade também determinam a pontuagdo que os participantes

receberdo, com as faceis dando 10 pontos; as médias 15 e as dificeis 20 pontos.

No inicio do jogo os participantes devem se organizar em 3 ou 4 grupos, onde cada

equipe receberd um pino que deve ser usado para se movimentar no jogo.

Para decidir a ordem de jogada, um dos participantes de cada grupo deve jogar um
dado, o grupo que tirar o maior valor comeca primeiro. Depois da ordem ser estabelecida, os

grupos jogam os dados para se mover no tabuleiro.

Se eles pararem numa casa de pergunta eles irdo receber uma pergunta de acordo com
o nivel de dificuldade da casa. Se eles acertarem, o grupo permanece no espaco em que

moveram, mas se eles errarem voltardo para o espaco onde estavam.

Se o grupo cair no espago de “Sorte dupla” o grupo podera ter a chance de ganhar uma
segunda pergunta e assim, mover uma segunda vez, caso eles acertem a primeira pergunta. Se

eles cairem no espago de “Perdeu a vez” o grupo perderd a sua préxima rodada.

O jogo se encerra quando um dos grupos alcangarem o espaco de chegada, depois
disso serd somado os pontos adquiridos para aferir o vencedor e concomitantemente a ordem

dos demais grupos.
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5. RESULTADOS E DISCUSSAO

O jogo foi implementado em sala de aula durante 0 més de junho para uma turma do
terceiro ano. A atividade foi realizada durante duas aulas, com a metade da turma, para um

total de 16 discentes que se organizaram em 3 grupos.

Antes de comecar o jogo foi perguntado aos participantes se eles gostavam do assunto
de genética, todos disseram que ndo, porém eles comentaram que ndo era pelo fato deles
acharem o assunto chato, e sim mais por eles ndo entenderem o assunto € o acharem

complicado.

Isso s6 demonstra os problemas ja comentados sobre o ensino de genética. Que sio
piorados pela deficiéncia na formacao de professores sobre os temas de metodologias ativas e
ludicidade, além de professores que s@o muito sobrecarregados € ndo possuem tempo para

pensar em atividades desse tipo para a sala de aula.

Apesar desse contexto, pode-se dizer que os resultados da atividade foram positivos.
No geral os participantes ndo tiveram muitas dificuldades em entender as regras do jogo e

tiveram um bom desempenho durante todo o jogo.

Os participantes demonstraram um claro interesse no jogo e na resolucdo das

perguntas, representado pelo fato de que os grupos acertaram a maioria das questoes.

Quando perguntados sobre o jogo, os discentes disseram que gostaram do jogo e que
ele tinha contribuido positivamente para o aprendizado dos alunos sobre o assunto de
genética, uma aluna em especifico comentou que desejava que o jogo tivesse sido

implementado mais cedo, pois assim ela nao teria tanta defici€éncia no assunto.
Nenhum aluno demonstrou uma reagao negativa ao jogo apresentado.

Uma falha apresentada no jogo, foi que no seu decorrer, as questdes de dificuldade
média haviam acabado antes dos alunos terminarem de passar das casas amarelas, por causa

disso foi necessario usar algumas questdes faceis que ndo tinham sido usadas para compensar.
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6. CONCLUSAO

Pode-se dizer que todos os objetivos do trabalho foram cumpridos. A utilizacdo do
jogo como metodologia didatica contribuiu para os alunos terem um maior entendimento dos
conceitos bdsicos de genética. O jogo foi desenvolvido e foi positivamente recebido pela
turma e foi demonstrado que ele atraiu uma maior participacdo dos estudantes se comparado

com uma simples aula expositiva.

Apesar dos estudantes demonstrarem dificuldade em compreender certos termos
relacionados ao assunto, a aplicacdo da atividade despertou interesse nos alunos e criou um

ambiente agraddvel e divertido que os permitiu entender o assunto de uma forma mais casual.

Percebe-se entdo que o jogo € definitivamente possivel de ser aplicado em sala de aula,
com somente o desenvolvimento de mais questdes sendo recomendado. Assim, esse trabalho

serve como mais uma evidéncia dos beneficios da ludicidade quando aplicada em sala de aula.
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ANEXOS

Lista de perguntas da atividade lidica:
Questoes faceis:

QI- Qual a diferenca entre genétipo e fen6tipo?

20

R: Gendtipo € a composi¢ao genética do individuo, ja o fendtipo sdo as caracteristicas fisicas

do individuo, assim o fenétipo € a interacdo do gen6tipo com o0 ambiente.

