I Congresso Nacional de Educagao e

Produgao Cientifica ISBN: 9786588884539

. I .‘_., 1 L 1O
Educacio e Producdo Clentificd
Llgsaling a § P lieis i @ra St

METODOLOGIAS ATIVAS NO ENSINO DE GENETICA: APLICACAO DE
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RESUMO

O presente estudo teve como objetivo promover o ensino das leis de Mendel e da Teoria
Cromossomica da Heranca por meio da aplicagdo de metodologias ativas, utilizando um
modelo didatico e um jogo interativo. A pesquisa foi conduzida com 22 alunos do 3° ano do
ensino médio da Escola Centro de Ensino Urbano Rocha, localizada em Imperatriz - MA. As
atividades foram precedidas por uma revisao dos conceitos fundamentais de genética, seguida
pela aplicagdo de um modelo de quadro de Punnett e de um jogo didatico digital. O modelo foi
utilizado para simular cruzamentos genéticos, enquanto o jogo revisou os contetidos de forma
ludica e competitiva. Os resultados indicaram que 81% dos alunos consideraram as
ferramentas ludicas empregadas uteis para a compreensdo dos conceitos de genética, e 58,3%
relataram que as atividades contribuiram para uma melhor compreensao dos padrdes de
heranca genética. Além disso, essas estratégias estimularam o engajamento e a participacao
ativa dos estudantes, que relataram sentir-se mais motivados e interessados em aprender por
meio dessas abordagens interativas. No entanto, foram identificadas dificuldades na
assimilacdo de conceitos especificos, como fenotipos, alelos e genes, ressaltando a
necessidade de aprimoramentos nas estratégias pedagdgicas utilizadas. Conclui-se que o uso
de metodologias ativas, como modelos palpaveis e jogos, contribui significativamente para a
aprendizagem de conceitos genéticos no ensino médio, proporcionando uma experiéncia mais
dinamica e colaborativa. Recomenda-se a continuidade e aprimoramento dessas praticas, com
maior foco em discussdes estruturadas para abordar as dificuldades conceituais dos alunos,
garantindo uma aprendizagem mais eficaz e engajadora.

Palavras-chave: Ensino de Biologia; Genética; Leis de Mendel; Ensino Interativo;
Ferramentas Ludicas.

1 INTRODUCAO

A genética é uma drea do ensino que se conecta com diversas outras disciplinas. E um
campo transdisciplinar que abrange matematica, fisica, interpretagdo, logica, raciocinio, entre
outras areas do conhecimento que orientam seu estudo. Por abranger tantas areas distintas, os
alunos do ensino médio frequentemente percebem a genética como um tema complexo,
levando muitos a rejeitd-la ja no primeiro contato (Borges; da Silva; Reis, 2017). Seu
contetdo nesse nivel educacional e seus conceitos associados se pautam principalmente nas
leis de Mendel e suas variagdes (Favaretto; Mercadante, 2005; Lopes; Rosso, 2005).

De acordo com Moura et al. (2013), no Brasil, os topicos de Genética fazem parte do
curriculo de Biologia da 3% série do Ensino Médio. No entanto, essa disciplina ndo ¢ bem
aceita pela maioria dos alunos da rede publica devido a sua complexidade. Essa rejeicao pode
ser atribuida a varios fatores, incluindo a maneira como o assunto € abordado em sala de aula,
o preparo do material, as ferramentas utilizadas nas aulas praticas e o conhecimento prévio
dos alunos.

O ensino de Genética no Ensino Médio frequentemente enfrenta desafios na
transmissdo eficaz dos conceitos fundamentais, como as leis de Mendel ¢ a Teoria
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Cromossdmica da Heranca (TCH). Entre as dificuldades enfrentadas estdo a complexidade
dos conceitos, como acidos nucleicos, cromossomos, genes ¢ divisdo celular, e a limitada
carga horaria destinada ao desenvolvimento desses conteudos (Neves, 2014). Knipples et al.
(2005) destacam que as leis de Mendel, frequentemente ensinadas através do quadro de
Punnett, estdo entre os conceitos menos compreendidos pelos estudantes.

