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O presente trabalho teve como objetivo apresentar um jogo analégico didatico voltado
para a aprendizagem de Genética no Ensino Médio para melhor ensinar a dindmica da
Heranca ligada ao cromossomo X. Os seguintes questionamentos, entre outros foram
ativadores desse trabalho. Como mitigar as dificuldades do ensino da Genética no Ensino
Médio? As aulas expositivas, faladas e discutidas, com uso do quadro, anotacbes com
base no livro didatico sdo satisfatorias para o estudante? Aulas praticas com uso de jogos
analdgicos sdo meios de melhor ensinar nesse contexto? Com o intuito de responder tais
guestionamentos, a presente pesquisa enveredou por uma revisdo bibliografica com uso
de artigos cientificos, sites oficias e livros didaticos nos campos da Educacao, ensino de
Genética e suas relacBes com a formacdo humana. O carater interdisciplinar do referido
jogo, que trabalha com Genética, Matematica, Estatistica e Histdria esta alinhados com
os Parametros Curriculares Nacionais do Ensino Médio do Brasil, pois, contempla a
interdisciplinaridade e contextualizacdo, elementos incubados em objetivos educacionais
amplos desse nivel de ensino, inferindo uma série de competéncias humanas relacionadas
a conhecimentos cientifico-tecnoldgicos. O jogo aborda o nascimento de pessoas
hemofilicas, uma heranca ligada ao cromossomo X e presente na historia da familia da
rainha Vitoria, palco do enredo do referido jogo, com personagens que ocupam papéis de
investigadores e geneticistas para resolver problemas propostos nesse cenario. O jogo foi
avaliado por cinco professores de Biologia do Ensino Médio de escolas da cidade de
Fortaleza, Ceara, Brasil. De acordo com estes professores, o jogo “La marca de la Reina”
estd de acordo com os objetivos das metodologias ativas como forma de estratégia
didatica voltada para integracdo de saberes tedricos e praticos na perspectiva de uma
atitude critica e reflexiva que coloca o estudante no papel de protagonista e o docente
como mediador do processo de ensino e aprendizagem. Considera-se, portanto, que o
ensino de Genética no ensino médio, mesmo dominado pelo método expositivo, onde o
professor é a principal fonte de informac&o e os livros didaticos sendo os instrumentos
que fornecem uma base teorica solida, pode-se trabalho com modelos ludicos de ensino
como metodologias alternativas como os jogos de simulacédo, configurando-se bons meios
de construcdo de um aprendizado ativo, onde o estudante tem uma grande oportunidade
de ser protagonista e aplicar conceitos de maneira pratica.

Palavras-chave: Ensino de Genética. Ensino Médio. Jogos analdgicos didaticos. Heranca
ligada ao cromossomo X. Hemofilia. Rainha Vitoria.
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1.INTRODUCAO

Como melhor ensinar Biologia no Ensino Médio? De modo mais especifico,
contextualizando o objetivo cerne do presente trabalho, como mitigar as dificuldades do
ensino da Genética no Ensino Médio? As aulas expositivas, faladas e discutidas, com uso
do quadro, anota¢Ges com base no livro didatico sdo satisfatorias para o estudante? Em
gue momento o estudante no ensino médio, nas aulas de Biologia, pode ser protagonista?
Quando ele estd no laboratério? Quando o estudante apresenta trabalhos na forma de
seminarios? Ha& espaco e tempo no contexto do ensino médio para o protagonismo do
aluno nas aprendizagens de conteldos com conceitos complexos no ensino de Biologia
como os fundamentos de Biologia Celular e Molecular e os estudos de Genética?

Mergulhar na literatura para tentar responder as estas perguntas néo é tarefa facil.
Ha de se enveredar por muitos tedricos e por muitos vieses para uma discussdo que
aparentemente parece ser longitudinal, mas que, de fato, tem seus vértices e seus
transversos.

Como professora de Biologia, tendo atravessado varias mudancas conteudistas
na disciplina de Biologia e nas legislagdes relativas ao Ensino Médio no Brasil desde
1982, quando comecei a lecionar essa disciplina como também trago a experiéncia da
aula expositiva com uso do giz no quadro negro; a experiéncia do laboratério de Quimica
e Biologia, muito mais projetado para a Quimica do que para a Biologia tanto em escola
publica, quanto escolar particular. Nas aulas de Genética (meu assunto predileto e que eu
tinha maior facilidade de ensinar) eram fadadas ao quadro negro. Demonstrar as Leis
Mendelianas e resolver problemas de Genética exigiam do estudante uma boa base em
Matematica e Estatistica. Ndo havia uma conexdo didatica entre o(a) professor(a) de
Matematica e o(a) professor(a) de Biologia. Essa desconexdo, demonstrativa de um
ensino conteudista e individualizado é ainda problema de grande relevancia, pois, as
ciéncias exatas, a Fisica, a Quimica e a Biologia tém muitos dialogos a serem tecidos para
gue se possa melhorar a qualidade do ensino.

Ainda, o ensino de Biologia pode dialogar com muitas outras ciéncias, com as
humanas, como € o caso da interdisciplinaridade dessa disciplina com o ensino de
Historia. Nesse sentido, Bessa (2020) desenvolveu uma dissertacdo de mestrado com a
participacdo de professores de Biologia e Historia de diferentes escolas dos estados de
Minas Gerais, Espirito Santo e Bahia, os quais foram convidados a responder um
questionério direcionado para a busca de identificagdo de elementos interdisciplinares nos
conteudos por eles trabalhados. Por meio dos livros didaticos que séo utilizados pelos
referidos professores foi possivel mapear textos que contemplavam a
interdisciplinaridade entre os conteudos de Biologia e Historia. Nessa analise, 0s
professores verificaram que ha véarios contetdos trabalhados pela Biologia e a Historia
que podem subsidiar o dialogo entre essas disciplinas.

De fato, esse didlogo € possivel, mas, tem dependéncia de muitos fatores
associados ao ensino como, determinacao de cumprimento dos contetdos curriculares; o
designer do projeto pedagogico da escola; tempo de aula; reunides pedagodgicas;



planejamentos e outros. Se faz necessario entdo, que os professores tenham interesse na
promocao desses didlogos para que essa interdisciplinaridade acontega. Nesse sentido ha
necessidade de planejamento, bastante trabalho pedagdgico e tempo disponibilizado para
essa tarefa educacional.

Entretanto, ao estudar sobre Metodologias Ativas, percebi a possibilidade real
de fazer conexdes didaticas, links de contetdos no campo da ludicidade. Esse olhar foi a
energia motivadora e de ativacao, para que um projeto idealizado fosse desenvolvido — a
criagdo de um jogo analdgico didatico para que o estudante melhor aprenda a Genética.

