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Resumo. A genética ¢ uma ciéncia que estuda a hereditariedade, ou seja, a transmissdo das
caracteristicas de um ser vivo para outro, além de auxiliar na compreensao de diversas areas, como na
saude, identificando mutagdes no material genético. Embora tenha grande importancia, o ensino da
Genética no Brasil ainda € visto como algo sem sentido ou pouco convencional, contribuindo para o
desinteresse dos estudantes por area, reforcando a necessidade de outros métodos de aprendizagem ativa
que favorecam a compreensao e o entusiasmo pela genética. Este trabalho teve como objetivo relatar a
aplicacdo praticas de dinamicas na Universidade Federal do Tocantins. Para avaliar os impactos dessas
atividades, foi aplicado um formulario online aos participantes, que permitiu coletar percepcdes sobre
interatividade, aprendizado e possiveis melhorias. Os resultados destacaram que as dinamicas
promovem um elevado nivel de interatividade, aspecto mais apreciado pelos alunos, seguindo pela
percepcao de que o aprendizado ludico facilitou a fixa¢ao do conteudo. Os alunos sugeriram aumentar
o tempo destinado as dindmicas e ampliar sua aplicagdo para outros contextos académicos. Tais
resultados reforcam o potencial dessas atividades em promover um ensino mais significativo e
engajador na area da genética.

Palavras-chave: Aprendizagem; Dinamica; Jogo; Biologia; Alunos.

Abstract. Genetics is a science that studies heredity, that is, the transmission of characteristics from
one living being to another, in addition to helping in the understanding of several areas, such as health,
by identifying mutations in genetic material. Despite its great importance, the teaching of Genetics in
Brazil is still seen as something meaningless or unconventional, contributing to students' lack of interest
in the area, reinforcing the need for other active learning methods that favor the understanding and
enthusiasm for genetics. This study aimed to reporting the practical application of dynamics at the
Federal University of Tocantins. To evaluate the impacts of these activities, an online form was applied
to the participants, which allowed collecting perceptions about interactivity, learning and possible
improvements. The results highlighted that the dynamics promote a high level of interactivity, an aspect
most appreciated by the students, followed by the perception that playful learning facilitated the
retention of the content. The students suggested increasing the time allocated to the dynamics and
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expanding their application to other academic contexts. These results reinforce the potential of these
activities to promote more meaningful and engaging teaching in the area of genetics.

Keywords: Learning; Dynamics; Game; Biology; Students.

1. INTRODUCAO

A Genética tem como objetivo primordial o estudo cientifico da hereditariedade e da
variagdo hereditaria (Sousa et al., 2022). A Genética apresenta uma ampla area de atuacio,
como na agricultura, pecudria e saude, produzindo uma grande quantidade de informagdes e
dados, que otimizam todos os processos relacionados a ela (Martschenko et al., 2019).

Como preconiza a Base Nacional Comum Curricular - BNCC (2019), a area de ciéncias na
natureza propde que os estudantes possam construir e utilizar conhecimentos especificos da
area para argumentar, propor solugdes e enfrentar desafios locais ou globais, relativos as
condi¢des de vida e ao ambiente. Dessa forma, as competéncias sugerem uma mudanga nas
estratégias de ensino adotadas pelo docente, que deve buscar uma aula mais dindmica e atrativa,
utilizando diversos recursos de ensino, permitindo a atuagdo ativa do aluno no processo de
ensino aprendizagem.

O estudo de Moura et al., (2013), demonstra que no Brasil, o ensino de Genética é muitas
vezes considerado sem conexao e totalmente afastado do cotidiano. Como resultado, ¢ comum
os alunos expressarem uma postura de rejeicdo em relacdo a essa area. Esse cenario reforca a
ideia de que o ensino de Genética necessita ser repensado e remodelado.

Nesse contexto, uma das formas de melhorar a relagdo ensino-aprendizagem em Biologia
¢ com aplicagdo de atividades praticas. Na Genética, a necessidade de técnicas que auxiliem
na demonstracdo do conteudo ¢ de suma importancia pela complexidade e abstracdo de
conteudo (Mara et al., 2021). Os recursos didaticos bem planejados sdo ferramentas valiosas
no ambiente de aprendizado. A utilizacdo desses recursos torna o processo de aprendizagem
mais significativo e contextualizado, propiciando aos estudantes a ampliag@o e construcdo de
conhecimentos novos ou existentes. Além de tornar as aulas mais dinamicas, interativas e
dialogadas, podendo trabalhar a criatividade, coordenacdo e habilidades (Nicola & Paniz,
2016).