A deficiéncia no ensino desses conceitos complexos sugere a necessidade de
metodologias alternativas que possam facilitar uma aprendizagem mais eficaz e engajante.
Modelos e jogos didaticos representam abordagens promissoras para superar essas
deficiéncias. Modelos palpaveis, por exemplo, ajudam na visualizacdo dos conceitos,
facilitando a relagdo entre as partes € o todo, e permitindo a utilizacdo de recursos didaticos
adicionais além do livro adotado. Esses modelos proporcionam o manuseio do material
concreto € uma visualizagdo mais clara dos processos biologicos (de Souza et al., 2020).

Além disso, estudos indicam que o ensino empregando brincadeiras, jogos e desafios
promove uma aprendizagem mais eficiente. Os estudantes se tornam mais dindmicos e
mostram-se dispostos a continuar aprendendo em diferentes contextos. Os jogos ndo apenas
incentivam os alunos a estudar o conteido previamente, mas também estimulam a
participagdo ativa durante as atividades, promovendo uma melhor compreensao e interligagao
dos conteudos abordados em aula (Brao; Pereira, 2015).

Neste contexto, o presente trabalho tem como objetivo promover o ensino ¢ a
aprendizagem das leis mendelianas e da Teoria Cromossomica da Heranca por meio da
aplicagao de um modelo e um jogo didatico desenvolvidos para estudantes da terceira série do
Ensino Médio. Dessa forma, busca-se enriquecer a experiéncia de aprendizado, promovendo
uma compreensao mais profunda e duradoura dos conceitos genéticos. A integracdo dessas
metodologias visa proporcionar uma aprendizagem mais significativa, facilitando a
compreensdo ¢ a aplicagdo dos principios genéticos na educagao basica.

2 MATERIAL E METODOS

O trabalho foi realizado com 22 alunos da unica turma de 3° ano do ensino médio da
Escola Centro de Ensino Urbano Rocha, em Imperatriz - MA. Previamente a realizacdo das
atividades, foi feita uma breve revisao dos principais conceitos do Mendelismo e da Teoria
Cromossomica da Heranga, considerando estes contetidos ja haviam sido abordados
anteriormente em sala de aula. A revisao foi facilitada pelo uso de mapas mentais e nuvens de
palavras no quadro, conforme os alunos mencionavam termos, conceitos € nomes pertinentes
ao tema da aula.

Subsequentemente, a turma foi organizada em trés grupos para a aplicagdo do modelo
didatico de quadro de Punnett, montado conforme proposto por Dos Reis et al. (2021). Este
modelo foi desenvolvido para simular cruzamentos genéticos ¢ a segregacao de alelos,
facilitando a visualizagdo pratica dos principios de segregagdao, dominancia e recessividade.
Esta abordagem proporcionou uma experiéncia pratica e visual dos conceitos teoricos,
culminando em uma roda de conversa mediada pelos ministrantes, na qual os grupos
discutiram as observagdes genotipicas e fenotipicas obtidas.

Na etapa subsequente, a turma foi dividida em dois grupos para a realizagcdo de um
jogo didatico, desenvolvido utilizando o programa Microsoft PowerPoint, com o auxilio de
animacdes e¢ imagens geradas pela plataforma de Inteligéncia Artificial Microsoft Bing. O
jogo, estruturado como um tabuleiro interativo, visa revisar e consolidar o conteudo
relacionado a0 Mendelismo e a Teoria Cromossdmica da Heranca de forma dindmica e
envolvente. Os alunos, organizados em equipes, movimentavam seus personagens pelo
tabuleiro com base no lancamento de dados e respondiam a perguntas ao longo do percurso. A
equipe que acumulasse a maior pontuacdo ao final do jogo era declarada vencedora,
promovendo uma competi¢cdo saudavel e estimulando o engajamento dos estudantes.
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Ao final das atividades, foi aplicado um questionario de feedback para avaliar a
eficacia do jogo didatico e a aplicagao do quadro de Punnett no processo de aprendizagem dos
conceitos de genética. O questiondrio continha trés perguntas:

1. A primeira pergunta buscou compreender como o jogo contribuiu para a melhor
compreensdo dos conceitos genéticos estudados, solicitando aos alunos que compartilhassem
0 que acharam mais interessante ou util durante a atividade.

