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RESUMO

O ensino tradicional ndo contempla as necessidades da educagdo atual que tem como foco a formagao
de cidadaos capazes de se posicionar criticamente diante de situagdes cotidianas. A utilizagdo de jogos
didaticos tém sido uma estratégia utilizada que apresenta os contetidos de forma dinamica a fim que os
alunos assimilem os contetidos contextualizando em referéncias de sua vivéncia. O objetivo da
pesquisa foi verificar por meio de jogo didatico com o contedo de genética a aquisicdo do
conhecimento significativo por alunos do ensino médio da rede publica de Mossor6. A metodologia
utilizada foi a aplicagdo de um jogo tipo campo minado apds aplicagdo dos conteudos; leis
mendelianas, diagrama de Punnett, codominancia e alelos letais com alunos do 3° ano do ensino médio
da Escola Estadual Diran Ramos do Amaral. Os alunos foram divididos em equipes que pontuaram
com os acertos das questdes. Os dados indicaram participag@o colaborativa entre as equipes e indice de
acertos superior a 80% comparado ao indice de acertos com exercicios tradicionais (50%). A
utilizacdo desse jogo didatico no ensino da genética revelou-se uma abordagem eficaz e envolvente
para os alunos, oferecendo uma forma interativa e divertida de explorar os conceitos genéticos e
auxiliando-os a compreenderem melhor os principios basicos dessa disciplina complexa. Ao envolver
os alunos nesse jogo, promoveu-se a aprendizagem ativa, estimulando o raciocinio 16gico, a resolugao
de problemas ¢ a tomada de decisdoes. Além disso, o jogo permitiu a aplicagdo pratica dos
conhecimentos adquiridos, incentivando a colabora¢do em grupo e a comunicagdo entre os estudantes.
Desse modo, revelou-se uma ferramenta valiosa no ensino da genética, combinando diversdao e
aprendizagem, envolvendo os alunos e auxiliando-os a compreender os conceitos genéticos de forma
pratica e significativa. Também contribuiu para romper a monotonia das aulas tradicionais,
proporcionando uma experiéncia educativa mais dindmica e interativa.
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INTRODUCAO

A educacao ¢ um campo em constante evolucdo, e a adaptacdo das estratégias de
ensino ¢ fundamental para atender as crescentes demandas dos alunos em uma sociedade em
transformagdo. No contexto do ensino de ciéncias, mais especificamente da genética, a
complexidade dos conceitos frequentemente apresenta desafios significativos para os alunos
do ensino médio. Para enfrentar esses desafios e promover uma compreensdo mais profunda e
significativa da genética, a pesquisa e a pratica pedagdgica t€ém explorado novas abordagens.

Como Moratori (2003) argumentou, o uso de jogos pedagdgicos ¢ uma estratégia que
pode impactar véarias areas do desenvolvimento do aluno e, ao mesmo tempo, auxiliar os
professores na transmissdo de contetidos complexos. Este artigo tem como foco principal
explorar o potencial dos jogos pedagdgicos como uma ferramenta inovadora para o ensino da
genética. E amplamente reconhecido que o ensino tradicional, com suas abordagens passivas
e contetido descontextualizado, ndo ¢ mais suficiente para preparar os alunos para lidar com a
complexidade das ciéncias modernas. A educacdo atual requer uma abordagem mais
interativa, envolvente e pratica, que permita aos alunos nao apenas absorver informagdes, mas
também aplicar conceitos em situagdes do mundo real. A pesquisa apresentada neste artigo
busca avaliar o impacto positivo dos jogos pedagdgicos no processo de aprendizado da
genética entre os alunos do ensino médio.

A genética, com seus principios fundamentais e suas aplicagdes na compreensdo da
hereditariedade e diversidade biologica, serve como um campo ideal para testar essa
abordagem inovadora. A hipdtese subjacente ¢ que a introdugdo de jogos didaticos no ensino
da genética ndo apenas torna o aprendizado mais divertido e envolvente, mas também
promove uma compreensdao mais profunda e duradoura dos conceitos genéticos. Para avaliar
essa hipdtese, a metodologia adotada envolveu a aplicagdo de jogos pedagdgicos. A amostra
compreendeu alunos do terceiro ano do ensino médio da Escola Estadual Diran Ramos do
Amaral, localizada em Mossoro, no Rio Grande do Norte. A disciplina de genética, com seus
conceitos complexos e fundamentais, serviu como campo de estudo ideal para investigar essa
abordagem inovadora. O jogo escolhido assemelhou-se a um campo minado, e foi aplicado
apos a exposi¢do dos alunos aos topicos-chave da genética, incluindo as leis mendelianas, o
diagrama de Punnett, a codominéncia e os alelos letais.

