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INTRODUCAO

No contexto do processo de ensino-aprendizagem, os educadores dispdem de uma
variedade de métodos a sua disposicao para transmitir conhecimento aos estudantes (KRUGER,;
ENSSLIN, 2013). Entre esses métodos, um dos mais antigos e ainda amplamente empregados
é conhecido como "método tradicional”, cujas caracteristicas fundamentais se destacam
(KRUGER; ENSSLIN, 2013). Este método tradicional se caracteriza pela visdo do professor
como detentor exclusivo do conhecimento, enquanto os alunos sdo percebidos como
dependentes desse conhecimento.

Além disso, no ambito do método tradicional, as aulas seguem uma sequéncia rigida e
linear, baseada em materiais didaticos convencionais, nos quais 0s conteldos sdo
predominantemente assimilados por meio de repeticdo e a resolucdo de exercicios € muitas
vezes conduzida seguindo abordagens padronizadas (PASQUALATTO, 2011). Nesse contexto,
as aulas sdo centralizadas no docente, onde os alunos aguardam instruges provenientes
exclusivamente do professor, o que acaba por negligenciar a promogdo da competéncia e
autonomia dos estudantes, resultando em uma maior distancia entre eles e o processo de ensino
(PASQUALATTO, 2011).

E importante ressaltar que, atualmente, muitos professores estio reconhecendo que o
método tradicional ja ndo esta alinhado com as necessidades dos alunos, especialmente no que
se refere ao desenvolvimento de habilidades para a vida apds a escola. Esse enfoque
tradicionalista tem gerado um crescente desinteresse dos alunos pelos contetidos escolares e,

como consequéncia, uma participacao cada vez menos eficaz nas aulas (CRUZ, 2011). Portanto,
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h& uma crescente conscientiza¢do da necessidade de repensar as abordagens pedagdgicas par

tornar o processo de ensino-aprendizagem mais envolvente e relevante para os estudantes.

No atual contexto educacional, o desenvolvimento de competéncias nos alunos é
considerado uma prioridade fundamental. Nesse contexto, é responsabilidade do professor criar
um ambiente propicio para que os alunos possam se envolver com a realidade contemporanea,
tanto no aspecto social quanto educacional, por meio de atividades praticas, producdes
individuais e colaborativas, bem como sistematizacGes progressivas. 1sso implica em uma
mudanca significativa na abordagem pedagdgica tradicional, na qual o professor desempenha
um papel central (SILVA, 2015).

Para superar o modelo de ensino tradicional, os educadores enfrentam o desafio de
reconfigurar o tempo dedicado as aulas expositivas, reservando parte desse tempo para
atividades que integram diversas disciplinas por meio de metodologias ativas e inovadoras. Essa
transformacdo gradual permite que os professores aprendam junto com seus alunos,
colaborando com a construcdo do conhecimento (SILVA, 2015).

Conforme Berbel (2011) observou, as metodologias ativas representam abordagens de
ensino contemporéaneas, nas quais o aluno assume um papel central em sua propria
aprendizagem. O objetivo é desenvolver maior autonomia nos estudantes, afastando-se do
modelo tradicional de ensino. Nesse cenario, 0s alunos tornam-se agentes ativos, capazes de
resolver problemas, desenvolver projetos e, assim, criar oportunidades para a construcdo
significativa do conhecimento. Um exemplo notavel de metodologia ativa é a gamificacéo, que
tem sido amplamente adotada como uma estratégia eficaz para envolver os alunos no processo
de aprendizagem (SILVA et al., 2018).

Assim como Busarello (2016) argumenta, a gamificacdo € um conceito que abrange a
aplicacdo das estruturas e dindmicas tipicas de jogos em contextos especificos com o objetivo
de resolver problemas, motivar individuos e engajar publicos variados. Nesse sentido, a luz das
observacdes de Martins e Giraffa (2015), a gamificacdo surge como um fendmeno em ascenséo,
impulsionado pela crescente popularidade dos jogos digitais, e, conforme Kapp (2012) indica,
apresenta um potencial significativo para aprimorar o processo de aprendizagem em diversas
areas do conhecimento.