2. A segunda questdo tinha como objetivo avaliar se, ap0os participar do jogo e trabalhar com
0 quadro de Punnett, os alunos sentiram uma melhora em sua compreensao dos padrdes de
heranga genética. Os alunos foram convidados a explicar de que maneira essas atividades
ajudaram a esclarecer os conceitos para eles.

3. A terceira pergunta focou em identificar possiveis desafios enfrentados pelos alunos
durante o jogo e a atividade com o quadro de Punnett, bem como sugestdes para melhorar a
atividade e esclarecer quaisquer dificuldades encontradas.

Para a analise dos resultados, foi adotado um sistema de identificacdo dos alunos para
garantir 0 anonimato na transcri¢ao das respostas ao questionario. Cada aluno foi designado
como "Aluno" seguido de um numero especifico, determinado pela ordem em que os
questionarios foram lidos. Esse método de classificagao assegura que as respostas individuais
possam ser discutidas e analisadas sem comprometer a identidade dos participantes, mantendo
a confidencialidade e a privacidade dos alunos ao longo do estudo.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

Os resultados revelaram uma percepgao bastante positiva dos alunos em relagdo ao
modelo e ao jogo didatico utilizado para o ensino de genética. Quando questionados sobre
como o jogo foi util para entender melhor os conceitos de genética estudados e o que acharam
mais interessante ou util durante a atividade, 81% dos alunos responderam de forma
favoravel, com comentarios como: "Revisar os contetidos passados pela professora de forma
divertida" (Aluno 1) e "Foi ttil para compreender e esclarecer minhas duvidas sobre genética"
(Aluno 5). Esses dados sugerem que o jogo didatico funcionou como uma ferramenta eficaz
para facilitar o entendimento de conceitos genéticos complexos, corroborando com estudos
como o de Perazzo et al. (2014), que mostraram que jogos didaticos podem incentivar o
raciocinio e a compreensao de conceitos abstratos em areas como a quimica e a biologia.

Outra questao colocada para os alunos foi se ap0ds participar do jogo e trabalhar com o
quadro de Punnett, compreenderam melhor os padrdes de heranca genética, 58,3% dos alunos
confirmaram que as atividades ajudaram a melhorar a compreensdo dos padrdes de heranca
genética, conforme transcrito abaixo alguns relatos dos alunos referentes ao questionamento:

“Ajudaram a esclarecer [0 conteudo], para mim ¢ mais facil aprender brincando e
competindo”. (Aluno 1)

“Sim [...], me ajudaram a aprender mais sobre heranca [genética] de méae e pai”.
(Aluno 8)

“Sim, essa atividade esclareceu muito as nossas compreensdes € nos ensinou a
trabalhar em grupo”. (Aluno 11)

“Ajudou a tirar algumas duvidas e ter outras”. (Aluno 12)
Segundo Da Rocha e Rodrigues (2018), o jogo didatico ¢ capaz de transformar o

ambiente de aprendizagem em um espago mais dinamico, promovendo a participacdo ativa
dos estudantes e estimulando a cooperacdo e o trabalho em grupo. Isso ¢ evidenciado nos
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relatos dos alunos, que mencionaram ndo apenas a clareza no entendimento dos conceitos,
mas também o desenvolvimento de habilidades colaborativas. Assim, a experiéncia de
“aprender brincando” foi particularmente eficaz, conforme apontado em um dos relatos, ao
tornar o aprendizado mais envolvente e menos abstrato. Nesse sentido, sobre os modelos
didaticos, Hidalgo (2016) destaca que a visualizagdo e a manipulagdo de modelos concretos,
como o quadro de Punnett, auxiliam na constru¢do do conhecimento, permitindo que os
alunos compreendam melhor as relagdes entre genotipos e fenodtipos.