Os resultados desta pesquisa revelaram uma participagdo altamente colaborativa entre
as equipes de alunos, refletindo-se em um impressionante indice de acertos superior a 80%.
Essa taxa de sucesso notavel contrasta significativamente com o indice de acertos de apenas
50% obtido em exercicios tradicionais. Esses resultados destacam claramente o potencial dos
jogos pedagogicos como uma ferramenta eficaz de ensino. Além de melhorar a compreensao
dos conceitos, o uso de jogos pedagdgicos também promoveu o desenvolvimento de
habilidades cognitivas essenciais, como o raciocinio légico, a resolucdo de problemas e a
tomada de decisdes. Isso, por sua vez, estimulou a colaboragcdo em grupo e a comunicagdo
entre os estudantes, tornando o processo de aprendizado mais envolvente e dinamico.

Em resumo, este artigo explorou detalhadamente o uso de jogos pedagdgicos como
ferramenta de ensino para a compreensdo da genética, demonstrando sua eficacia e seu
potencial para transformar a forma como abordamos o ensino de ciéncias.

Conforme Hermann (2013) argumenta, os jogos podem ser uma abordagem didatica
que facilita a compreensao de conteudos complexos, tornando o aprendizado mais acessivel e
palpavel. Ao adotar essa estratégia, os educadores podem preparar melhor os alunos para
enfrentar os desafios do século XXI.
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METODOLOGIA

A metodologia empregada neste estudo ¢ do tipo descritiva e pratica, utilizando um
questionario para uma pesquisa de satisfacdo dos alunos, com destaque para a utilizacdo do
jogo denominado "Mendel Go", desenvolvido por estudantes do curso de Ciéncias Bioldgicas
- Licenciatura. Os autores responsaveis por essa abordagem inovadora sdo Mateus Lucena,
Fabricia Diana, Andréia Laiza e Thaiane Alves. O "Mendel Go" ¢ um jogo altamente
interativo, inspirado no famoso jogo de campo minado, porém com um toque educacional. Ao
invés de minas, o jogo apresenta ervilhas verdes e amarelas, ocultando numeros que
correspondem a perguntas relacionadas ao conteido de genética. ApoOs responder as
perguntas, os alunos recebem feedback imediato, informando se suas respostas estdo corretas
ou incorretas.

Essa abordagem ludica e envolvente tem como objetivo tornar o aprendizado da
genética mais acessivel e atrativo para os alunos, estimulando sua participacdo ativa e
tornando o processo de ensino-aprendizado mais dindmico e eficaz. Dessa forma, o jogo foi
utilizado como uma ferramenta de revisdo para os alunos do 3° ano do Ensino Médio da
escola estadual Diran Ramos do Amaral. A turma foi dividida em quatro grupos, sendo dois
grupos com sete componentes ¢ dois com seis, totalizando 20 alunos. Cada grupo escolheu
uma fileira de letras e outra de nimeros, com uma fileira de 1 a 8 e outra de A a H. Apds a
escolha, cada grupo tinha um minuto para selecionar uma alternativa. A equipe vencedora foi
premiada com pirulitos, enquanto as equipes que ndo venceram receberam confeitos.

Essa abordagem pratica e competitiva do jogo "Mendel Go" ndo apenas envolveu os
alunos de forma ativa, mas também incentivou o trabalho em equipe e a competi¢do saudavel,
tornando o processo de aprendizagem de genética uma experiéncia divertida e memoravel.

REFERENCIAL TEORICO

O campo da educagdo estd em constante evolugdo, a medida que os educadores
buscam adaptar suas estratégias para atender as necessidades dos alunos em uma sociedade
em transforma¢do. No contexto do ensino de ciéncias, particularmente no que se refere a
genética, os conceitos complexos muitas vezes representam desafios significativos para os
alunos do ensino médio. Segundo Aratjo (2018), a genética se torna uma disciplina complexa
devido a falta de metodologias praticas, o que se torna ainda mais desafiador diante da
caréncia de recursos tecnoldgicos em escolas publicas. Para superar esses desafios e promover
uma compreensao mais profunda e significativa da genética, a pesquisa e a pratica pedagdgica
tém explorado novas abordagens, sendo assim, destacam-se duas teorias relevantes: A Teoria
Construtivista e a teoria da aprendizagem significativa.