Assim, o presente trabalho tem por objetivo realizar o levantamento de trabalhos que
exploram atividades praticas e/ou dinamicas, a fim de melhorar o processo de ensino e
aprendizagem no ensino de Genética e assuntos correlatos, bem como apresentar um relato de
experiéncia sobre o uso de dindmicas em uma disciplina de Genética ministrada em uma
universidade.

2. METODOLOGIA

O desenvolvimento das dindmicas ocorreu ao longo de dois semestres, em um curso
superior da Universidade Federal do Tocantins (UFT). No inicio do semestre, os alunos da
disciplina de Genética eram orientados pelo professor para desenvolver uma
atividade/dinamica ao final da disciplina. Essa atividade deveria ter relacdo com algum tema
tedrico abordado em aula. Os alunos poderiam elaborar a atividade em dupla ou de forma
individual. Como sugestdo inicial para definir a atividade que seria realizada, foi orientado que
os alunos fizessem o acesso ao site da revista GENETICA NA ESCOLA, que apresenta uma
grande variedade de publicacdes sobre dinamicas em Genética e que podem ser aplicadas em
sala de aula. Apos a escolha do tema pelos alunos, o proximo passo foi definir a dindmica que
seria aplicada em aula. O professor reforgou que, durante a apresentagdo da dindmica, o aluno
seria o intermediador de todo o processo, assumindo o papel de professor durante a aplicagao
da dindmica. O estudo tem carater transversal e para reunir dados sobre as percepgdes e
experiéncias dos alunos no desenvolvimento dessas atividades, foi elaborado um questionario,
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aplicado por meio de pesquisa online via Google Forms, o qual esta descrito em anexo. Os
dados coletados foram analisados por porcentagem e as informagdes disponibilizadas pelos

alunos sdo quantitativas e anonimizadas.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

No desenvolvimento das dindmicas pedagdgicas, foram criadas 12 atividades, cada uma
com um propdsito especifico de facilitar a compreensdo de conceitos de Genética de maneira
interativa e envolvente. Essas atividades foram elaboradas com o intuito de promover uma
aprendizagem mais pratica e acessivel, estimulando o engajamento dos alunos. O Quadro 1
apresenta uma visao abrangente dos modelos criados, com uma descri¢ao de cada atividade.

Quadro 1. Dindmicas produzidas.

Dinamica/Atividade

Resultado

Descricao

Caca - Palavras

Cruzadinha com
diferentes palavras-
chave importantes para
o compreendimento do
conteudo de genética.
Feito com papeldo,
cola e folha impressa.

Elaborado/adaptado
pelo aluno

Baralho da Genética

o diy
int¢  expre/ Qqua
em!| cardl cor

| Dengmy-
)| TED dell dagy0acd0

Tem por objetivo
estimular o
entendimento de
conceitos de termos
chave. Uso de 2 jogos
de baralhos impressos,
um com 52 cartas de
perguntas € outro com
52 de respostas, com a
definigdo de
determinados assuntos
da genética (Patto et
al., 2006).
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Perfil da Genética

Jogo para estimular a
fixacdo e compreensao
de conceitos genéticos,

doengas e de
personalidades
relevantes da genética.

Formado por 6 pedes

para representar o
jogador ou a equipe; 1
tabuleiro; 2 dados para

indicar a posi¢ao no
tabuleiro; Cartolinas

nas cores azuis (10
fichas) e vermelhas (10
fichas); 50 cartas com

dicas sobre as
categorias da genética

(Araujo et al., 2012).

Genética em 3 dicas

Tem a finalidade de
fomentar a fixagao de
termos e/ou definigdes

genéticas a partir das

cartas com dicas.
Feito em papel cartao
na cor verde, que dara

a vez de resposta ao
jogador ou equipe; 16
papéis color set na cor

preta com as 3 dicas
referentes ao que deve

ser adivinhado do
contetudo de genética.

elaborado/adaptado
pelo aluno

Ta ligado?