Destarte, importa demais inferir sobre a recente evolucgéo das tecnologias digitais
quando temos uma miriade de informagdes em tempo real pela internet, inclusive muitos
informes relativos as modernizagdes das ciéncias no mundo cientifico. Mas, ndo se deve
minimizar por esse fato a qualidade da aprendizagem do estudante, usando essas novas a
favor dos ventos que levam o estudante a aproximar-se ainda mais das ciéncias, dos livros
didaticos e dos informes cientificos com veracidade cientifica, registrada em bons livros
e artigos cientificos. E fato que, nesse panorama, o estudo da genética evoluiu
grandemente e que cada vez mais o estudo dos genes, a identificacdo de anormalidades
cromossémicas, associada a patologias (Becker e Barbosa,2018) séo assuntos correntes
nas novas abordagens do estudo e ensino de genética.

Dessa forma, o estudo da Heranca ligada ao cromossomo X, um contetdo da
Genética abordado no ensino de Biologia no Ensino Medio foi selecionado para o
desenvolvimento concreto e apresentacdo desse projeto no presente trabalho de pesquisa.
A escolha desse contetido de biologia esta relacionada ao fato de que a Hemofilia, uma
doenca que ocorreu na familia da Rainha Vitdria foi responsavel pela morte de partes de
seus descendentes homens. Conhecer como essa doenca influenciou politicamente a
familia real britanica e como foi adquirida e repassada a descendéncia da Rainha Vitoria,
constituiu elemento de didlogo cientifico entre o ensino da Biologia e 0 ensino da Historia.

O projeto entdo se constituiu na criacdo de um jogo analdgico, que pode ser
jogado no formato de simulacdo, onde os jogadores (estudantes) devem ocupar papéis,
entre 0s quais os de detetives e geneticistas, para estudar, investigar e experienciar por
simulacdo qual o mecanismo da transferéncia do gene da hemofilia no cromossomo X ;
o conhecimento cientifico sobre esse tipo de heranca e como ela € transferida para o0s
sujeitos mulheres e sujeitos homens; quais as implicacdes da hemofilia na salde humana
e quais as implicacGes da hemofilia da familia da Rainha Vitoria, partindo da informacéo
de que ela era portadora dessa doenca.

2. MARCO TEORICO
2.1 O ensino de Biologia em seus aspectos metodologicos

Para Krasilchik (2008) citado por Prochazka e Franzolin (2018) é importante
objetivo da escola, entre outros, formar cidaddos. Nesse sentido, o ensino da Biologia tem
uma posicao de destaque nesse processo, ja que tem o intuito ndo somente de subsidiar
informagdes cientificas ao sujeito, mas também torna-lo capaz de cidadao tomar decisdes
no meio em que vive e interage, fazendo uso da Etica, responsabilidade e respeito ao
outro, quando sujeito ativo no contexto moderno do mundo da ciéncias e tecnologias.



Em relacdo ao ensino da genetica, uma informacdo mais especifica cientifica e
que pertence ao conjunto de contedos curriculares do ensino da biologia, Casagrande
(2006) discute que a genética humana escolar € abordada em um contexto humano, tendo
0 intuito de fornecer subsidios tedricos para que o estudante entenda os mecanismos da
hereditariedade.

Ao abordar a questdo conteudista, ndo se exclui a questdo do ensino da biologia e
seus métodos, discutindo sobre 0os meios e instrumentos de ensino, que sdo basicamente
os livros didaticos. Esse instrumento é elaborado no Brasil por muitos autores, sendo
utilizados pelos docentes que tém como objetivo fazer uso desse valoroso instrumento
didatico para selecionar, organizar e produzir aulas com os conteudos que devem ser
desenvolvidos durante o ano letivo (Prochazka; Franzolin, 2018).

Prochazka e Franzolin (2018) realizaram uma pesquisa na qual foi relevada que
h& uma grande preocupacdo dos docentes no ensino da genética, pois ha dificuldades
destes em entender os mecanismos das leis mendelianas e as bases da biologia celular
relacionada, no caso a divisao celular meiose.

No Brasil, as orientacdes curriculares para o Ensino Médio, Ciéncias da Natureza,
Matematica e suas Tecnologias, orienta a adequacdo dos conteudos de Biologia ao
curriculo escolar. O estudo da genética no contexto do ensino da Biologia no Ensino
Médio € de grande relevancia. Entende-se que, com esses informes cientificos os
estudantes possam a entender os mecanismos da hereditariedade e a expressédo das
caracteristicas herdadas (Brasil, 2018).

De acordo com os Parametros Curriculares Nacionais do Ensino Médio no Brasil
(2018 p.14),

O aprendizado da Biologia deve permitir a compreensao da natureza viva e dos
limites dos diferentes sistemas explicativos, a contraposi¢ao entre 0s mesmos
e acompreensdo de que a ciéncia ndo tem respostas definitivas para tudo, sendo
uma de suas caracteristicas a possibilidade de ser questionada e de se
transformar. Deve permitir, ainda, a compreensao de que os modelos na ciéncia
servem para explicar tanto aquilo que podemos observar diretamente, como
também aquilo que sé podemos inferir; que tais modelos sdo produtos da mente
humana e ndo a propria natureza, construgdes mentais que procuram sempre
manter a realidade observada como critério de legitimacdo. Elementos da
historia e da filosofia da Biologia tornam possivel aos alunos a compreensdo
de que hd uma ampla rede de relagdes entre a producdo cientifica e o contexto
social, econdmico e politico. E possivel verificar que a formulag&o, o sucesso
ou o fracasso das diferentes teorias cientificas estdo associados a seu momento
histérico. O conhecimento de Biologia deve subsidiar o julgamento de
questdes polémicas, que dizem respeito ao desenvolvimento, ao
aproveitamento de recursos naturais e a utilizacéo de tecnologias que implicam
intensa intervencdo humana no ambiente, cuja avaliacdo deve levar em conta
a dindmica dos ecossistemas, dos organismos, enfim, o modo como a natureza
se comporta e a vida se processa

Santos e colaboradores (2015) discutem sobre o ensino de Genética e chamam
atencdo para o uso de um recurso pedagdgico conhecido denominado de analogia para
ensinar as leis mendelianas, afirmando que, o referido recurso é importante no processo
de ensino-aprendizagem, porém néo é eficiente para o estudante compreender a relacédo



entre o fendbmeno biologico estudado e o estabelecimento de relagdes com outras areas
dentro das Ciéncias Biologicas.

Santos e colaboradores (2015) cita Klautau-Guimarées e colaboradores (2011)
ao discutir sobre dificuldades de aprendizagem da genética, afirmam que esta relacionada
com as dificuldades que os estudantes tém em entender os processos celulares envolvidos
na formacéo dos gametas em organismos sexuados.