Adicionalmente, Fardo (2013) observa que a educacdo formal se mostra especialmente

propicia para a aplicacdo eficaz dessa estratégia, dado que os estudantes frequentemente trazem
consigo experiéncias provenientes de suas interagcfes com jogos. Portanto, a integragdo da
gamificacdo como base para a concepc¢do de atividades que promovam o desenvolvimento das

habilidades preconizadas pelos Parametros Curriculares Nacionais do Ensino Médio e pela
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Base Nacional Comum Curricular (BRASIL, 2017) surge como uma abordagem promissora:

Ela tem o potencial de estimular um ensino mais inovador e uma aprendizagem mais dinamica
e autbnoma para os alunos, representando uma alternativa mais atraente em comparag¢ao com
as metodologias de ensino tradicionais.

E crucial destacar a importancia da liberdade do professor para explorar novas
abordagens e métodos de ensino, com o objetivo de transformar o ambiente de aprendizagem
de seus alunos em um espaco motivador e estimulante (NAVARRO, 2013). Nesse contexto,
nossa pesquisa parte da hipétese de que a implementacédo de aulas gamificadas tem um potencial
maior para motivar e envolver os alunos em atividades escolares, resultando no
desenvolvimento de competéncias e habilidades essenciais para uma aprendizagem mais eficaz
dos conceitos fundamentais de genética molecular, em contraste com abordagens mais
tradicionais.

Isso nos conduz a uma questdo crucial que este estudo visa abordar: quais sdo as
implicacdes das aulas gamificadas na aprendizagem, motivagdo e engajamento dos alunos do
terceiro ano do ensino médio quando o contedldo em foco é a genética molecular? Nesse sentido,
é evidente que a gamificacdo pode ser uma estratégia eficaz para potencializar a aprendizagem
em diversas areas do conhecimento. Portanto, nossa expectativa é que como resultado da
utilizacdo da gamificacdo, observaremos avangos na construgdo dos conceitos relacionados a

genética molecular, além de um maior nivel de envolvimento dos alunos nas aulas de Biologia.

METODOLOGIA

A atividade de intervencdo denominada JOGANDO COM AS ERVILHAS: UMA
VIAGEM PELOS DESAFIOS DE MENDEL, abrange o assunto de introducdo a 12 Lei de
Mendel, seguindo a metodologia ativa de ensino aprendizagem, onde os alunos aprendem por
meio de jogos, aplicativos, projetos e outras atividades préaticas, transformando-os de ouvintes
passivos em participantes engajados.

A atividade aconteceu no laboratério de informatica na escola CETI- Candido Borges
sob a supervisdo do Professor Edilson Barros Paz.

A sequéncia metodoldgica seguiu 0s seguintes momentos:

No primeiro momento, os pibidianos apresentaram a ideia da atividade de intervencao

aos alunos, explicando o passo a passo, e sanando possiveis duvidas. Apos a breve introducao
da atividade, sera apresentado um roteiro explicativo contendo as regras e informacgdes

necessarias para que os alunos entendam a dinamica do jogo. A partir disso, a sala foi dividida
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em 2 grandes grupos. Os materiais necessarios para a realizacdo dessa atividade foram u

Datashow, um notebook, folhas A4 e canetas. O link disponibilizado para o jogo:
https://github.com/eryckpedro/GNT-Cyst-2.0.

O jogo contou com 4 desafios, 2 para cada grupo e no caso de empate utilizou-se um
desafio bénus, a atividade foi realizada em forma de gincana, devido a grande quantidade de
alunos e a limitacdo do horario para a realizacdo da mesma. Com o jogo instalado no notebook
de um dos pibidianos, 0 mesmo projetou a aba com o jogo, que consistia em resolver desafios
relacionados a 1?2 Lei de Mendel.

Para o caso de empate, foi solicitado que cada grupo escolhesse um lider para tirar a
sorte no “impar ou par”, quem tirasse a sorte daria a chance do seu grupo resolver o desafio, se
ndo soubesse ou ndo conseguisse responder, a questdo era repassada para o proximo grupo, e

assim sucessivamente até haver um vencedor.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Os resultados obtidos na turma da 32 série do ensino médio, técnico em servico juridico
foram satisfatérios e toda a turma participou da atividade, os desafios foram apresentados —
projecdo, para que todos os alunos pudessem visualizar, e interagir na discussdo do resultado
das perguntas. Ao aplicar a técnica, foi possivel observar que a gamificacdo aumenta o
engajamento dos alunos.