Q2- O que significa DNA?
R: Acido desoxirribonucleico

Q3- Qual o nome da unidade basica da hereditariedade?
R: Gene

Q4- Frequentemente, no estudo de Genética, encontramos representacdes graficas que
demonstram as relagdes de descendéncia e a ocorréncia de alguma caracteristica em uma
familia. Essa representacao recebe o nome de:

a) Cladograma.

b) b) Filogenia.

¢) c) Heredograma.

d) d) Hemograma.

e) e) Quadro de Punnett.
R: Heredograma

Q5- Quantos gametas serdo formados por um individuo com genoétipo PpRr?
R: 4, sendo eles PR, Pr, pR, pr.

Q6- O que significa ser um individuo heterozigoto?
R: Significa que o individuo apresenta alelos diferentes e produz gametas com alelos
diferentes.

Q7- A composicao genética de um individuo recebe a denominacao de:
a) fenotipo.

b) gendtipo.

c) cariotipo.

d) cromossomos.

€) genes.

R: Genotipo

Q8: A Genética € responsdvel pelo estudo da hereditariedade. Considera-se que essa ciéncia
tenha iniciado seu desenvolvimento apds experimentos aplicados por um monge chamado:

a) Darwin.
b) Lamarck.
¢) Mendel.
R: Mendel
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Q9: O que € um Locus?

R: E uma posic¢do fixa e especifica em um cromossomo, onde esté localizado determinado
gene.

Q10: O que é um gene Alelo?
R: E uma variagao especifica de um gene, que determina como a caracteristica serd expressa
em um individuo.

Q11- A planta maravilha apresenta individuos com flores vermelhas, brancas e rosas. O
cruzamento de plantas com flores vermelhas e brancas gera plantas com flores rosas, sendo
esse um exemplo claro de:

a) dominancia e recessividade
b) dominancia completa

¢) dominéncia incompleta

d) codominancia

e) alelos letais

R: C

Q12- Como sdo chamados genes que s6 se expressam em homozigose?
R: Genes recessivos.

Q13: Fatores que contribuem para o aumento da variedade genética sdo:

a) processos induzidos por fatores externos

b) Cruzamento entre espécies e alimentagcao

¢) Mutagdo e recombinacio génica

d) Mudangas climaticas e relacdes interespecificas
R: C

Q14: Qual o nome das nossas bases nitrogenadas?

R: Adenina, Guanina, Citosina, Timina e Uracila.

Questoes médias:

Q15- Porque Gregor Mendel escolheu ervilhas como espécie para realizar seus
experimentos?

Q16- Sobre a frase: “Uma mutacao ¢ uma mudanga hereditaria no DNA, enquanto a
recombinagdo génica se da pela mistura de genes com seres da mesma espécie” Ela é:

Verdadeiro: ()
Falso: ()
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Q17- Das alternativas a seguir qual NAO representa um tipo de selecdo natural:

Selec¢do direcional
Selec¢ao estabilizadora
Selecdao dimensional
Selec¢ao disruptiva

Q18- Sobre a frase: “Uma caracteristica genética recessiva presente no cromossomo Y pode
ser herdada por descendentes dos sexos masculino e feminino” Ela é:

Verdadeiro: ()
Falso: ()

Q19- De acordo com as leis de Mendel, um individuo com genétipo Aa produz gametas:
a) somente a

b) somente A

c)Aea

d) Aa

e) AA, Aaeaa

Q20- A transfusao de sangue do tipo B para uma pessoa do grupo A resulta em:

a) reacdo de anticorpos anti—B do receptor com os glébulos vermelhos do doador.
b) reagdo dos antigenos B do receptor com os anticorpos anti—B do doador.
c¢) formacdo de anticorpos anti—A e anti—B pelo receptor.

Q21- O que significa um gene dominante?

Q22: De acordo com a primeira lei de Mendel

a) as caracteristicas de um individuo sdo determinadas por genes dominantes.

b) as caracteristicas de um individuo sao determinadas por alelos recessivos.

c¢) As caracteristicas de um individuo sdo determinadas por um par de fatores.

d) As caracteristicas de um individuo sio determinadas por duplicacdo de um fator.

Q23: Qual € a principal diferenca entre a primeira e a segunda lei de Mendel?

a) Nao ha diferenca, ambas tratam da hereditariedade

b) Na primeira aborda a segregacdo independente, a segunda a segregacao dependente
c¢) Na primeira verifica-se a expressdao de apenas uma caracteristica (monoibridismo), na
segunda duas ou mais (diibridismo)
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d) A primeira investiga a cor, a segunda apenas a textura das ervilhas
e) A primeira foi criada por Gregor Mendel, a segunda por seu irmdo Ernest Mendel.

Q24: Qual a relacdo entre genética e evolugao?