Silva e colaboradores (2015 p. 984) em uma pesquisa de campo com estudantes
do ensino médio observaram que,

embora os alunos tenham apresentado o conhecimento de conceitos basicos de
Genética e Biologia Celular, eles ndo sdo capazes de estabelecer relagdes
bésicas entre contelidos que séo fundamentais para o aprendizado significativo
da hereditariedade. Para o referido pesquisador e seus colaboradores, essa
dificuldade pode estar relacionada a falta de eixos integradores entre diferentes
disciplinas das Ciéncias Bioldgicas, com a organizagdo dos conteldos nos
materiais didaticos agregada ao resgate do processo de producdo da ciéncia,
ou, mesmo, com a integracdo destes conteddos na pratica docente, como, por
exemplo, com o uso de Histéria da Ciéncia (Cicillini, 1992 citado por Silva e
colaboradores, 2015 p. 984).

Ainda, Silva (2015) e colaboradores explicitam que, nos contetidos de genética
ha a necessidade de se utilizar a matematica e a estatistica para entender os mecanismos
da heranga mendeliana e p6s-mendeliana. Nesse sentido, o referido autor informa sobre
a importancia de atividades ladicas em contexto escolar, principalmente quando se trata
de assuntos complexos e abstratos como a biologia celular e molecular. Rodrigues (2023)
infere nesse sentido que, para que se tenha uma aula “gamificada” bem efetiva é preciso
que acima de tudo haja o engajamento satisfatorio por parte dos docentes.

De acordo com Lafratta (2019) é preciso haver conexdes entre os contetidos para
o melhor aprendizado do estudante, tomando como exemplo, o0 caso da desconexdo da
matematica no Ensino Médio com as demais areas. O estudante, segundo Lafratta recebe
a informacéo de como um fenbmeno se comporta, faz alguns experimentos em laboratério
para verificar a validade, mas, pouco é discutido o passo inicial de todo este processo: a
modelagem.

De acordo com as Diretrizes do ensino das ciéncias no Brasil (2008) discutindo
sobre a interdisciplinaridade,

o aprofundamento dos saberes disciplinares em Biologia, Fisica, Quimica e
Matematica, com procedimentos cientificos pertinentes aos seus objetos de
estudo, com metas formativas particulares, até mesmo com tratamentos
didaticos especificos. De outro lado, envolvem a articulagdo interdisciplinar
desses saberes, propiciada por vérias circunstancias, dentre as quais se
destacam os conteddos tecnoldgicos e praticos, ja presentes junto a cada
disciplina, mas particularmente apropriados para serem tratados desde uma
perspectiva integradora. Note-se que a interdisciplinaridade do aprendizado
cientifico e matematico ndo dissolve nem cancela a indiscutivel
disciplinaridade do conhecimento. O grau de especificidade efetivamente
presente nas distintas ciéncias, em parte também nas tecnologias associadas,
seria dificil de se aprender no Ensino Fundamental, estando naturalmente
reservado ao Ensino Médio. Além disso, o conhecimento cientifico disciplinar
é parte tdo essencial da cultura contemporanea que sua presenca na Educacédo



Basica e, consequentemente, no Ensino Médio, é indiscutivel. Com isso,
configuram-se as caracteristicas mais distintivas do Ensino Médio, que
interessam a sua organizacéo curricular. Os objetivos do Ensino Médio em
cada area do conhecimento devem envolver, de forma combinada, o
desenvolvimento de conhecimentos préticos, contextualizados, que respondam
as necessidades da vida contemporanea, e o desenvolvimento de
conhecimentos mais amplos e abstratos, que correspondam a uma cultura geral
e a uma visdo de mundo.

Para argumentar sobre meios de melhor ensinar a genética, deve-se olhar para
outros meios, outras metodologias que possam ser facilitadores do processo da
aprendizagem. Em se falando de jogos didaticos como estratégia de ensino, com o
protagonismo do estudante, tanto de forma personalizada como coletiva, 0s estudantes
podem com esses recursos ter a oportunidade de solucionar problemas, tomar decisdes
sozinho ou por meio de discussdo com o0s sujeitos do grupo de estudo de forma que isso
pode ser positivo em suas aprendizagens (Gémez-Pablos, 2019 citado por Rodrigues,
2023).

Quanto ao jogo, o ato de jogar consiste em um meio onde 0 sujeito pode se engajar
para propor solucdes de problemas complexos. Nesse sentido, Zichermann (2011) afirmar
que o engajamento é um fator primordial para o sucesso de qualquer processo de
gamificacdo. O referido autor classificou perfis de jogadores - socializadores,
exploradores, empreendedores e predadores - para que 0s docentes tenham conhecimento
sobre que tipo de motivagdo particular aquele aluno tem ao jogar o game (Rodrigues,
2023).

2.2 Metodologias de ensino de Biologia no Ensino Médio

Esse item tem como objetivo analisar e discutir diferentes metodologias de
ensino aplicadas ao ensino de biologia no ensino médio. Nesse contexto seguem
comunicacgdes sobre metodologias utilizadas no ensino da biologia no Ensino Médio. O
ensino da biologia no ensino médio é fundamental para a formacéo cientifica dos
estudantes, promovendo a compreensdo de processos bioldgicos, a valorizagdo da vida e
o desenvolvimento de habilidades criticas. Com o avanco das metodologias educacionais,
é necessario explorar e avaliar diferentes abordagens de ensino que possam engajar 0S
alunos e facilitar o aprendizado (Tavares; Oliveira, 2017).

As Metodologias Tradicionais, que fazem uso de aula expositiva, cujas
caracteristicas, vantagens e limitacbes comportam o uso de livros didaticos, cuja eficacia
tem limitacbes. A adocdo de novas metodologias pode enfrentar barreiras como a
resisténcia dos professores, a falta de recursos materiais e tecnoldgicos, e a necessidade
de formagdo continua dos docentes para que possam implementar efetivamente essas
abordagens inovadoras (Liick, 2000).

Desse modo, o futuro do ensino de biologia no ensino médio aponta para uma
maior utilizagdo de tecnologias, metodologias ativas e abordagens interdisciplinares.
Inovacdes como a biologia sintéetica, a biotecnologia e a educacdo ambiental integrada
estdo emergindo como areas de grande potencial educacional (Tavares; Oliveira, 2017).