Jogo que tem por
objetivo mobilizar os
conceitos basicos sobre
ligag@o génica a partir
de casos presentes no
cotidiano da sociedade
e da compreensao das
pistas fornecidas
durante a dindmica.
Formado por 10
envelopes numerados
de1al10,com 10
cartdes de pistas em
cada um deles para
auxiliar na resolugdo
dos casos (Rafael et al.,
2013).
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Corrida do DNA

Jogo de tabuleiro com
perguntas sobre
diferentes temas da
genética, com o
objetivo de auxiliar na
fixagdo destes.
Formado por 1
tabuleiro de isopor com
a estrutura de dupla
hélice do DNA
representada para
indicar a “casa” de
cada jogador; 3 pedes;
1 dado; 64 cartas de
perguntas em papel
cartdo de cores
diferentes.

elaborado/adaptado
pelo aluno

BY

Na Trilha dos Genes

Utiliza um tabuleiro e
cartas com perguntas e
curiosidades. Incluem
um tabuleiro impresso,

pinos para os

jogadores, um dado,
cartas de perguntas de

diferentes niveis de
dificuldade, cartas de
curiosidades e cartas de
sorte ou azar (Lovato et
al., 2018).
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A dinamica do jogo

Per'ﬁl.a. Tl envolve duplas de
Genética p &2 alunos avangando pelo
3" Fim 5° 4 O tabuleiro, respondendo

a perguntas sobre
genética. As cartas de
perguntas e quiz testam
o conhecimento dos
alunos, estimulando
discussdes e reflexdes.
O jogo ¢ composto por
tabuleiro, cartas de
perguntas e cartas quiz,
pedes, fichas para
marcar as dicas
utilizadas e um dado
(Sant’Anna et al.,
2011).

Perfil da genética

O jogo foi estruturado
para simular a

oot migracao de aves entre
e ilhas com diferentes
< caracteristicas
j ; v cio pra ambientais. Cada ilha
~ - : RaboAzul
Jogo da evolugio e\ E ik L) rermooucio. representa um

preoncro. ambiente Gnico, € 0S
‘ jogadores interagem
e com o tabuleiro de
Camufidgem acordo com regras
REPRODUGAO: 4 >4
3 especificas (Galvao et

ol al., 2012).

e

No jogo, o mediador
apresenta uma palavra
como tema central,
com isso, 0s outros
jogadores sdo
desafiados a apresentar

Diga-me 5 5 palavras que estejam
associadas a palavra
% tema.
it e e
i T e elaborado/adaptado
e pelo aluno

Br. J. Ed., Tech. Soc., v.18, n2, p.626-642, 2025
DOI http://dx.doi.org/10.14571/brajets.v18.n2.626-642

ISSN 2316-9907



http://dx.doi.org/10.14571/brajets.v18.n2.626-642

632

Quebra-cabeca

7
Carioti| B
das espégfcies
parentis
2n =6 " |

Meiose anormpl

- Zigoto
autopolipléide

nao-disjuncac

ey

4n = 12
Tetraploide

Consiste em um
quebra-cabegas
educativo, onde os
participantes da
dindmica terdo que
interagir entre si e
encontrar a forma
correta do quebra-
cabeca, ao terminarem,
verdo o contetido
educativo relacionado a
genética, podendo ser
sobre mitose, meiose,
entre muitos outros. O
jogo pode ser feito de
folhas A4.

elaborado/adaptado
pelo aluno

Bases para a
biotecnologia e
caminhos da
eletroforese

16,

OFs...
PERDEU §
PONtOS

O jogo envolve a
resolucdo de desafios e
perguntas relacionadas

a biotecnologia,
estimulando a
interacdo, o debate e a
reflexdo sobre temas
cientificos presentes no
cotidiano. O material
para o jogo pode ser
elaborado a partir de
um tabuleiro, que pode
ser obtido através de
uma impressao. Além
disso, podem ser
confeccionados cartdes
de perguntas e incluir
pinos ou pegas para
identificar os jogadores
durante a partida,
permitindo uma facil
distingdo entre os
participantes e
facilitando o
acompanhamento do
progresso de cada um
(Fernanda & Santos,
2020).

Fonte: Dados da pesquisa.

