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Resumo:

A genética é considerada uma area complexa da Biologia, abordando conceitos abstratos e de dificil
entendimento. Logo, este artigo apresenta um projeto educacional voltado ao ensino de Genética,
utilizando um jogo com tematica criminal como ferramenta didatica para tornar o aprendizado mais
atrativo. A proposta busca facilitar a compreensao de conceitos tedricos por meio da simulagéo de
uma investigagao, na qual os alunos analisam exames genéticos ficticios para identificar o autor de
um crime. A atividade é dividida em etapas que envolvem montagem de cariétipos, analise de
polimorfismos de nucleotideo Unico (SNPs) e interpretacao de resultados da Reagdo em Cadeia da
Polimerase (PCR) e eletroforese. Através dessa abordagem, os estudantes desenvolvem habilidades
como raciocinio cientifico, resolugao de problemas e trabalho em equipe. A avaliagao ocorre através
da resolugédo correta do caso e em perguntas a respeito das técnicas abordadas, aproximando a
teoria da pratica e ampliando o interesse pela disciplina.
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Introducao

O interesse humano por histérias criminais possui registros desde séculos passados,
sendo um notério exemplo de tal fascinio as famosas penny dreadfuls do séc. XIX —
folhetins britdnicos baratos que logo se tornaram um fendmeno cultural pelo seu teor
sombrio, sendo as mesmas repletas de histérias de crimes, mistério e violéncia. Tal
interesse por narrativas sensacionalistas de horror perduram até os dias de hoje, com essa
tematica tendo sido adaptada para diferentes midias ao longo de diversas geragdes, a
exemplo do sucesso que autores como Agatha Christie alcangaram, cuja obra uniu mistério,
horror e l6gica investigativa de forma a cativar o publico.

Em Powers of Horror: An Essay on Abjection (1980), a fildsofa e psicanalista Julia
Kristeva propde que somos ao mesmo tempo atraidos e repelidos pelo abjeto, com tudo
aquilo que transgrida fronteiras e provoque repulsa também nos hipnotizando. Com isso,
histérias de horror e de crimes funcionariam como espagos seguros para explorar esses
limites, satisfazendo uma curiosidade visceral por aquilo que é perturbador ou proibido.
Visto esse apelo narrativo profundo, é possivel pensar em formas de integrar tais elementos
a pratica pedagogica. Ao explorar o potencial ludico e emocional de narrativas criminais no
contexto educacional, pode-se criar um ambiente mais engajador para o aprendizado de
conteudos tradicionalmente considerados complexos, como a genética.

A disciplina de Genética, por sua complexidade e pelo seu teor abstrato,
frequentemente representa um desafio para os estudantes do ensino superior. Sdo comuns
entre eles dificuldades na compreensao de processos como heranca genética, técnicas de
analise molecular e interpretacdo de exames laboratoriais, especialmente quando estes
conteudos sao abordados de forma expositiva e descontextualizada. Tal dificuldade é
mencionada até mesmo no documento Parametros Curriculares Nacionais de Ciéncias,
divulgado pelo MEC, que reconhece as dificuldades no ensino das ciéncias naturais,
afirmando que “as teorias cientificas, por sua complexidade e alto nivel de abstracdo, nao
sdo passiveis de comunicagao direta aos alunos de ensino fundamental” (BRASIL, 1998, p.
26). E, apesar de se referirem ao ensino fundamental, essas barreiras também se estendem
ao nivel superior, sobretudo em areas como a da genética, cuja compreensao exige do
estudante a articulagdo entre multiplos niveis de conhecimento bioldgico e raciocinio
I6gico-dedutivo.

Logo, a adocdo de estratégias didaticas alternativas tem se mostrado uma
ferramenta eficaz para favorecer a constru¢cdo do conhecimento e a motivagao discente.
Entre elas, destaca-se o uso de jogos didaticos, que vém sendo apontados como um
recurso promissor para tornar o processo de aprendizagem mais significativo, dindmico e

interativo (Pedroso, 2008). Ademais, se considerarmos alunos que possuam certos tipos de

SILVA, R. L.; AMORIM, M. R; KOHLRAUSCH, F.B. Cadernos de Docéncia e Inovagdo no Ensino Superior v.4, n.1, 2025 64