As aulas expositivas sdo uma metodologia tradicional onde o professor € o centro
do processo de ensino, transmitindo informacdes de forma direta aos alunos. Embora



sejam eficazes para a transmissdo de grandes volumes de conteluido, essa abordagem pode
ser passiva, limitando a interag&o e a participacéo ativa dos estudantes. Os livros didaticos
continuam sendo uma ferramenta essencial no ensino de biologia. Eles oferecem uma
estrutura organizada do contetdo, porém, podem ser insuficientes para estimular o
pensamento critico e a aplicacdo préatica dos conhecimentos (Freire, 1998).

Aprendizagem Baseada em Problemas (PBL) envolve os alunos na solucéo de
problemas reais e complexos, promovendo uma aprendizagem profunda e
contextualizada. No ensino de biologia, isso pode incluir a analise de problemas
ambientais, estudos de doengas, ou investiga¢oes sobre a biodiversidade (Prince, 2004).

Os estudos de caso permitem que os alunos apliquem conceitos biolédgicos a
situacBes concretas, promovendo uma compreensdo mais aplicada e contextualizada.
Essa abordagem também desenvolve habilidades de andlise critica e resolucdo de
problemas. Na aprendizagem cooperativa, 0s alunos trabalham em grupos para alcancar
objetivos comuns, promovendo a interagdo social e a troca de conhecimentos. Essa
metodologia pode ser aplicada em atividades praticas, projetos e discussées em sala de
aula (Alves, 2005).

Recursos Digitais e Multimidia como o uso de videos, animac6es e simulacdes
pode tornar o ensino de biologia mais dindmico e interativo, ajudando a ilustrar processos
bioldgicos complexos de maneira visual e acessivel. Os laboratdrios virtuais permitem
que os alunos realizem experimentos e investigacbes em um ambiente simulado,
oferecendo uma alternativa quando os recursos fisicos sdo limitados. Essa ferramenta
pode complementar as aulas préticas, proporcionando uma experiéncia enriquecedora. As
Plataformas de Ensino Online como Khan Academy, Coursera e edX oferecem cursos e
materiais adicionais que podem apoiar 0 ensino de biologia, proporcionando recursos
suplementares e personalizacdo do aprendizado (Neto, 2015; Mayer, 2009).

As Metodologias Experienciais como Aulas Praticas e Laboratoriais, sdo
essenciais no ensino de biologia, permitindo que os alunos desenvolvam habilidades
experimentais e compreendam os métodos cientificos. Experimentos laboratoriais
proporcionam uma aprendizagem ativa e pratica, facilitando a compreensdo de conceitos
tedricos (Alves, 2005).

Abordagens Interdisciplinares como a STEAM (Ciéncia, Tecnologia,
Engenharia, Artes e Matematica), fazem a integracdo da biologia com outras disciplinas,
como a tecnologia e as artes, promove uma aprendizagem mais holistica e criativa.
Projetos STEAM podem incluir a criagdo de modelos biolégicos, programas de software
para anélise de dados bioldgicos, ou a exploracédo artistica de temas bioldgicos (Bybee,
2013).

Emilia Ordones Lemos Saleh; Pedro Marcos Almeida e Francielle Alline
Martins (2022 p. 26), em sua obra denominada Sequéncias didaticas aplicadas ao ensino
de biologia [recurso eletrénico]: metodologias ativas acrescenta:

juntamente ao ensino por investigacdo, aparecem as metodologias ativas para
dinamizar ainda mais o processo de autoaprendizagem. O método ativo é um
processo que, além da autoaprendizagem, visa estimular a curiosidade do
estudante para pesquisar, refletir e analisar possiveis situacfes para tomadas
de decisdo, sendo o professor apenas o facilitador desse processo (Diesel;



Baldez, 2017). A proatividade e a criatividade sdo caracteristicas essenciais a
serem desenvolvidas nos alunos, para que possam realizar atividades
complexas que exijam, sobretudo, a tomada de decisdes, a avaliagdo de
resultados e a busca por informagdes em fontes confiaveis. Os estudantes
precisam experimentar diversas possibilidades de mostrar suas iniciativas
(Moran, 2015).

Em se falando sobre modelos alternativos de se ensinar Genética, Cruz e
colaboradores (2019) tecem falas sobre 0 uso da ludicidade e do modelo didatico. Dessa
forma, o referido autor cita Della Justina e seus colaboradores (2003), conceituando
“modelo didatico” com sendo um sistema figurativo, ou seja, um modo de simulagéo que
reproduz a realidade de forma metodoldgica como forma de facilitar a compreensao do
estudante sobre determinado conteudo. Designa ser o modelo didatico uma representacéao
de uma estrutura que serve como referéncia, uma imagem que auxilia na materializacéo
de uma ideia ou o conceito de modo a tornar-se mais compreensivel ao estudante.

Cruz e colaboradores (2019) também inserem em seu artigo o conceito de
Krasilchick (2004) onde os modelos didaticos sdo um dos recursos mais utilizados no
ensino de Biologia para mostrar objetos em trés dimensdes. Associando o ludico ao
desenvolvimento de um modelo didatico, o importante é ter em mente que ensinar de
outra forma, fora dos padrdes tradicionais de ensino, com um carater mais dinamico, pode
tornar o ensino de um assunto complexo mais divertido. Nesse sentido, 0s jogos sdo
materiais didaticos interativos e democréaticos que podem mitigar a rotina da sala de aula
e o cotidiano uso do livro didatico.

As metodologias ativas de ensino e aprendizagem séo cerne de uma importante
contribuicdo cientifica desenvolvida por Cunha e colaboradores (2022). Nesse trabalho,
0s autores pesquisam e mapeiam classes metodoldgicas e seus objetivos, voltados,
segundo esses autores, para a promoc¢ado de uma educacdo transformadora e atual segundo
Bacich, Moran (2018) e Soares (2021).

Para Cunha e colaboradores (2022 p.5), as metodologias ativas tém “estratégia
didatica voltada para integracdo de saberes tedricos e praticos na perspectiva de uma
atitude critica e reflexiva”. Isso tem o significado que as praticas devem ter o estudante
como protagonista e 0 docente mediador do processo de ensino e aprendizagem. Cunha
e colaboradores (2020) mapearam Metodologias Ativas. Algumas delas (de interesse da
presente pesquisa) estdo apresentadas no Quadro 1:

QUADRO 1. Metodologias Ativas. Exemplos.

Titulo: Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP)

Génese: Area da educacdo médica. A Problem Based Learning (PBL) foi proposta pela
primeira vez como abordagem curricular para os cursos de Medicina da Universidade
McMaster, em 1969, no Canad4, como o objetivo de melhorar a formag&o profissional dos
meédicos.

Método: Utiliza-se problemas reais ou simulados para estimular o estudo de determinado
contedo. Os estudantes sdo organizados em pequenos grupos tutoriais ou colaborativos.
Nesses grupos eles propdem solugdes para o problema proposto ao grupo. Esse método pode
ser utilizado em diferentes areas do conhecimento.