O formuldrio (Anexo A) foi preenchido por 20 alunos participantes das atividades,
permitindo uma avaliagdo detalhada sobre diversos aspectos do processo de aprendizagem. As
questdes abordaram a eficacia das atividades na compreensdo dos conceitos de Genética, o
nivel de envolvimento e motivagdo gerados, e a satisfacdo geral dos alunos com a experiéncia.
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Na primeira pergunta, 95% dos participantes relataram ndo ter encontrado dificuldades no
desenvolvimento e adaptacdo da dindmica aplicada em sala de aula, enquanto uma parcela
minoritaria enfrentou desafios nesse processo. De acordo com Sonego et al., (2013) a criagdo
de jogos educativos, eficazes e envolventes representa uma tarefa desafiadora, devido ao
equilibrio necessario entre a mecanica do jogo e o conteudo educacional. Esse equilibrio exige
que os educadores assegurem tanto a atratividade do jogo quanto o seu valor educacional, o
que demanda um conhecimento aprofundado de pedagogia e design de jogos.

A coordenacdo e o trabalho em equipe na elaboracdo de atividades ludicas também sao
pontos cruciais para o desenvolvimento do projeto, adaptar a possivel falta de recurso
tecnoldgico e materiais necessarios também pode ser um impasse (Bereta, Geller, 2021).

A segunda pergunta avaliou se o grupo ou o aluno criou sua propria dindmica, os dados
apontaram que 60% dos alunos ndo criaram uma dindmica prépria, enquanto 40% dos
participantes criaram o seu proprio jogo. Celso, (2024) cita que este fato pode ser relacionado
as capacidades de adaptacdo e inovagdo, ao ajustar-se a jogos pré-existentes, os alunos podem
se sentir mais confiantes e confortaveis, pois esses ja possuem estruturas e regras estabelecidas.
Iniciar um projeto ladico do zero, carrega diversos fatores de incerteza, e exige um nivel
elevado de criatividade ¢ inovagao.

De acordo com Tang et al., (2020) inimeros desafios surgem ao incorporar elementos
semelhantes a jogos em ambientes educacionais. A incompatibilidade das estruturas
educacionais tradicionais com o carater fluido e exploratorio dos jogos € um dos principais
problemas. Nesse contexto, a adaptacdo de dindmicas ja existentes, em vez da criacdo de novas,
pode ser uma estratégia benéfica. Ao adaptar jogos previamente desenvolvidos, ¢ possivel
otimizar o tempo e os recursos, permitindo uma maior imersdo na vivéncia da atividade, ao
mesmo tempo em que se reduzem os custos com a criagdo de novos materiais.

Essa abordagem também pode gerar bons resultados pedagogicos, como evidenciado por
Boas & Barbosa, (2016), que afirmam que a adaptagdo de atividades ludicas tende a ser menos
impactante para a estrutura educacional estabelecida, além de ser mais facil de implementar.

As respostas a terceira pergunta indicaram que a maioria dos participantes (95%)
considerou os materiais de apoio TUteis e pertinentes para o desenvolvimento da dindmica,
avaliando-os de forma de favoravel. Esses recursos foram apontados como fundamentais para
facilitar o engajamento e a interagdo, contribuindo significativamente para o sucesso das
atividades ludicas. De acordo com De Vales & Santos, (2018), os diferentes perfis de
aprendizagem dos alunos influenciam suas formas de aprender, lembrar, executar e
compreender, evidenciando a importancia de materiais diversificados no processo educacional.

Essa diversidade nas habilidades cognitivas significa que os métodos de ensino precisam
ser diversificados para atender a esses perfis variados. Fato sustentado pelos autores que
afirmam que alunos com estilos divergentes podem apreciar jogos de tabuleiro e cartas devido
a énfase na criatividade e na geracdo de ideias, enquanto alunos com estilos convergentes
podem preferir abordagens mais estruturadas e tedricas (Peterson et al., 2014).

A quarta questdo aponta que 70% dos participantes realizaram adaptagdes na dindmica
aplicada, enquanto 30% nao sentiram necessidade de modifica¢des. De acordo com Almeida
& Simdes, (2019) ressaltam que a adaptagdo ¢ essencial, especialmente quando relacionada ao
contetido e ao design do jogo. Chans & Portuguez, (2021) também destacam que a adaptagdo
¢ um aspecto comum e deve ser vista como um elemento positivo, representando o cruzamento
de ideias que contempla as exigéncias de conteudo, dinamismo, trabalho em equipe e
desenvolvimento pedagodgico, em vez de ser interpretada como falta de criatividade em novos
designs de jogos.