Contudo, os desafios enfrentados pelos alunos durante o jogo didatico e a atividade
com o quadro de Punnett evidenciaram algumas dificuldades na interpretacdo por parte dos
estudantes. Embora a questdo tenha um carater subjetivo, muitos alunos concentraram suas
respostas na valorizacdo das dindmicas em sala de aula, em vez de sugerirem melhorias
especificas para as atividades. Exemplos de respostas incluem: "Poderia ter mais dindmicas
assim, pois ajuda bastante no nosso desenvolvimento" (Aluno 8) e "Atividades dindmicas
acho que faz os alunos querer prestar mais atencao" (Aluno 12). Esse fendmeno esta em linha
com a pesquisa de Prado e Barrios (2024), que identificaram um aumento no engajamento dos
alunos em aulas que incorporam abordagens pedagogicas ativas e dinamicas.

Além disso, Almasri (2022) enfatiza que a adaptacdo das atividades ao estilo de
aprendizagem preferido dos alunos, seja visual, auditivo ou cinestésico, pode aumentar a
motivagdo e a assimilagdo do conteido. Contudo, alguns alunos expressaram
descontentamento com a forma da aplicacdo do jogo didatico, como evidenciado pela
sugestdo: "Sugeriria transformar a competi¢do em algo mais sério para que os alunos
aprendam de fato" (Aluno 2). Por fim, os principais desafios relatados pelos alunos incluiram
dificuldades em entender conceitos como fenotipos, alelos, genes, DNA e o contetido geral
abordado.

Com base nos resultados obtidos, recomenda-se a continuidade da utilizagao de jogos
didaticos e modelos concretos, como o quadro de Punnett, nas aulas de genética, devido ao
seu impacto positivo na compreensiao dos conceitos pelos alunos. No entanto, sugere-se que
as atividades sejam aprimoradas, incorporando momentos de discussdo e reflexdo mais
estruturados para abordar as dificuldades especificas mencionadas, como a compreensido de
fendtipos, alelos, genes ¢ DNA. Além disso, seria benéfico explorar diferentes formas de
competicdo e cooperacdo durante as atividades, garantindo que todos os estilos de
aprendizagem sejam atendidos e que a seriedade da competi¢ao seja calibrada para maximizar
o aprendizado. Por fim, recomenda-se a realizagdo de avaliagdes continuas para identificar e
ajustar as estratégias pedagdgicas, visando um ensino cada vez mais eficaz e adaptado as
necessidades dos estudantes.

4 CONCLUSAO

O estudo abordou a aplicacdo de metodologias ativas e ludicas para o ensino de
genética, com foco em conceitos fundamentais do Mendelismo e da Teoria Cromossomica da
Heranca. As atividades desenvolvidas, que incluiram um modelo didatico pratico e um jogo
didatico digital, mostraram-se eficazes em engajar os alunos e facilitar a compreensao dos
principios genéticos.

Os feedbacks dos alunos indicaram que as abordagens adotadas contribuiram
significativamente para uma melhor assimilagao dos conceitos de heranga genética. A maioria
dos alunos relatou que o jogo didatico foi 1til para esclarecer diividas e tornar o aprendizado
mais interessante. Além disso, as atividades promoveram uma experiéncia colaborativa, onde
os alunos puderam trabalhar em equipe e aplicar conhecimentos de forma pratica.

Entretanto, as dificuldades relatadas na compreensao de conceitos especificos, como
fenotipos e alelos, sugerem que, embora metodologias Iudicas oferecam vantagens
significativas na aprendizagem, ¢ essencial adaptar e refinar as estratégias pedagogicas para
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melhor atender as necessidades dos alunos e abordar dificuldades especificas. A
implementagao de atividades interativas no ensino de genética ndo apenas enriquece a
experiéncia educativa, mas também demanda uma constante adaptacdo para garantir a eficacia
e a relevancia dos métodos empregados.

Assim, este estudo reforga a importancia de inovar e diversificar as abordagens
pedagogicas no ensino de ciéncias. A continua avaliacdao e ajustes baseados no feedback dos
alunos sdo fundamentais para otimizar o processo de aprendizagem, promovendo uma
compreensdo mais profunda e duradoura dos conceitos cientificos e contribuindo para a
forma¢ao de cidadaos mais informados e engajados com as questdes cientificas e sociais
contemporaneas.
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