Objetivo: Auxiliar a desenvolver competéncias, habilidades, atitudes e valores.

Titulo: Metodologia da Problematizacéo.

Génese: Proposta, inicialmente, por Bordenave e Pereira em 1982 e seu ponto de partida foi o
pensamento freireano, pois, leva em conta a realidade do sujeito (estudante), sua experiéncia e
conhecimentos prévios. Acredita-se que a origem da referida metodologia esté relacionada ao
Método do Arco de Charles Maguerez, método posteriormente adaptado e descrito como
metodologia da problematizacdo por Bordenave e Pereira (1982).

Meétodo: Os estudantes partem de uma observagdo “ingénua” e, no desenvolvimento das etapas
do Arco, professor e estudantes participam ativamente da problematizacdo e da construcédo de
uma intervencdo na realidade.

Objetivo: Auxiliar a desenvolver competéncias, habilidades, observacdo e solucdo de
problemas.

Titulo: Gamificagdo

Génese: Derivado do inglés gamification” - a¢do de se pensar como em um jogo, utilizando
as sistematicas e mecanicas do ato de jogar em um contexto fora de jogo, em uma situacéo real.
De acordo com Murr e Ferrari (2020), cria-se uma simulagdo dentro de uma situacéo real.

Método: Uso de elementos caracteristicos dos jogos para promover um ambiente motivacional
e propicio para a aprendizagem com o0 engajamento para a resolugdo de problemas pelos
estudantes. Entretanto, é importante ter claro que a gamificacdo faz uso de jogos em sua
estética, estrutura, estratégias e forma de raciocinar.

Objetivos: Motivar e desenvolver habilidades de resolucdo de problemas e a aprendizagem.

Titulo: Aprendizagem Baseada em Equipes (Team Based Learning, TBL) Génese: proposta
por Larry Michaelsen, no final dos anos 1970 na Universidade de Oklahoma.

Objetivo: Gerar uma aprendizagem passiva pela aprendizagem ativa, por meio da resolucéo
de problemas e do trabalho conjunto, com interacéo ativa entre os estudantes.

Meétodo: As tarefas nesse modelo devem ser planejadas a partir de um problema unico e
significativo para os estudantes, com o qual os estudantes devem apresentar apenas uma
solucdo possivel. Essa metodologia ativa contém as seguintes fases: (1)Trabalho/estudo
individual anterior a aula; (2) Teste individual, discussdo em grupo, discussdo coletiva, e
feedback do professor; (3) Explicacdo dos conceitos e entrega de trabalhos.

Titulo: O Estudo de Caso.

Génese: O também chamado de método de caso foi desenvolvida em 1880, por Chistopher
Langdell, professor da Escola de Direito na Universidade de Harvard.

Objetivo: propiciar com que os estudantes reflitam e analisem situagdes reais e, a partir disso,
possam estudar/aprender contetidos diversos.

Método: Essa metodologia ocorre a partir de casos reais, geralmente, voltados a formagéo
profissional em uma determinada area, no qual os professores propdem; pode-se trabalhar casos
relativos a processos de justica, empresas, pacientes hospitalizados, a avancos tecnoldgicos e
problemas ambientais, entre outros, de modo. Esse método de caso é adaptado aos mais
diferentes campos de conhecimento e niveis de ensino. O caso desenvolvido para uso didatico
deve envolver situacdes da realidade, junto com fatos, opinides e preconceitos existentes sobre
0 caso, que estejam sendo veiculados por diferentes fontes ou publicados na midia. Assim, um
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caso complexo pode ser construido de modo a apresentar situagdes reais que possibilitem que
os alunos desenvolvam analise, discussdes e que tomem decisdes quanto ao tipo de a¢des que
deveriam ser tomadas em uma situacdo real (Cesar, 2005 citado por Cunha, 2022).

Titulo: Predizer, observar e explicar.

Génese: Metodologia proposta por Nedelsky em 1961 e, posteriormente por White e Gunstone
em 1992, e que configura em trés momentos: 1) O professor langa um problema desafiador aos
estudantes, que podem ser organizados em equipes ou individualmente.

Meétodo: O desafio é apresentado na forma de uma pergunta, que desperte o interesse € a
curiosidade dos alunos, fazendo-os pensar na busca de uma solucdo. Os estudantes no formato
de grupo ou equipe discutem o assunto em questdo e por meio da troca de experiéncias pessoais
ou individualmente predizem ou langam algumas hipGteses sobre 0 assunto; 2) a experiéncia é
realizada pelas equipes ou pelo professor para que os alunos possam observar o fenémeno; 3)
0s estudantes tentam_explicar o fenémeno comprovando ou ndo sua hipétese inicial.

Titulo: Situagdes de estudo.
Génese: Gehlen, Maldaner e Delizoicov (2012) e Auth (2002).

Método: Dindmica sistematizada em trés etapas: 1) Problematizacdo: explicagdo para o
primeiro entendimento (inicial) que os estudantes tém sobre uma determinada problemaética.
Nesta etapa, o estudante é desafiado acerca de seu entendimento sobre aspectos relacionados a
sua vivéncia; 2) Primeira elaboragdo: etapa de aprofundamento por meio de textos de
aprofundamento dos temas discutidos na problematizagdo, sendo esse o primeiro contato dos
estudantes com o conhecimento cientifico; 3) Elaboracdo e compreensdo conceitual: o
estudante retoma as questfes iniciais apresentadas na etapa da problematizacdo para
compreender conceitualmente o que lhe foi apresentado. Objetivo: Formar um pensamento
conceitual no estudante para que ele tenha condigdes de compreender novas situacGes e
solucionar problemas.

Titulo: Resolucéo de Problemas.

Génese: Método desenvolvido inicialmente por George Polya nos anos de 1980 e voltado para
0 campo da Matematica, trabalhado hoje em varios campos do conhecimento. Trata-se de uma
uma abordagem didatico-pedagdgica que envolve a proposicao e resolucao de problemas.

Objetivo: Desenvolver no estudante, habilidades e aprendizagem de contetidos diversos.

Meétodo: A literatura tem indicado varias formas de desenvolvimento dessa metodologia
associada a fatores como, a intencionalidade pedagégica do docente; organizagdo da situacao
problema dentro do planejamento curricular; grau de participacdo e liberdade dado aos
estudantes no processo; natureza e caracteristicas do problema proposto e procedimentos e
atitudes desenvolvidos no processo.

Titulo: Trés momentos pedagogicos.

Génese: Metodologia proposta por Angotti e Delizoicov (1990) e também investigados por
Delizoicov, Angotti e Pernambuco (2002). Um trabalho que tem relagcdo com concepgdes de
Paulo Freire sobre a abordagem de investigacéo tematica.