GENETICA EM JOGO: REVISAO ATRAVES DE JOGOS INVESTIGATIVOS

neurodivergéncias, esse fator pode ser ainda mais relevante, a exemplo do estudo
conduzido por Seabra Junior e Costa (2019), que demonstra o uso de jogos fisicos como
ferramentas para estimulo da memoaria voluntaria em estudantes com o Transtorno de
Deficit de Atencao/Hiperatividade (TDAH), destacando sua eficacia como recurso
pedagdgico ludico, com os estudantes que participaram dos jogos se mostrando com maior
atencao e foco, interagdo entre pares, pensamento positivo, interesse prolongado, entre
outros.

A proposta de integrar jogos ao ensino de Ciéncias é reforgada por diversos estudos,
que indicam que atividades ludicas podem contribuir para o desenvolvimento de habilidades
cognitivas e socioemocionais importantes para a formagéao cientifica dos estudantes, como
raciocinio légico, interpretacdo de dados, tomada de decisdo, criatividade e cooperagao
(CAMPOS, 2005). Além de promoverem o engajamento e a motivagao, os jogos didaticos
possibilitam a aplicacdo contextualizada de conteddos em situacbes-problema,
estabelecendo uma ponte entre teoria e pratica. Segundo Pedroso e colaboradores (2008),
quando bem estruturados e metodologicamente organizados, os jogos podem favorecer
uma aprendizagem mais ativa, promovendo a participagdo discente e auxiliando na
superagcao das dificuldades de compreensao tipicas de temas complexos, como os da
Biologia.

Diante disso, o presente trabalho descreve a criagdo de um jogo analdgico,
desenvolvido como um projeto de monitoria em Genética, cujo objetivo é revisar os
conteudos da disciplina por meio de uma narrativa investigativa. No jogo, os estudantes
assumem o papel de investigadores em um caso de assassinato, necessitando utilizarem
seus conhecimentos em Genética para analisar exames simulados e, assim, identificar o
culpado. Por meio dessa abordagem ludica e aplicada, busca-se estimular a proatividade e
habilidades cooperativas dos alunos, bem como o desenvolvimento de competéncias

cientificas e promogao de uma aprendizagem significativa, critica e colaborativa.

Desenvolvimento

Os recursos didaticos utilizados neste projeto envolvem a criagdo de um jogo com
tematica criminal, que é composto por uma histéria envolvendo um assassinato, além de
diferentes suspeitos do crime em questdo, com todos estes possuindo diferentes
motivagdes para o terem cometido. Como base e suporte tedrico, foi utilizado o livro
Genética médica Thompson & Thompson (Nussbaum; Mcinnes; Willard, 2016), e como
inspiracao para o desenvolvimento do jogo foi utilizado o trabalho de Oliveira, Souza e
Souza (2020), que trata dos jogos didaticos como estratégia de ensino e aprendizagem em

Genética.
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Para a realizagdo do jogo, cada grupo de alunos recebe o caso criminal, as analises
realizadas com o material genético coletado na cena do crime (Figura 1), um conjunto de
cromossomos que forma o caridtipo a ser descoberto na analise n° 1, além de cartas
apresentando todos os personagens, que incluem a vitima e todos os suspeitos, bem como
0 assassino a ser descoberto (Figura 2). Todo este material foi plastificado para uma melhor
apresentagao e conservagao do material para aplicagdes futuras. O objetivo consiste em os
alunos conseguirem interpretar os resultados das analises corretamente, pois somente

assim chegarao ao assassino.
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Figura 1 - Caso criminal do jogo e andlises que os discentes precisam interpretar
corretamente para chegarem ao assassino.
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Figura 2 - Cartas apresentando os personagens do
jogo (frente e verso), incluindo a vitima, os suspeitos
e o(a) assassino(a) a ser descoberto(a).