Questoes dificeis:

Q25: Qual a probabilidade de um casal heterozigoto para um gene recessivo que causa o
albinismo ter um filho afetado?

a) 0%

b) 25%

c) 50%

d) 75%

e) 100%

R:b

Q24- Assinale a alternativa que preenche corretamente as lacunas nas defini¢des a seguir.

(1) € o conjunto de toda a informacgdo genética de um organismo.
(i1) € um trecho do material genético que fornece instrugdes para a fabricacdo de um
produto génico.

(111) € a constitui¢ao de alelos que um individuo possui em um determinado locus
génico.
@iv) € a correspondéncia que existe entre cédons e aminodcidos, relativa a uma

sequéncia codificadora no DNA.

a) (I) Genoma; (II) Cédigo genético; (III) Homozigoto; (IV) tRNA.
b) (I) Cédigo genético; (II) Alelo; (IIT) Homozigoto; (IV) Gene.

¢) (I) Genoma; (II) Gene; (III) Genoétipo; (IV) Codigo genético.

d) (I) Cédigo genético; (I1) DNA; (IIT) Gendtipo; (IV) tRNA.

R: c.

Q25-Um homem apresenta o gendtipo Aa Bb CC dd e sua esposa, o genotipo aa Bb cc Dd.
Qual € a probabilidade desse casal ter um filho do sexo masculino e portador dos genes bb?
a) 1/4
b) 1/8
c) 172
d) 3/4
R: B
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Q27: Sabendo que um trecho de uma cadeia de DNA apresenta a sequéncia de bases
GTAGCCA, qual o trecho da fita complementar?

a) TCGAAC
b) ACGATTG
c¢) CATCGGT
d) TACGTTA
R: C

Q29: Uma planta heterozigota de ervilha com vagens infladas produziu por autofecundagdo
descendéncia constituida por dois tipos de individuos: com vagens infladas e com vagens
achatadas. Qual a probabilidade desses descendentes serem homozigotos e heterozigotos?
R: 50% Heterozigotos e 50% homozigotos.

Q30: No porquinho da india, o pelo pode ser preto ou marrom. Cruzando-se animais
homozigotos de pelo preto com outros, também homozigotos, de pelo marrom, obtiveram-se
em F1, todos de pelo preto. Esses animais F1 foram retrocruzados com animais de linhagem
de pelo marrom, produzindo 192 descendentes. Quantos se espera que tenham também o pelo
marrom?

R: 96 descendentes terdo o pelo marrom.

Q31: Um gato preto (A) foi cruzado com duas gatas (B e C) também pretas. O cruzamento do
gato A com a gata B produziu 8 filhotes, todos pretos; o cruzamento do gato A com a gata C
produziu 6 filhotes pretos e 2 amarelos. Quais desses gatos s@o heterozigotos?

R: Os gatos A e C.

Teere ]

gizgmmcbdmmm
Q32:

No heredograma acima, os simbolos preenchidos representam pessoas portadoras de um tipo
raro de doencga genética. Os homens sao representados pelos quadrados, e as mulheres, pelos
circulos. Qual € o padrao de heranca observado para essa doenga?

a) Dominante autossdmico, pois a doenga aparece em ambos 0S SEX0s.

b) Recessivo ligado ao sexo, pois ndo ocorre a transmissao do pai para os filhos.

c¢) Recessivo ligado ao Y, pois a doenga € transmitida dos pais heterozigotos para os filhos.
d) Dominante ligado ao sexo, pois todas as filhas de homens afetados também apresentam a
doenca.

e) Codominante autossdmico, pois a doenca é herdada pelos filhos de ambos os sexos, tanto
do pai quanto da mae.

R:D
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Q33: Um individuo que apresenta as caracteristicas: Olhos obliquos, hipotonia, lingua grande,
maos pequenas e largas, baixa estatura, retardamento mental e trissomia no cromossomo 21, e
portador de:

a) sindrome de Turner

b) sindrome de Down

¢) sindrome do cri du chat

d) sindrome de Klinefelter

e) sindrome descrita por Edwards em 1960.
R: B

Q34: Uma mulher normal, casada com um portador de doenca genética de heranca
autossoOmica dominante, estd gravida de um par de gémeos. Qual € a probabilidade de que

pelo menos um dos gémeos venha a ser afetado pela doenca no caso de serem monozigéticos?
R: 50%

Q35: No heredograma a seguir os circulos representam o sexo feminino e os quadrados, o
sexo masculino. Os individuos com uma doenga genética sao marcados em preto.

-
N O n
O [ ]

Analisando o heredograma, o tipo de heranca dessa doenga genética é:
a) autossOmica, dominante;

b) autossdmica, recessiva;

¢) ligada ao X, dominante;

d) ligada ao X, recessiva;

e) ligadaao Y.

R: E
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