Segundo Sanchis (2007), ¢ enfatizado que na teoria construtivista de Jean Piaget, os
alunos constroem ativamente o conhecimento interagindo com o ambiente e resolvendo
problemas. A aprendizagem ¢ vista como um processo ativo de construgdo de significados.
Dessa forma, a partir do momento em que o ambiente proporciona ao aluno uma fuga do
ambiente de conforto, esse aluno se abre para o aprendizado que antes ndo era favoravel.
Além disso, de acordo com Silva-Pires (2020), a Teoria da Aprendizagem Significativa,
desenvolvida por David Ausubel, e os jogos ludicos andam em conjunto. Durante as partidas,
ocorre a aprendizagem, pois os alunos tentam fazer com que suas equipes sejam campeas e,
consequentemente, buscam entender por que suas respostas ndo foram favoraveis ou por que
o foram.
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No entanto, reconhece-se que o ensino tradicional muitas vezes ndo ¢ suficiente para
preparar os alunos para enfrentar a complexidade das ciéncias modernas. A educagdo atual
requer abordagens mais interativas, envolventes e praticas, que permitam aos alunos nao
apenas absorver informagdes, mas também aplicar conceitos em situa¢des do mundo real. E
nesse contexto que os jogos pedagogicos ganham destaque. Segundo Silva (2007) os jogos
tornam o aprendizado mais envolvente e significativo, permitindo que os alunos sejam
participantes ativos do processo de aquisicdo de conhecimento. O ensino de genética, com
seus conceitos complexos, serve como campo ideal para explorar essa abordagem inovadora.

A disciplina de genética frequentemente envolve conceitos abstratos, como leis
mendelianas, diagrama de Punnett, codominancia e alelos letais, que podem ser desafiadores
para os alunos. No entanto, estratégias pedagogicas, como a utilizacdo de jogos didaticos,
podem tornar esses conceitos mais acessiveis e significativos. E importante, no entanto,
reconhecer a realidade das escolas publicas, onde a precariedade de recursos tecnologicos €
uma questdo comum. Segundo Ribeiro (2021), existe uma disparidade notavel entre as escolas
particulares e publicas, uma disparidade que ficou ainda mais evidente durante a pandemia de
Covid-19. Esse cendrio esta diretamente relacionado a tecnologia disponivel nas escolas e ao
acesso dos alunos a essa tecnologia em suas residéncias. A falta de laboratérios, acesso a
internet ou at¢ mesmo a posse de dispositivos mdveis por parte dos alunos pode impactar a
forma como o ensino ¢ conduzido. Portanto, embora estejamos em uma fase pds-pandemia, a
disparidade na infraestrutura educacional entre as escolas publicas e privadas ainda persiste.
Essa disparidade ndo se limita apenas ao contexto da pandemia, mas também afeta a maneira
como os alunos podem ou ndo se beneficiar de abordagens pedagbgicas inovadoras, como o
uso de jogos didaticos no ensino da genética.

Dessa forma, a falta de acesso a dispositivos € a internet pode limitar a implementacao
de abordagens inovadoras, deixando os alunos em desvantagem. Essa desigualdade no acesso
a recursos tecnologicos pode agravar as disparidades educacionais, tornando ainda mais
crucial explorar estratégias que sejam acessiveis em ambientes com recursos limitados. Nesse
contexto, os jogos pedagdgicos emergem como uma opgdo viavel, pois muitos deles nao
dependem de tecnologia avangada. Os jogos podem proporcionar experiéncias de aprendizado
envolventes, mesmo em escolas com recursos tecnologicos limitados.