Obijetivo: Desenvolver no estudante, habilidades e aprendizagem de contetidos diversos.
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Método: usa-se trés momentos pedagdgicos para abordar e dinamizar um tema em sala de aula:
(1) problematizacdo inicial; (2) a organizagdo do conhecimento e (3) a aplicacdo do
conhecimento.

Titulo: Summaé.

Génese: Desenvolvida por Fragelli e Fragelli (2017). “O nome “Summaé” ¢é a junc¢do da palavra
“summaé” (do latim, somas) com o acento circunflexo “*” e representa a unido de pessoas para
o estudo de um determinado tema, mas todas vestindo chapéu.”

Meétodo: Todos deverdo usar chapéus no processo para tornar o ambiente ltdico e menos
tradicional que o ambiente da sala de aula. Objetivo: Estimular os estudantes a partir de
questdes formuladas pelos préprios estudantes e apresentada por meio de videos criativos.
Etapas dessa metodologia: 1. Apresentacao de video; 2. Tempo para solugbes; 3. Apresentacdo
de solucdo ou versdo do especialista sobre a questdo; 4. Critérios para corre¢do; 5. Abertura
para pequenos debates e autocorrecdo por parte dos estudantes; 6. Top chapéus e top videos; 7.
Desafio final.

Fonte: Cunha e colaboradores, 2020.

De um modo mais especifico, 0 ensino de genética no ensino médio desempenha
um papel crucial na formacéo do estudante de ensino médio, ndo somente em relacao a
opcéo por uma carreira nas Ciéncias Bioldgicas, mas, fundamentalmente para a formacéao
de um sujeito capaz de compreender como funcionam os processos bioldgicos e que
influenciam a vida cotidiana de todos (Brasil, 2006).

Dessa forma, infere-se que a diversidade de metodologias no ensino de genética
é fundamental para atender diferentes necessidades e estilos de aprendizagem dos alunos.
Meétodos tradicionais e inovadores devem ser combinados para proporcionar um ensino
mais completo e eficiente. Investir na formacdo de professores e na infraestrutura
educacional € essencial para enfrentar os desafios e melhorar a qualidade do ensino de
genética no ensino médio (Ferreira, Santos, Almeida, 2023).

Historicamente, o0 ensino de genética no ensino médio tem sido dominado pelo
método expositivo, onde o professor é a principal fonte de informacao e os livros didaticos
sendo os instrumentos que fornecem uma base tedrica solida. Entretanto, a referida
abordagem indica na verdade a construcao de um aprendizado passivo, onde o estudante
tem pouca oportunidade de ser protagonista e aplicar conceitos de maneira pratica
(Oliveira, 2022).

Nesse sentido, denota-se as metodologias ativas de ensino, as quais tém ganhado
destaque por promoverem um aprendizado mais engajado e participativo. Entre elas,
destaca-se a Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP), que incentiva os alunos a
resolverem questdes reais utilizando os conhecimentos adquiridos. A sala de aula
invertida também tem se mostrado eficaz, pois permite que os alunos estudem o contetdo
tedrico em casa e utilizem o tempo de aula para discussdes e atividades praticas. A
aprendizagem colaborativa, onde os alunos trabalham em grupos para resolver problemas,
tambem é uma abordagem valiosa no ensino de genética (Souza, 2022).

O uso de tecnologias educacionais tem revolucionado o ensino de genética.
Simulagbes e softwares educativos permitem que os alunos visualizem processos
geneéticos complexos de maneira interativa. Recursos multimidia, como videos, facilitam
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a compreensao de conceitos abstratos. Plataformas online e jogos educacionais oferecem
uma abordagem ludica e envolvente, aumentando a motivacdo dos estudantes (Silva,
Martins, Costa, 2022).

Os experimentos e atividades praticas sdo consideradas essenciais para 0 ensino
de genética. Laboratérios escolares permitem que os alunos realizem experimentos
simples que ilustram principios genéticos. Modelagem e atividades hands-on ajudam os
estudantes a compreenderem melhor os conceitos através da pratica e manipulacao de
modelos fisicos (Ferreira, Santos, Almeida, 2023).

3.MARCO METODOLOGICO

A pesquisa desenvolvida é de carater bibliografico, exploratorio e investigativo.
Com uso das abordagens quanti-qualitativa, foi avaliado um jogo didatico por um publico
composto de professores e estudantes de biologia do Ensino Médio de escolas publicas
da cidade de Fortaleza, Ceara, Brasil. Para isso, um queastionario semiestruturado foi
aplicado a uma amostra de estudantes e outro questionario avaliativo foi aplicado a uma
amostra de professores de Biologia.

3.1 Apresentacéo do Jogo
Titulo do Jogo (trilingue).

- Titulo do Jogo: “A Marca Da Rainha”
- Game Title: ““The Queen’s Mark”
— Titulo Del Juego: “La Marca De La Reina

Designer de: Theresa Christine Filgueiras Russo Aragdo
3.2 Descricéo do jogo

O jogo, “A marca da Rainha” é um jogo de simulagdo de contexto didatico,
elaborado para se jogar em equipe, tendo por objetivo consistir uma ferramenta de apoio
de ensino e aprendizagem dos mecanismos de transmissdo da hemofilia, uma heranca
ligada ao cromossomo X, conteudo curricular contemplado no Ensino Médio, Biologia,
Genética, de acordo com o BNCC. O jogo em questdo contém elementos de
interdisciplinaridade envolvendo contetdos de Genética, Matemaética (Estatistica) e
Histdria, ao contextualizar a presenca da Hemofilia na familia real da Rainha Vitoria.

Para Walters, Coalter e Rasheed (1997), a vantagem do uso de simulages é que
elementos do mundo real sdo simplificados de modo a ser possivel leva-los para a sala de
aula. “Os jogos e simulac¢des séo considerados ferramentas pedagdgicas eficientes para o
ensino, pois permitem explorar estratégias alternativas e suas consequéncias, em um
ambiente seguro e proximo do real”, afirma Depexe e colaboradores (2006 p. 140).

3.3 Como jogar o jogo “A marca da Rainha”
A dindmica do jogo consiste na realizacdo de investigacdo sobre o historico da

Hemofilia na familia da Rainha Vitoria. Os personagens da investigacdo estardo inclusos
em uma equipe de pelo menos 07 componentes onde 02 ocuparéo a fungéo de detetives
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(componentes escolhidos pela equipe ou grupo de trabalho), sendo estes os que véo
estudar e fazer a montagem correta dos casais reais com seus filhos e filhas com histérico
de hemofilia (filhas portadores e filhos hemofilicos). Os detetives podem pedir ajuda de
mais 02 componentes do grupo sendo denominados de “colaboradores”.