Os jogos tornam o aprendizado divertido, despertando o interesse dos estudantes pelo
topico da genética e motivando-os a participar ativamente das atividades. Além disso, 0s jogos
proporcionam uma oportunidade préatica para os alunos aplicarem os conceitos da primeira lei
de Mendel. Eles podem experimentar diretamente como os tracos hereditarios sao transmitidos
e expressos, o que facilita a compreensao dos principios genéticos (SILVA, 2020). Figura 1.

Figura 1. Desafio proposto para os alunos da 3% série do ensino médio do curso Tec. em Servigo Juridico.



https://github.com/eryckpedro/GNT-Cyst-2.0

IX aeiih
ENALIC i=5ss,.,

Nessa atividade ambos 0s grupos acertaram os 2 desafios propostos, o que resultou e

um desafio para o desempate do resultado, o0 G1 ganhou a oportunidade de responder primeiro

e 0 mesmo acertou logo no inicio (Figura 2).
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Figura 2. Resolugdo do desafio bonus utilizado para o desempate dos grupos.

Os resultados obtidos na turma da 3? série do ensino médio, técnico em informatica
foram satisfatorios, os alunos participaram da atividade com interesse e curiosidade, na turma
houve maior desempenho na discussdo dos resultados, ambos 0s grupos participaram
ativamente durante a aplicacdo da atividade, segundo algumas informacdes foi observado que
esta turma obteve um menor nimero de aulas sobre o contetdo, se comparado a turma de
servico juridico, porém, tal discrepancia ndo foi um fator que influenciou na aplicacdo da
atividade, pois os alunos entendiam conceito e sabiam fazer os calculos de probabilidade.

O G1 obteve sucesso nos 2 desafios propostos a eles, enquanto o G2 errou o seu segundo
desafio, favorecendo a vitéria do time adversario. Neste caso, os pibidianos observaram o
possivel momento em que os alunos do G2 se equivocaram na resolucdo da pergunta. O desafio
era responder qual os possiveis descendentes de duas ervilhas amarelas hibridas do tipo
heterozigotas dos alelos Aa, respectivamente, em um possivel cruzamento como podemos

observar na Figura 3.
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Figura 3. Segundo desafio no qual 0 G2 ndo obteve sucesso em sua resposta.

O G2, em sua discussdo da resposta falaram que 2 ervilhas geneticamente iguais ndo
produziriam descentes diferentes do seu gendtipo e fendtipo, ou seja, que nesse cruzamento so
poderia ser observadas ervilhas amarelas hibridas de alelo Aa.

Esse foi o erro da equipe, pois o resultado correto seria:

Resultado: ) Aa A .
Aa
A AA Aa
a Aa aa

Figura 4. Resolugdo no quadro de Punnett
e Resultado: 1 ervilha homozigota
dominante AA, 2 ervilhas heterozigotas
dominante Aa e 1 ervilha homozigota
recessiva aa.
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Figura 5. G1 discutindo sobre a resolugdo dos desafios.

Concluimos que, a gamificacdo promove a colaboracdo, ja que muitos jogos envolvem
trabalho em equipe. 1sso incentiva a comunicacao entre os alunos, permitindo que eles discutam
e resolvam desafios juntos (Figura 5). Por fim, a repeticao eficaz é possivel por meio dos jogos.

Os alunos podem jogar varias vezes, o que contribui para a retencdo do conhecimento,
pois a pratica repetida ajuda a fortalecer a compreensao dos conceitos de Mendel. Em resumo,
a gamificacdo no ensino da primeira lei de Mendel na educacéo basica é fundamental, pois torna
0 aprendizado mais atraente, interativo e eficiente, auxiliando os alunos a assimilarem e

aplicarem esses principios genéticos de forma mais eficaz (COHEN, 2017).
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