Na quinta pergunta, os alunos foram questionados se as instru¢des dadas durante a
apresentacdo da atividade para a turma eram féceis de entender, na quinta questao da pesquisa.
Os resultados mostram que todos concordaram que as instrugdes eram compreensiveis e
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descomplicadas. Uma dindmica bem estruturada, com divisdo clara de tarefas e recompensas
apropriadas, desempenha um papel crucial no sucesso das atividades em sala de aula. Juntos,
esses elementos contribuem para a eficacia da dindmica ludica no processo de aprendizagem.
Contudo, deve-se levar em consideracgao fatores individuais dos alunos, cada pessoa apresenta
um conjunto diferente de aprendizagem e conhecimento prévio do tema, sendo esse, sem
sombra de duvidas, o ponto mais delicado em um cenario como esse.

Gee, (2003) afirma que a clareza das instrugdes e o alinhamento da mecénica do jogo com
os objetivos de aprendizagem sdo fatores-chave para ajudar os alunos a desenvolver jogos
educativos de forma eficaz. Carvalho & Jane, (2022) também afirmam que iniciativas bem-
sucedidas de aprendizagem baseada em jogos geralmente dependem de processos de design
iterativos em que os alunos recebem feedback continuo. Isso ajuda a refinar suas ideias e alinha-
las com os resultados educacionais.

Na sexta pergunta, os resultados indicam que todos os participantes concordaram com a
relevancia da dindmica para os topicos abordados na disciplina. As atividades lidicas mostram-
se eficazes em facilitar a compreensao e a reten¢ao do conteudo, promovendo um envolvimento
mais profundo dos alunos com o material. Santos et al., (2024) destacam que essas atividades
transformam conceitos complexos em experiéncias praticas e interativas, estabelecendo
conexdes importantes entre teoria e pratica. Isso ¢ especialmente valioso em areas desafiadoras,
como a Genética. Jogos e atividades que incorporam elementos de competicdo saudavel,
recompensas e desafios mantém os alunos motivados e engajados, o que contribui para
melhorar significativamente o tempo e a qualidade do estudo.

A sétima pergunta revela que 95% dos participantes concordaram que a atividade
promoveu engajamento e participacdo. Esse resultado pode ser atribuido ao estimulo
proporcionado pelas dindmicas, que incentivam o envolvimento ativo com o conteudo e
aumentam a disposi¢do para aprender. Além de romper com a monotonia das aulas tradicionais,
essas atividades criam um ambiente mais dindmico, no qual os alunos percebem que estdo
contribuindo de forma significativa para o processo de aprendizagem.

Além disso, essas atividades geralmente exigem trabalho em equipe, ajudando a
desenvolver habilidades sociais essenciais, como comunicac¢do, cooperacao e resolugdo de
conflitos. Essa perspectiva ¢ apoiada por Vasconcelos, (2024) que afirma a interagdo entre
pares durante a brincadeira promove a aprendizagem colaborativa e o desenvolvimento de
habilidades sociais, criando assim um ambiente de aprendizagem mais enriquecedor.

A oitava questdo do formulario indagava se os conceitos abordados nas dinamicas eram
aplicaveis para a compreensdo da Genética. Os resultados foram expressivos, 100% dos alunos
que participaram das atividades concordaram com a afirmag¢ao. Esse dado revela ndo apenas a
aceitagdo das metodologias ludicas, mas também a sua relevancia na formagdo do
conhecimento genético.

A alta taxa de concordancia como sugere Bondioli et al., (2018) mostra que os jogos e
dindmicas tornam o aprendizado mais atrativo e ajudam os alunos a compreender conceitos
complexos. Ao promoverem a interacdo, essas atividades criam um ambiente de ensino mais
colaborativo e dindmico, permitindo que os estudantes experimentem e coloquem em pratica
os conceitos aprendidos.

Os alunos foram unanimes em concordar que as dindmicas promoveram interatividade
entre os alunos (nona pergunta). A interatividade ¢ um componente essencial no aprendizado,
através das dinamicas, os alunos tiveram a oportunidade de se envolver ativamente no processo
de aprendizado, interagindo uns com os outros e colaborando na constru¢do do conhecimento.

Essa interacdo ndo apenas facilitou a troca de ideias e experiéncias, mas também promoveu
um ambiente de aprendizado mais dinamico e colaborativo. Da Rocha, (2016) afirmam que os
jogos e dinamicas estimulam a participagdo ativa dos alunos, permitindo que eles discutam
conceitos, esclarecam duvidas e apliquem o conhecimento de forma pratica. A experiéncia de
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trabalhar em grupo e participar de atividades ltdicas contribuiu para a formacao de lagos entre
os alunos, criando um senso de comunidade e pertencimento que ¢ fundamental para um
ambiente educacional saudavel.