A metodologia de aplicagdo envolve uma breve explicagdo para os alunos sobre o
jogo, seus objetivos e como jogar propriamente, além de um tempo dedicado para a
formagao dos grupos. Esse periodo introdutério é estimado entre 5 e 10 minutos. Feito isso,

o tempo é dividido da seguinte forma:
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» 12 Etapa: Leitura do caso pelo grupo e apresentagao dos personagens através da
leitura das cartas. (5 minutos)

» 22 Etapa: Analise n°® 1 - O grupo precisara montar e interpretar o cariétipo da
amostra encontrada na cena do crime corretamente. (15 minutos)

+ 32 Etapa: Analise n° 2 - O grupo precisara comparar corretamente os polimorfismos
de nucleotideo unico (SNPs) da amostra encontrada na cena do crime com o dos suspeitos,
pois dessa forma iréo eliminar varias possibilidades da lista. (15 minutos)

* 42 Etapa: Analise n° 3 - O grupo precisara interpretar e comparar corretamente os
resultados obtidos através da técnica de reagdo em Cadeia da Polimerase (PCR) e
Eletroforese. Tendo interpretado o resultado das 3 analises do jogo corretamente, eles
chegarao ao assassino. (15 minutos)

A avaliagao da atividade se da através da resposta final do grupo em relagdo a quem
cometeu o assassinato, pois isso determina se as interpretagdes das analises do jogo estédo

corretas ou ndo. Ademais, também ha perguntas a respeito das técnicas abordadas.

Resultados e Discussao

O jogo desenvolvido foi aplicado em um grupo-piloto composto por alunos de
diferentes areas da Biologia, sendo avaliada sua eficacia como ferramenta de apoio ao
ensino de Genética, bem como sua contribuicdo para o incentivo de habilidades sociais por
exigir a cooperacao entre o grupo. A atividade foi conduzida em ambiente presencial.

Os resultados obtidos durante a aplicacdo teste demonstraram que a proposta
atendeu as expectativas iniciais, promovendo um ambiente dindmico e colaborativo de
aprendizagem. Observou-se elevada participacdo dos estudantes, com interagao entre os
membros das equipes e envolvimento ativo na resolugdo dos desafios propostos. Um dos
aspectos mais destacados pelos participantes foi o carater ludico da atividade, que
favoreceu a diversdo, o engajamento e a imersdo na narrativa do jogo, fatores estes
considerados fundamentais para a motivagdo no processo de aprendizagem.

Ademais, a dindmica do jogo possibilitou uma revisdo pratica de diversos conceitos
centrais da Genética, como montagem de cariétipos, analise de SNPs, e interpretacao de
resultados de PCR e eletroforese. Durante a resolugdo do enigma proposto, os alunos
demonstraram a capacidade de aplicar conhecimentos tedricos a fim de solucionar os
mistérios, indicando que o formato adotado contribuiu para o fortalecimento da
compreensao dos conteudos.

Outro ponto relevante a ser observado foi a percepgao dos estudantes quanto a
importancia do trabalho em equipe para o sucesso no jogo, evidenciando o desenvolvimento

de habilidades sociais, como comunicagao, colaboragdo e tomada de decisdo coletiva. Esse
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fator foi apontado como positivo nas discussodes realizadas apds a atividade.

Portanto, os resultados do grupo-piloto indicam que a utilizagdo do jogo como
recurso didatico € uma estratégia eficaz para tornar o aprendizado da Genética mais atrativo
e significativo, proporcionando aos alunos uma oportunidade de revisar contetudos de forma

ativa e prazerosa.

Conclusodes

A aplicacdo do jogo desenvolvido neste projeto se mostrou uma estratégia
promissora para o ensino e a revisao de conteudos complexos e abstratos da disciplina de
Genética. A aplicagcao teste promoveu o engajamento dos estudantes, estimulando a
participagao, o raciocinio l6gico, a colaboragao entre os discentes e a aplicagéo pratica dos
conhecimentos tedricos. Os resultados obtidos com o grupo-piloto indicam que a utilizagéao
de jogos como recurso pedagogico favorece a aprendizagem, tornando o processo de
ensino mais dinamico, atrativo e contextualizado. A experiéncia ludica proporcionada pelo
jogo, associada a imersao na narrativa investigativa, contribuiu para o fortalecimento do
interesse dos alunos pela disciplina, além de possibilitar o desenvolvimento de habilidades
importantes para sua formacao académica.

Diante destes resultados iniciais positivos, o jogo em questao reforga a realizagao de
estudos futuros que explorem novas possibilidades de integracao de metodologias ativas e
elementos ludicos no ensino de Genética, bem como de outras areas das Ciéncias

Bioldgicas.
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