Outros 02 componentes do grupo de trabalho irdo assumir a funcdo de
geneticistas, calculando as probabilidades corretas do nascimento de filha portadora e
filho hemofilico desses casais reais. Esses geneticistas poderdo também pedir ajuda aos
colaboradores. H& pelo menos 3 colaboradores se o grupo for composto por 07
componentes. O jogo pode ter mais de 03 equipes competindo. Para isso, devera haver 03
exemplares de cartas, ou seja, para cada equipe, 01 conjunto de cartas com todos os
personagens e elementos cientificos do jogo sera disponibilizado pelo Mestre (professor
ou professora).

A finalizacdo do jogo se dara quando (i) os detetives conseguirem compor todos
0s casais reais e descendéncia tendo como base tedrica livros e/ou artigos cientificos que
comprovem a veracidade da informacdo; (ii) Os geneticistas deverdo demonstrar 0s
calculos das probabilidades de nascimento de filha portadora e/ou filho hemofilico reais
comprovando a veracidade dos seus calculos com base em bibliogréafica cientifica (livros
ou artigos).

O professor ou a professora serd 0 Mestre ou a Mestra do jogo e ira determinar
quais 0s meios de conseguir as pistas bibliogréficas.

O Mestre ou Mestra tera posse do (s) caso(s) solucionado(s).

O Mestre ou a Mestra terd acesso ao gabarito (contido no jogo e separado do
roteiro ou guia para os jogadores).

A equipe que mais rapidamente solucionar o caso seré a vencedora.
3.4 As cartas do jogo “La marca de la Reina”.
As cartas do jogo “La marca de la Reina” (Figura 1).

FIGURA 1. As cartas do jogo “La marca de la Reina”
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Fonte: a autora

4. MARCO ANALITICO
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4.1 Resultados da avaliacdo do Jogo “A marca da rainha” de acordo com as

respostas aos questionamentos dadas pelos professores entrevistados.

As Tabelas 1 e 2 apresentam os resultados da avaliacéo do referido jogo realizada

por 05 professores de Biologia.

TABELA 1. Avaliagdo do jogo “A marca da Rainha”.

Professores entrevistados

Questionamentos

Prof. 1

Prof. 2

Prof. 3

Prof. 4

Prof. 5

1 — Ha boa visibilidade da
informagdo no jogo?

SIM

SIM

SIM

SIM

SIM

2 - Ha correspondéncia
entre o jogo analdgico e 0s
fatos cientificos no contexto
do ensino e aprendizagem
da heranca ligada ao
cromossomo X como
conteudo de Biologia do
ensino médio?

SIM

SIM

SIM

SIM

SIM

3 - Controle e liberdade
para o(s) usuarios(s) do
jogo?

SIM

SIM

SIM

SIM

SIM
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4 -Estética e design do jogo SIM SIM NAO SIM NAO
minimalista?
5- Ajuda os usuérios a SIM SIM SIM SIM SIM
reconhecer, diagnosticar e
recuperar erros no processo
da aprendizagem?
Fonte: a autora
TABELA 2. Avaliagdo do jogo “A marca da Rainha”. _
Questionamentos SIM NAO
1 — Hé boa visibilidade da informag&o no 100% 0%
jogo?
2 - Ha correspondéncia entre 0 jogo 100% 0%
analogico e os fatos cientificos no contexto
do ensino e aprendizagem da heranca
ligada ao cromossomo X como conteudo de
Biologia do ensino médio?
3 - Controle e liberdade para o(s) 100% 0%
usuarios(s) do jogo?
4 -Estética e design do jogo minimalista? 85% 25%
5- Ajuda os usuarios a reconhecer, 100% 0%

diagnosticar e recuperar erros no processo
da aprendizagem?

Fonte: a autora

5. RESULTADOS E CONCLUSOES

Concluiu-se por meio dos dados coletados que o jogo apresentado no presente
trabalho, denominado de “La marca de la Reina” esta alinhado com as competéncias e
habilidades desenvolvidas em Biologia (De acordo com os Parametros Curriculares

Nacionais Ensino Médio, 2008 p. 21) com se segue:

— Apresentar, de forma organizada, o conhecimento bioldgico apreendido, através
de textos, desenhos, esquemas, graficos, tabelas, maquetes etc.
— Formular questdes, diagndsticos e propor solucdes para problemas apresentados,

utilizando elementos da Biologia.

— Reconhecer a Biologia como um fazer humano e, portanto, historico, fruto da
conjuncdo de fatores sociais, politicos, econdmicos, culturais, religiosos e

tecnoldgicos.

— Perceber e utilizar os cddigos intrinsecos da Biologia
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— Conhecer diferentes formas de obter informacgdes (observagédo, experimento,
leitura de texto e imagem, entrevista), selecionando aquelas pertinentes ao tema
biolégico em estudo

— Relacionar fendmenos, fatos, processos e ideias em Biologia, elaborando
conceitos, identificando regularidades e diferencas, construindo generalizagdes

— Formular quest@es, diagnosticos e propor solucbes para problemas apresentados,
utilizando elementos da Biologia.

Mais especificamente, como modelo de aula pratica e de acordo com Hofstein
(1982) citado por Krasilichik (2019), o referido jogo apresentado na presente pesquisa
quali-quantitativa apresenta as seguintes funcdes reconhecidas na literatura sobre o ensino
de ciéncias:

despertar e manter o interesse dos alunos;

envolver os estudantes em investigacdes cientificas;
desenvolver a capacidade de resolver problemas;
compreender conceitos basicos;

desenvolver habilidades.

Ainda, a apresentacdo do jogo “La marca de la Reina”, seu designer e método
de jogar o jogo esta de acordo com Krasilichik (2019 p. 103), pois, na presente Tese a
comunicacdo, apresentacdo e avaliacdo do referido jogo analdgico didatico promoveu
demonstracdo de simulacdo e, no modo descritivo, desenhou as seguintes etapas
didaticas:

Conteldo programatico
Sumario

Objetivos

Material para o professor
Introducéo

Como jogar
Procedimento

Dados obtidos
Conclusdes

Considera-se que o trabalho desenvolvido no contexto da presente Tese contempla
as afirmacdes de Prochazka e Franzolin (2018) quando chamam atencao para a grande
preocupacédo dos docentes no ensino da genética, pois ha dificuldades destes em entender
0s mecanismos das leis mendelianas e as bases da biologia celular relacionada, no caso a
divisdo celular meiose. Ainda, o presente trabalho contempla as inferéncias de Silva
(2015) e colaboradores sobre os contetidos de genética necessitarem de fazer uso da
matematica e a estatistica para entender os mecanismos da heranca mendeliana e pds-
mendeliana.