Borges (2023) destaca que a incorporagdo de atividades ludicas no ensino pode quebrar o
padrdo das tradicionais aulas expositivas, oferecendo um aprendizado mais interativo e
inclusivo. A interatividade promovida por essas atividades, conforme indicam os resultados, ¢
uma de suas maiores contribui¢des para o ensino de Genética.

Quando questionados sobre a adequagao do tempo utilizado na apresentagdo da dinamica
(decima pergunta), 90% dos alunos concordaram que o tempo foi apropriado. Esse resultado
indica uma percepc¢ao positiva em relagdo a duracgao das atividades. A alta taxa de concordancia
sugere que o planejamento das dindmicas foi eficaz em manter o interesse e a atencdo dos
participantes, permitindo uma absor¢do adequada do conteudo.

A expressiva concordancia dos alunos quanto a adequacao do tempo das dinamicas indica
que os professores estdo adotando estratégias eficazes ao incorporar métodos de ensino
interativos. Sefton & Galini, (2022) sustentam que ¢ fundamental reconhecer que a percepgao
sobre o tempo pode variar entre diferentes grupos de alunos e contextos especificos. Assim, ¢
recomendavel que os educadores continuem a coletar feedback regularmente e ajustem suas
praticas conforme necessario.

Além disso, a andlise dos resultados pode abrir caminho para discussdes sobre outros
fatores importantes, como a complexidade das atividades, o conhecimento prévio dos alunos e
a diversidade de estilos de aprendizagem. Personalizar as atividades pode ser uma abordagem
eficiente para atender as diversas necessidades dos estudos.

Encerrando as perguntas objetivas (pergunta onze), os alunos foram questionados sobre
“Minha satisfacdo geral com a dindmica foi alta”. Os alunos em sua totalidade expressaram
concordancia com essa afirmacdo, o que demonstra um nivel excepcional de satisfacdo em
relagdo as atividades realizadas. Esse resultado nao so evidencia a eficacia das dinamicas em
manter os alunos engajados, mas também ressalta a relevancia de métodos de ensino interativos
na educagdo superior.

Ryan & Poole, (2019) argumentam que a satisfacdo dos alunos serve como um indicador
fundamental do sucesso de qualquer abordagem pedagdgica, pois estudantes satisfeitos tendem
a se envolver mais intensamente com o conteido, participar ativamente das discussdes e
cultivar uma curiosidade maior sobre o tema. A elevada taxa de concordancia sugere que as
dindmicas foram cuidadosamente planejadas e implementadas, criando um ambiente de
aprendizagem estimulante e positivo.

Nazamud-Din et al., (2020) sugerem em seu estudo que o engajamento comportamental,
emocional e cognitivo dos alunos contribui para seu progresso académico e proporciona um
ambiente de aprendizagem mais motivador, o que corrobora com a pesquisa feita neste estudo.
Isso sugere que os estudantes se envolveram emocionalmente com o conteudo, mostrando
interesse pelas dinamicas.

Nas perguntas discursivas feitas aos alunos (perguntas doze a quatorze), questionamos “o
que mais gostou nas dindmicas?”’, em sua maioria responderam que essa forma de
aprendizagem levou a eles estudar o conteudo de uma forma mais dinadmica, fazendo com que
eles tenham uma interacdo maior com o professor, ¢ a forma divertida em abordar conteudos
de Genética.

A maioria dos alunos valorizou o ambiente colaborativo que a dindmica ofereceu e
enfatizou a importancia da interacdo com os colegas e o professor. Barbosa et al., (2011)
mencionam que como promove a discussdo, o compartilhamento de ideias e a construgao
colaborativa de conhecimento, aspectos que frequentemente faltam em ambientes de sala de
aula tradicionais, esse tipo de atividade interativa ¢ crucial no ambiente educacional. A
interacdo ndo apenas promove a integracdo dos participantes, mas também permite uma
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compreensdo mais abrangente e contextualizada do material, pois da aos alunos a oportunidade
de alinhar entendimentos e corrigir equivocos por meio da troca de conhecimento.

