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INTRODUCAO

O ensino de Ciéncias e Biologia, que integra a Area de Ciéncias da Natureza nos
niveis Fundamental e Médio, enfrenta uma série de desafios, tornando essencial a adogédo
de diversas modalidades e recursos didaticos para promover uma aprendizagem mais
eficaz (Krasilchik, 2019).

E importante que, além da variedade de métodos didaticos que podem ser
utilizados, sejam implementadas abordagens que destaquem o papel ativo do estudante,
promovendo sua participacdo direta e reflexiva em todas as fases do aprendizado, como
experimentacdo, desenho e criacdo sob a orientacdo do professor (Santos et al., 2020).

A implementacédo de metodologias ativas visa motivar os estudantes a aprender de
maneira autbnoma, colaborativa e interdisciplinar, a partir de estudos que se conectem
com seu cotidiano. Isso coloca o estudante no centro do processo de aprendizagem,
tornando-o responsavel pela construcdo do seu conhecimento (Da Silva; Pimentel, 2014).

Existem diversas metodologias ativas que podem ser empregadas em diferentes
contextos, incluindo gamificacdo, sala de aula invertida, rotagdo por estacdes,
aprendizagem entre pares, aprendizagem baseada em problemas, aprendizagem baseada
em projetos, cultura maker e storytelling (Junior et al., 2023).

Por sua vez, entre os contetudos abordados nas disciplinas de Ciéncias e Biologia,
alguns, como a Genética, apresentam maiores dificuldades devido a complexidade de
termos cientificos, raciocinios légicos e célculos probabilisticos. Nesse sentido,

metodologias ativas podem facilitar a compreensdo. A gamificagdo, em particular, é
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frequentemente indicada como uma das abordagens mais eficazes no ensino de Genética
(Dos Santos et al., 2023).

A gamificacdo envolve a aplicacdo de jogos ou de elementos de jogos em
diferentes contextos e disciplinas, tendo se tornado popular em varias areas do
conhecimento cientifico (Medeiros; Tavares, 2023). No ensino de Genética, por exemplo,
a gamificacdo se mostra uma ferramenta valiosa ao abordar caracteristicas hereditarias e
a construcdo de heredogramas.

Considerando a importancia dos conceitos de hereditariedade e a dificuldade
enfrentada pelos alunos na elaboracdo de heredogramas, este estudo teve como objetivo
investigar o uso da gamificacdo como metodologia didatica no processo de ensino-

aprendizagem em hereditariedade e heredogramas.

METODOLOGIA
Desenho do estudo

Trata-se de um relato de experiéncia de carater exploratdrio sobre o uso da
gamificacdo como metodologia didatica no processo ensino-aprendizagem em

hereditariedade e heredogramas.

Regido do estudo
O municipio de Penedo esta localizado ao sul do estado de Alagoas, nordeste
brasileiro, e ocupa uma area territorial total de 688,452 km? (IBGE, 2022).

Coleta de dados

Um questionario manual foi aplicado em uma turma de 16 discentes do 1° ano do
ensino médio em que foram abordadas informacGes sobre género, idade, cor, contetdo de
maior dificuldade em genética, metodologia utilizada em sala de aula, e metodologia

desejada.
Anélise de dados
Os gréaficos sobre o perfil geral da turma dados foram plotados utilizando o

software GraphPad Prism. 8.

REFERENCIAL TEORICO
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O ensino tradicional, ao Iongo dos séculos, tem sido amplamente utilizado em
diversos contextos educacionais. Contudo, com a evolucdo das demandas sociais e
tecnoldgicas, esse modelo passou a demonstrar limitagdes. O enfoque em uma
transmissdo de conhecimento centrada no professor e na memorizacdo de contetdos
apresenta desafios quando se trata de estimular o pensamento critico e a aplicabilidade
dos conhecimentos adquiridos pelos estudantes. A educacéo, ao priorizar a transmissao
passiva de contetdos, limita-se a estruturacédo de disciplinas estanques, 0 que restringe o
desenvolvimento da autonomia dos estudantes. Haubert et al. (2021) apontam que o
ensino tradicional ainda prevalece em muitas instituicdes de ensino, mesmo frente as
evidéncias que indicam a necessidade de adaptacdo a metodologias mais dindmicas, que
promovam a aprendizagem ativa. Isso refor¢a a urgéncia de uma mudanca paradigmatica
na educagdo contemporanea, focando em processos que estimulem o manejo estratégico
do conhecimento (Haubert et al., 2021).