Quanto ao recurso do ladico para melhor ensinar Genética, o presente trabalho
alinha-se com Silva (2015) citado por Rodrigues (2023) que informa em seu trabalho de
Dissertacdo de Mestrado sobre a importancia de atividades lidicas em contexto escolar,
principalmente quando se trata de assuntos complexos e abstratos como a biologia celular
e molecular. Rodrigues (2023) infere nesse sentido que, para que se tenha uma aula
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“gamificada” bem efetiva € preciso que acima de tudo haja o engajamento satisfatorio por
parte dos docentes.

Considera-se também, que o desenvolvimento do jogo “La marca de La Reina”
pela pesquisa responsavel pelo presente trabalho de tese, encontra-se de acordo com 0s
objetivos das metodologias ativas como forma de “estratégia didatica voltada para
integragao de saberes tedricos e praticos na perspectiva de uma atitude critica e reflexiva”
de acordo com Cunha e colaboradores (2022 p.5), colocando o estudante nesse contexto
como protagonista e o docente como mediador do processo de ensino e aprendizagem.

Sabe-se que, historicamente, de acordo com Oliveira (2022), o ensino de
genética no ensino médio tem sido dominado pelo método expositivo, onde o professor é
a principal fonte de informacdo e os livros didaticos sendo os instrumentos que fornecem
uma base tedrica sélida. Considera-se dessa forma que, a apresentacdo de modelos ludicos
de ensino como metodologias alternativas vao de encontro a essa abordagem indicando
que uso de jogos de simulacdo podem configurar-se meios de construgdo de um
aprendizado ativo, onde o estudante tem uma grande oportunidade de ser protagonista e
aplicar conceitos de maneira pratica.

Também é conhecido que, de acordo com Luck (2000), as Metodologias
Tradicionais, que fazem uso de aula expositiva, cujas caracteristicas, vantagens e
limitacGes e comportam o uso de livros didaticos tém eficicia limitada. A adocdo de novas
metodologias pode enfrentar barreiras como a resisténcia dos professores, a falta de
recursos materiais e tecnologicos, e a necessidade de formacdo continua dos docentes
para que possam implementar efetivamente essas abordagens inovadoras. Dessa forma,
insere-se a relevancia do uso de metodologias alternativas para melhor aprender, como é
0 caso de métodos ludicos.

Em Della Justina e seus colaboradores (2003), o modo de simulagdo que
reproduz a realidade de forma metodolégica como forma de facilitar a compreenséo do
estudante sobre determinado contetdo é acdo que promove a melhoria da qualidade do
ensino. Dessa forma, considera-se que desenhar um bom modelo didatico pode servir
como referéncia para a materializagdo de uma ideia ou o0 conceito de modo a tornar-se
mais compreensivel ao estudante.

Nesse sentido, a Gamificacdo é boa metodologia, quando se entende que a acao
de se pensar como em um jogo, utilizando as sistematicas e mecanicas do ato de jogar em
um contexto fora de jogo, em uma situacdo real é um meio rico de aprendizagem, de
acordo com Murr e Ferrari (2020).

Nesse sentido, o jogo apresenta nesse trabalho, o analdgico “La marca de la
Reina” contempla o conceito de Della Justina e seus colaboradores (2003), tendo como
objetivo cerne, motivar e desenvolver habilidades de resolucdo de problemas e a
aprendizagem.

Conclui-se que o referido jogo aqui apresentado, também esta alinhando com a
metodologia denominada de “Aprendizagem Baseada em Equipes” (Team Based
Learning, TBL), proposta por Larry Michaelsen, no final dos anos 1970 na Universidade
de Oklahoma. Nesse método, o objetivo gerar uma aprendizagem passiva pela
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aprendizagem ativa, por meio da resolucdo de problemas e do trabalho conjunto, com
interacédo ativa entre os estudantes.

Além do referido método, considera-se que o jogo “La marca de la Reina” esta
alinhado com uma metodologia denominada “Predizer, observar e explicar”, uma
proposta por Nedelsky em 1961 e, posteriormente por White e Gunstone em 1992, e que
configura em trés momentos: 1) O professor lanca um problema desafiador aos
estudantes, que podem ser organizados em equipes ou individualmente.

Também se considera que o referido jogo, apresentado no presente trabalho esta
alinhado como a metodologia denominada Situacdes de estudo, cujo objetivo é formar
um pensamento conceitual no estudante para que ele tenha condi¢bes de compreender
novas situacoes e solucionar problemas. A dindmica dessa metodologia esta sistematizada
em trés etapas:

1. Problematizacdo: explicacdo para o primeiro entendimento (inicial) que o0s
estudantes tém sobre uma determinada problematica. Nesta etapa, o estudante é
desafiado acerca de seu entendimento sobre aspectos relacionados a sua vivéncia,;

2. Primeira elaboracdo: etapa de aprofundamento por meio de textos de
aprofundamento dos temas discutidos na problematizacao, sendo esse 0 primeiro
contato dos estudantes com o conhecimento cientifico e,

3. Elaboracdo e compreensdo conceitual: o estudante retoma as questfes iniciais
apresentadas na etapa da problematizacdo para compreender conceitualmente o
que Ihe foi apresentado.

Finalmente, conclui-se que o presente trabalho esta alinhado com comunicacéo
feita pela CNN do Brasil (2023), informando que a gamificacdo na educacao € um meio
que utiliza elementos de jogos em atividades e processos educacionais para melhoria do
ensino aprendizagem. O objetivo da gamificagdo no ensino é aproveitar o
conhecimento prévio do estudante para fazer com que eles consigam criar um
conhecimento sobre determinado assunto escolar, enfatizando os seguintes pontos no
contexto da gamificacdo na Educacéo:

— E uma estratégia eficaz para fomentar a motivacdo e o engajamento dos
estudantes, além de facilitar a assimilacdo do conteudo, tornando o ensino mais
efetivo e de melhor qualidade;

— A gamificacdo oferta mais dinamismo na aprendizagem por utilizar elementos
dos jogos que podem tornar o processo de aprendizado mais interativo e
envolvente para os estudantes;

— Incentiva o engajamento dos estudantes a partir de algo que chama atencéo e
fomenta a concentragédo, enquanto as tarefas pedagdgicas tradicionais sdo vistas
apenas como obrigacdes, a gamificacdo acaba quebrando a rotina da sala de
aula;

— Envolver competicdo, a conquista e recompensas, isso pode fazer com que os
estudantes se esforcem mais para obter um bom desempenho;

— Permite ao aluno ter mais controle sobre o processo de aprendizagem;

— A aprendizagem se torne mais personalizada e adequada as necessidades e
interesses individuais de cada aluno.
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