Os alunos também enfatizaram a necessidade de estudar o material, o que eles acharam
agradavel e benéfico, mesmo quando estavam participando da dinamica. Modesto et al., (2020)
defende que esse aspecto ludico e agradavel do processo de aprendizagem ajuda a criar um
ambiente de aprendizagem mais agradavel e informal, o que pode melhorar a retencdo da
memoria. O envolvimento emocional ¢ fundamental para técnicas ativas como dinamicas
ludicas aplicadas, porque o prazer dos alunos com a atividade apoia a nogdo de que aprender
pode ser divertido, o que aumenta a motivagao e o interesse.

Além disso, alguns alunos mencionaram que a dinamica forneceu uma oportunidade
valiosa para aprender e fixar conteudo de Genética. Melo et al., (2017) ressaltam que esse tipo
de aprendizado, que se concentra no desenvolvimento de conhecimento por meio de exercicios
praticos, permite que os alunos interajam com o material de uma forma mais tangivel e util. Ao
usar jogos e exercicios interativos como ferramentas de ensino, o professor fornece um espago
para os alunos testarem hipdteses, investigarem conceitos e aplicarem teorias, o que torna a
assimilagdo de conceitos mais eficaz.

Autores como Silva et al., (2021) ressaltam que jogos e exercicios dinamicos podem ser
fundamentais no ensino da Genética para simplificar e ilustrar conceitos dificeis. Por exemplo,
usar jogos de cartas onde cada carta representa um gene ou uma mutagao especifica pode ajudar
os alunos a visualizar a interagdo genética. Outro exemplo ¢ uma dinamica de simulagdo de
cruzamentos genéticos, onde os alunos representam diferentes pares de alelos e observam, de
maneira pratica, os principios da segregacdo e da recombinacdo genética. Essas atividades
permitem que o conteudo seja explorado de maneira ludica e experimental, facilitando a
compreensdo € memorizagdo dos conceitos.

Outra pergunta feita foi “O que vocé mudaria nas dindmicas?”, a maior parte dos alunos
respondeu que nao faria alteragdes, indicando um nivel geral de satisfacdo com o planejamento
e a execugdo das atividades sugeridas. As respostas mostram que os alunos sentiram que as
dindmicas atingiram seu objetivo de envolver e facilitar o aprendizado de forma eficaz e
divertida. Esse nivel de aprovagdo ¢ um forte indicador de que a estrutura dindmica atual ¢é
eficaz e atende as expectativas dos alunos, fortalecendo o relacionamento positivo com o
contetdo.

No entanto, alguns alunos mencionaram que gostariam de mais tempo para executar as
dindmicas. Moraes et al. (2019) destacam que a proposta de aumentar o tempo disponivel
revela um fator importante a ser levado em consideragdo, o engajamento dos alunos com as
atividades ludicas parece ser tao significativo que o tempo disponibilizado para finaliza-las ¢
visto como insuficiente. Essa percep¢do pode refletir um sentimento de que mais tempo
permitiria uma exploragdo mais completa do contetdo e uma comunica¢do mais aberta entre
os participantes. O tempo adequado ¢ essencial em metodologias ativas porque permite que os
alunos se desenvolvam colaborativamente e desenvolvam seu raciocinio, a0 mesmo tempo em
que promove um engajamento mais profundo com os conceitos.

Por fim, foi deixado um espago para comentarios e sugestdes, os alunos ofereceram ideias
que poderiam ampliar o escopo e o impacto da dindmica na Universidade. Uma das sugestdes
foi abrir as atividades para outros alunos durante os eventos da Universidade, tornando a
dindmica acessivel a um publico maior, além dos alunos matriculados no programa de
Genética. Isso demonstra o valor que os alunos veem nessas atividades como uma oportunidade
educacional que pode beneficiar outros cursos e alunos interessados no assunto, refor¢ando o
papel dos materiais dindmicos durante o curso da disciplina, o que reflete a necessidade de
manter o aprendizado pratico e a interagdo ao longo do curso.

4. CONCLUSAO
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As dinamicas sdo ferramentas eficazes para facilitar a compreensao de conceitos dificeis,
incentivando a interagdo dos participantes, o engajamento dos alunos e a aplicagdo pratica do
conhecimento aprendido. Tais atividades também auxiliam o aluno na fixa¢cdo e melhor
assimila¢do de conceitos tedricos, haja visto que a maior parte dos conhecimentos cientificos
relacionados a genética se encontram muito no campo da abstracdo, da memorizagao e longe
da compreensao.