Nesse sentido, a gamificacdo surge como uma alternativa metodoldgica no
contexto educacional, visto que integra elementos dos jogos para promover maior
engajamento e participagdo ativa dos alunos. Essa metodologia pode ser implementada
tanto em salas de aula tradicionais quanto em plataformas digitais, proporcionando uma
experiéncia de aprendizado mais interativa e motivadora. Conforme destaca Fardo
(2013), a gamificacdo ndo se limita & criacdo de jogos, mas utiliza seus elementos para
motivar os alunos a participar ativamente do processo de ensino-aprendizagem. Um dos
principais aspectos dessa abordagem é a forma como lida com erros, transformando-os
em oportunidades de aprendizado, ao contrario do método tradicional, que tende a
penalizar falhas. Ferreira et al. (2015) corroboram essa visdo ao enfatizarem que a
gamificacdo promove a cooperacdo, o pensamento légico e o desenvolvimento de
habilidades como a velocidade de resposta e a resolucdo de problemas em equipe. Além
disso, estudos como os de Barata et al. (2013) e Diniz (apud Fadel et al., 2014)
demonstram que os alunos apresentam maior desempenho e satisfacdo em aulas
gamificadas, em comparacdo com as tradicionais, reforcando o potencial dessa
metodologia (Fardo, 2013; Ferreira et al., 2015).

No campo da genética, as limitagdes do ensino tradicional tornam-se ainda mais
evidentes. O ensino dessa disciplina nas escolas costuma ser pautado em abordagens que
valorizam a memorizacdo de termos e conceitos, sem, contudo, oferecer uma
compreensdo profunda dos processos bioldgicos envolvidos. Como observa Novaes

(2017), o aluno se torna passivo, com o foco restrito a memorizacéo, 0 que compromete
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0 entendimento critico dos avancos genéticos e suas aplicacbes. Essa abordagem, além
de desmotivadora, ndo permite que os estudantes desenvolvam uma visao integrada das
questdes genéticas, como hereditariedade e biotecnologia, temas que tém impacto direto
na vida cotidiana e na sociedade. Guimardes (2013) argumenta que essa metodologia é
inadequada para ensinar topicos como heredogramas e padrdes de hereditariedade, pois
esses conceitos exigem um maior nivel de abstracdo e andlise critica, que o ensino
tradicional ndo proporciona de forma eficaz (Novaes, 2017; Guimaraes, 2013).

A gamificacdo no ensino de genética apresenta-se, entdo, como uma solucéao
viavel para superar essas barreiras. Atividades ladicas, como a construcdo de
heredogramas gamificados, tém mostrado resultados positivos na melhoria da
compreensdo dos alunos sobre os conceitos de hereditariedade. A proposta do jogo
“Heredodtvidas”, por exemplo, utiliza avatares desenvolvidos no WhatsApp para
facilitar a construcéo e analise de padrdes de heranga genética, o que torna o processo de
aprendizagem mais dindmico e acessivel. Mulatinho et al. (2023) destacam que essa
estratégia estimula o trabalho em equipe e a cooperacdo, alem de promover a resolucéo
de problemas complexos de forma criativa. Ao envolver os alunos em atividades
gamificadas, o ensino de genética deixa de ser um processo de mera transmissdo de
conceitos e torna-se uma experiéncia interativa, com foco na aplicacdo pratica e no
desenvolvimento de habilidades analiticas (Santos et al., 2023). Dessa forma, a
gamificacdo oferece um modelo pedagdgico mais eficaz e atrativo para o ensino-
aprendizagem de genética, capaz de preparar os alunos para enfrentar os desafios

educacionais e sociais do século XXI (Pinho et al., 2023).

RESULTADOS E DISCUSSAO

Foi realizada um intervencdo em uma turma de 1° ano do ensino médio utilizando
a gamificagdo como metodologia didatica. A média de idade encontrada foi de 17,3 anos,
com desvio padrdo de 0,7, sendo 11 discentes do sexo masculino (68,8%). Através do
questionério, foi constatado o uso do datashow, lousa, livro e caderno; para realizagdo
das atividades, com datashow e lousa sendo mencionados por dez discentes (62,5%), e
livro e caderno mencionados por seis discentes (37,5%). Segundo Freitag; Costa; Motta,
1997, o livro é tido muitas vezes como modelo a ser seguido, ao invés de ser usado como
instrumento auxiliar para as aulas. Em detalhe, o modelo didatico do livro é exposto nos

slides do datashow e na lousa, e juntamente com o caderno, o livro é utilizado para
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resolucdo de questdes e problemas. Ainda, Nascimento; Martins (2005) relata uma
crescente dependéncia da comunicacdo visual com os livros pelos professores. E
importante considerar que os livros excluem objetivos educacionais que abrangem a Nova
Biologia e isso pode influenciar o sucesso da contextualizacdo e impedir que o discente
se sinta seguro para emitir opinides a respeito de temas relevantes (Xavier; Freire; Morais,
2006) (tabela 1, figura 1).