Portanto, ¢ essencial explorar como estratégias pedagogicas, como o uso de jogos,
podem ser adaptadas para atender as necessidades das escolas publicas, proporcionando
oportunidades igualitarias de aprendizado. Em um cenario em que as abordagens tradicionais
ainda predominam, atividades praticas e jogos pedagdgicos se tornam nao apenas
interessantes, mas também indispensaveis no planejamento educacional, especialmente
quando se trata de disciplinas desafiadoras, como a genética.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Nesta se¢do, serdo apresentados os resultados da pesquisa com base nas respostas dos
alunos as perguntas formuladas durante o estudo. A andlise contempla um conjunto de 20
folhas de respostas dos alunos as perguntas apresentadas na (Imagem I). Essas respostas
forneceram insights valiosos sobre a eficacia do jogo "Mendel Go" como ferramenta de
ensino de genética e a percepcao dos alunos em relacdo a essa abordagem pedagogica.
Imagem I: Perguntas que foram feitas para os alunos sobre o “Mendel Go”
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PESQUIST DE SATISFAGAO
SOBRE 0 JOGO DE MENDEL

* Voct gostou da atividade desenvolvida?

* Avalieo jogode 13 5:

® 0 que voce dprendev acerca da genética 3o jogar a batalha?

* N3 512 opinido, 2 batalha & ideal para o aprendizado da genética ou melhora?
* Possvi 3lgum3 sugestdo de melhoria?”

Fonte: Autoral, 2023.
No Gréfico I, € possivel observar as notas atribuidas pelos alunos a aula em
que foi utilizado o "Mendel Go". Notavelmente, essas notas refletem a importancia de uma
abordagem pratica para contetidos muitas vezes abstratos, como ¢ o caso da genética.

Grafico I - Nota dada pelos alunos ao “Mendel Go”

Nota 1
0%

Fonte: Dados da pesquisa, 2023.

No Gréfico II, as opinides dos alunos sobre o jogo "Mendel Go" ficam evidentes. Uma
aluna expressou sua experiéncia de forma marcante ao afirmar: "O jogo me ajudou a ter mais
foco para que minha equipe fosse vencedora." Isso destaca o valor de utilizar ferramentas
pedagogicas que tornam a dindmica da sala de aula mais interessante e envolvente.

Grifico II - Opinido dos alunos sobre o “Mendel Go”

Gostaram, mas apresentaram dificuldades
15%

Gostaram e querem mais atividades assim
5%

Gostaram

80%

Fonte: Dados da pesquisa, 2023.
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Além do mais, segundo Pedroso (2009) o uso de materiais pedagdgicos fazem com
que a aula fuja do desgaste e cansago de aulas teoricas, fazendo com que os alunos se
envolvam, ela ainda salienta que os professores precisam inovar, apesar de muitas vezes nao
ter recursos para tal acdo. Sendo assim, com o uso desses dados, e ainda com a fala de outra
aluna que diz: “Eu amei o jogo, como sugestdo, queria que trouxesse mais atividades assim”.
Demonstra o quao importante ¢ para os alunos quando eles podem colocar em pratica tudo
aquilo que aprenderam na teoria. E sabendo que a maior parte das aulas sdo metodologias
tradicionais, atividades assim se tornam ainda mais interessantes e indispensaveis no
planejamento de um professor.

CONSIDERACOES FINAIS

Neste estudo, foi explorado a eficacia do jogo educacional "Mendel Go" como uma
ferramenta de ensino de genética para alunos do terceiro ano do ensino médio na Escola
Estadual Diran Ramos do Amaral, localizada em Mossord, Rio Grande do Norte. Os
resultados obtidos revelam que o uso desse jogo se mostrou altamente benéfico. Os dados
coletados indicam que os alunos que participaram do jogo "Mendel Go" alcangaram uma taxa
de acertos superior a 80%, em comparagdo com os 50% obtidos por meio de métodos
tradicionais de ensino. Isso sugere que o jogo "Mendel Go" ndo apenas facilita a compreensao
dos conceitos genéticos, mas também motiva os alunos a se envolverem ativamente na
aprendizagem. Além disso, os alunos destacaram a abordagem interativa e competitiva do
jogo, que aumentou o envolvimento e o foco durante as atividades de aprendizado.

No entanto, ¢ importante reconhecer que existem desafios a serem enfrentados na
implementag¢do dessa abordagem, incluindo a disponibilidade de recursos tecnoldgicos e o
treinamento de professores. Em resumo, os resultados deste estudo enfatizam a importancia
de adotar abordagens inovadoras e envolventes no ensino de ciéncias. O jogo "Mendel Go"
demonstrou ser uma estratégia eficaz para melhorar a compreensdo dos conceitos genéticos e
promover um ambiente de aprendizado estimulante. Assim, este estudo contribui para a
discussdo sobre a necessidade de modernizar as praticas pedagogicas, preparando melhor os
alunos para os desafios educacionais futuros.
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