Além de facilitar a compreensdo dos conceitos complexos, a introdu¢do de abordagens
ludicas no ensino universitario de Genética despertaria o interesse dos alunos por carreiras
cientificas. Essas praticas ndo sé conectam a teoria a pratica, mas também desenvolvem
habilidades importantes para lidar com desafios da area. Dessa forma, além de tornar o
aprendizado mais envolvente, prepararia os estudantes para contribuir significativamente para
avancos na genética.

Com base nos trabalhos expostos foi concluido que a grande maioria das atividades ludicas,
bem como a implementa¢do de jogos como ferramenta educativa, tiveram bom desempenho
quanto ao objetivo de promover o conhecimento em Genética e areas correlatas entre
estudantes por meio destes recursos. Com isso, sugere-se o0 uso desses recursos como uma
ferramenta complementar, no sentido de consolidar os contetidos abordados em sala de aula.

Diante disto, ¢ evidenciado a relevancia que o emprego de propostas que aliam teoria e
pratica para o ensino de Genética e temas relacionados, apresentam dentro das salas de aula,
tanto para professores como para alunos. Isso deve-se, pelos jogos e atividades proporcionarem
um momento de distragdo marcante para os envolvidos, a0 mesmo tempo que possibilitam a
fixagdo de conhecimentos, criando um meio, que juntamente ao ensino tipico promovem
mudangas necessarias na educagao.

Apesar de sua subutilizagdo no ensino superior, atividades pedagodgicas dinamicas
oferecem uma oportunidade inexplorada para abordar a complexidade dos assuntos trabalhados
no ensino superior ¢ atender as necessidades de um mundo em constante mudanga. Além de
promover um esfor¢o colaborativo entre educadores e alunos, encorajar o uso dessas praticas
tem o potencial de revolucionar o ensino superior ao promover o desenvolvimento de
profissionais mais capazes, criticos e adaptaveis que podem enfrentar os desafios de hoje.
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ANEXO A
FORMULARIO DE AVALIACAO DAS DINAMICAS -DISCIPLINA DE GENETICA

1. O grupo (ou o aluno) teve dificuldades em elaborar/encontrar uma dinamica.

1 — Concordo completamente

2 — Concordo
3 — Naéo concordo nem discordo

4 — Discordo
5 — Discordo completamente

Nao se aplica
2. O grupo (ou o aluno) criou a sua propria dinamica? (Sim / Nao)

3. Nasua dinamica, o material de apoio (cartas, tabuleiros, textos, etc.) foi util e pertinente.

1 — Concordo completamente

2 — Concordo
3 — N3&o concordo nem discordo

4 — Discordo
5 — Discordo completamente

Nao se aplica

4. O grupo (ou o aluno) precisou adaptar a dindmica, de alguma forma? (Sim / Nao)

5. Na apresentacao da dindmica para a turma, as orientagdes foram de facil compreensao.

1 — Concordo completamente

2 — Concordo
3 — N3&o concordo nem discordo

4 — Discordo
5 — Discordo completamente

Nao se aplica

6. A dinamica foi relevante para os topicos abordados na disciplina de genética.

1 — Concordo completamente

2 — Concordo
3 — N3&o concordo nem discordo

4 — Discordo
5 — Discordo completamente
Nao se aplica

7. A dinamica incentivou o engajamento e a participa¢ao dos alunos.

1 — Concordo completamente

2 — Concordo
3 — Nao concorda nem discorda

4 — Discordo
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5 — Discordo completamente
Nao se aplica

8. Os conceitos abordados na dindmica sdo aplicaveis para a compreensdo da genética.

1 — Concordo completamente

2 — Concordo

3 — Nao concordo nem discordo
4 — Discordo

5 — Discordo completamente
Nao se aplica

9. A dindmica promoveu a interatividade entre os participantes.

1 — Concordo completamente

2 — Concordo

3 — Nao concordo nem discordo
4 — Discordo

5 — Discordo completamente
Nao se aplica

10. O tempo usado na apresentacdo da dindmica foi adequado.

1 — Concordo completamente

2 — Concordo
3 — N3&o concordo nem discordo

4 — Discordo
5 — Discordo completamente
Nao se aplica

11. Minha satisfacdo geral com a dindmica foi alta.

1 — Concordo completamente
2 — Concordo
3 — N3&o concordo nem discordo

4 — Discordo
5 — Discordo completamente
Nao se aplica
12. O que vocé mais gostou nas dindmicas?

13. O que vocé mudaria nas dindmicas?

14. Outros comentarios ou sugestoes:
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