Figura 1. Frequéncias dos materiais utilizados em sala de aula (A), metodologia desejada
(B) e contetido de maior dificuldade (C).
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Tabela 1. Frequéncias por dados demogréaficos e caracteristicas pedagogicas.

Dados Frequéncia
Média idade 17,3+0,7
Sexo masculino (%) 11 (56,2)

Conteludo de maior dificuldade
Hereditariedade e heredogramas (%) 14 (87,5)
Metodologia utilizada

Uso de datashow e lousa (%) 10 (62,5)
Pratica pedagdgica desejada
Uso de jogos (%) 11 (68,8)

Da Silva et al., 2019, em seu estudo realizado no municipio de Teresina-Pl,
observou que em 12 escolas o livro didatico é o recurso mais utilizado pelos professores,
e gque a causa do pouco uso de jogos didaticos se da pela falta de tempo e material. Ainda,
91,6% dos professores se referiram utilizar os livros devido a linguagem acessivel, 83,3%
mencionaram a adequabilidade das ilustracbes e 50% mencionaram a presenca de
informacBes confiaveis (Da Silva et al., 2019). E importante salientar que 50% dos
professores também citaram a presenca de erros conceituais nos livros, e isso pode ser um

fator importante que pode ser somado a baixa aprendizagem dos alunos na disciplina de
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genética (Da Silva et al., 2019). Juntamente a este fato, € importante destacar que 75%
dos docentes entrevistados relataram despreparo para selecionar os livros ideais devido a
falta de tempo e auséncia de palestras informativas (Da Silva et al., 2019).

O conteudo de maior dificuldade mencionado por 14 discentes foi heredogramas e
hereditariedade (87,5%), enquanto que apenas dois (12,5%) mencionaram que conceitos
fundamentais em genética foi o conteddo mais dificil para eles, dentre os ministrados até
0 periodo da intervencdo. Em relacdo aos métodos desejados pelos discentes, o uso de
jogos foi escolhido por 11 (68,8%) deles, enquanto que debates e dinamicas foi
mencionada por dois (12,5%), brincadeiras praticas, experimentos e apresentacdo de
seminarios foram cada um citado por um discente apenas (6,25%) (tabela 1, figura 1)..

A maior frequéncia de dificuldade de aprendizagem em heredogramas e
hereditariedade corrobora com os achados de Souza (2022), que descreve uma maior
dificuldade dos discentes em compreender mecanismos de hereditariedade, composicao
genética e a maneira como 0s genes se combinam para produzir caracteristicas
hereditarias. Para melhor compreensdo do conteido e maior estimulo a discusséo, a
gamificacdo, através do jogo “Guerra Molecular”, foi utilizada. Foi observado uma maior
autonomia e proatividade entre os discentes na busca de solu¢bes para os problemas
propostos (Souza, 2022). Nesse contexto, é importante salientar que o uso de modelos
instrucionais complementa a método tradicional de ensino, o que pode resultar em
mudancas positivas no nivel de aprendizagem dos alunos e professores (Gama; Landell,
2021).

CONSIDERACOES FINAIS

Este estudo evidencia o potencial da gamificacdo como metodologia didatica no
ensino de conceitos complexos, como hereditariedade e heredogramas, no contexto da
disciplina de Genética. Vale ressaltar que, a experiéncia com os discentes demonstrou
que o uso de jogos e atividades gamificadas promoveu maior engajamento, autonomia e
compreensdo dos temas abordados. A preferéncia dos alunos por métodos de ensino
interativos, em detrimento de abordagens tradicionais, reforca a necessidade de
diversificagdo das metodologias no ensino de Ciéncias. Nesse sentido, a gamificagdo ndo
apenas facilita a internalizacdo de conceitos complexos, mas também contribui para a
formagdo de um ambiente de aprendizagem mais inclusivo e motivador. Portanto, 0s

resultados sugerem que estratégias gamificadas podem ser efetivas para superar desafios
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pedagdgicos na area da Genética, propormonando aos estudantes uma aprendizagem mais

pratica e significativa.
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