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Resumo

Diante dos desafios do ensino de Genética, a utilizagdo de jogos didaticos tem se mostrado promissores
para tornar o processo de aprendizagem mais significativo e contextualizado. Este artigo propde-se a
identificar o que a literatura tem apontado sobre o uso de jogos didaticos no Ensino de Genética.
Realizou-se uma revisdo de literatura, com busca de artigos em lingua portuguesa no Portal de
Periédicos da CAPES, utilizando as palavras-chave “ensino de genética” e “jogos” com o operador
booleano AND, sem delimitacdo temporal. Apos triagem e analise, 16 artigos publicados entre 2011 e
2024 foram selecionados. Os resultados apontam gue 0s jogos promovem engajamento, compreensao
conceitual e participacdo ativa dos estudantes, abordando conteddos como DNA, leis de Mendel,
hereditariedade, sistemas sanguineos e citogenética, em diferentes contextos educacionais. Conclui-
se que 0s jogos constituem recursos pedagoégicos versateis e eficazes, capazes de ampliar a
aprendizagem em Genética ao integrar ludicidade, contetdo cientifico e inovacao didatica.

Palavras-Chave: Ensino de Genética. Jogos didaticos. Aprendizagem. Metodologias Inovadoras.

INTRODUCAO

Diante da diversidade comunicacional contemporéanea, a capacidade de
interpretar diferentes linguagens revela-se relevante. No entanto, o ensino ainda
concentra-se predominantemente nas habilidades de leitura e escrita, deixando de
considerar outras modalidades, conforme apontam Cordazzo (2007) e Dias (2009).
Nesse cenario, 0 jogo, cuja origem etimologica remonta ao termo latino ludus,
relacionado ao brincar e ao aprender, configura-se como um recurso pedagogico
capaz de favorecer contextos de aprendizagem mais interativos e significativos.

Para Huizinga (1971), o ser humano é Homo faber, Homo sapiens e Homo
ludens, e “é no jogo e pelo jogo que a civilizagao surge e se desenvolve” (Huizinga,
1971, p. 3). Sua presenca milenar, conforme Reis, Figalo e Souza (2021), mostra que
jogos desde a antiguidade estimulam comunicacgéo, lideranca, cooperacao e deciséo,
evidenciando que a atividade ludica acompanha o progresso humano.

O conceito de jogo é complexo e multifacetado, com diversas interpretagcdes de
tedricos como Huizinga (cultural), Henriot (liberdade), Chateau (psicopedagdgico),
Elkonin (social/trabalho) e Brougere (linguagem social). Kishimoto (2003, p. 2) ressalta
a complexidade de sua definigao: “a variedade de fenébmenos considerados como jogo

mostra a complexidade da tarefa de defini-lo”. Grando (2000, p. 9) adiciona que a
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infinita variedade de jogos existe em “diferentes culturas e em qualquer momento
histérico”, sendo um componente social e étnico.

A Genética, grande area das Ciéncias Bioldgicas, se debruca em compreender
0S genes, sua estrutura fisica e suas funcdes associadas, explorando os mecanismos
da hereditariedade, sejam elas morfolégicas, fisiolégicas ou bioquimicas (Mendes et
al.,, 2022). No entanto, ensinar Genética nas escolas continua sendo um desafio,
devido a dificuldade dos contetdos e contextualizd-los na realidade dos estudantes
(Montalvao Neto et al., 2015; Marin; Vinholi Junior, 2020). Assim, como demonstrado

por Gonzaga et al. (2012, p.5):

[...] A disciplina apontada mais dificil foi a GENETICA, com 78%, justificada
pela falta de aulas praticas, afirmando ser uma disciplina complexa e que
precisaria de tempo para melhor assimila-la. Portanto, a falta de aulas
praticas € um fator que contribui para a aversdo e desinteresse dos

estudantes.

Nesse cenario, torna-se necessario buscar novas estratégias para ensinar e
desenvolver praticas pedagoégicas inovadoras que sejam capazes de facilitar o
entendimento dos estudantes acerca dos conceitos desta disciplina (Mascarenhas et
al. 2016). Entre essas estratégias, 0os jogos didaticos vém se destacando por seu
potencial de engajar os estudantes e facilitar a compreenséo de contetdos abstratos.

Os jogos didaticos surgem como metodologias promissoras para tornar a
aprendizagem mais envolvente, colaborativa e contextualizada. Além de promover o
engajamento dos estudantes, os jogos favorecem a compreensdo de conceitos
complexos por meio de desafios ludicos, promovendo habilidades cognitivas, sociais
e argumentativas.

Com base nesse posicionamento, fica claro que o jogo, em suas multiplas
facetas, pode impulsionar significativamente o processo de desenvolvimento e
aprendizagem.

Diante desse panorama, este artigo propfe-se a realizar uma revisao
bibliografica com o objetivo de identificar o que a literatura tem apontado sobre o uso

de jogos didaticos no Ensino de Genética.

METODOLOGIA
Trata-se de uma pesquisa de revisdo de literatura, compreendida como um

procedimento metodolégico que se apoia na analise de materiais ja publicados, tais



como livros, artigos cientificos, teses, dissertacdes e monografias, conforme definido
por Gil (2006). O estudo foi conduzido para a identificacdo de como os jogos didaticos
vém sendo utilizados no ensino de Genética, com especial atencao ao tipo de jogo
empregado, aos conteudos abordados e aos contextos de aplicacéao.

Para tanto, foram selecionados artigos publicados em lingua portuguesa,
disponiveis no Portal de Periddicos da CAPES, sem delimitacdo temporal quanto ao
ano de publicacdo. O processo de busca utilizou a combinacdo das palavras-chave
“‘ensino de genética” e “jogos”, com o operador booleano AND.

Foram definidos critérios especificos para a inclusdo dos artigos analisados
nesta revisao: a) disponibilidade do texto completo; b) acesso gratuito ao contetudo; e
c) publicacdo em lingua portuguesa. Foram considerados elegiveis os artigos
publicados no periodo de 2011 a 2024.

Os critérios de exclusdo foram estabelecidos a partir da analise de adequacao
ao escopo da pesquisa. Dessa forma, foram desconsiderados os textos de natureza
exclusivamente tedrica ou de revisado que, embora abordassem tematicas vinculadas
ao ensino de Ciéncias ou Biologia, ndo estabeleciam relacéo direta com o foco central
deste estudo: as contribuicdes do uso de jogos didaticos no ensino de Genética.

A selecao dos artigos ocorreu em etapas sucessivas. Inicialmente, realizou-se a
triagem por meio da leitura de titulos e resumos, com o intuito de verificar a pertinéncia
tematica. Na etapa seguinte, os textos completos dos estudos pré-selecionados foram
analisados com base em quatro critérios: (1) identificacdo dos jogos didaticos
utilizados ou desenvolvidos; (2) caracterizacdo dos contextos educacionais em que
foram aplicados; (3) contetudos de Genética abordados; e (4) evidéncias de aplicacao
dos jogos e seus respectivos resultados educacionais.

A busca resultou na identificacdo de 35 artigos disponiveis na Plataforma de
Periddicos da CAPES. Desses, 16 foram selecionados por apresentarem maior
relevancia e consonancia com 0s objetivos da pesquisa. Os demais 19 foram
excluidos por ndo atenderem, de forma satisfatéria, aos critérios de adequacéo e
escopo definidos para este estudo.

O quadro 1 apresenta os motivos de exclusdo e o quantitativo de artigos

excluidos.

Figura 2 — Motivos e guantitativo dos artigos excluidos.
Motivo da excluséo | Quantidade




Artigos ndo encontrado ou sem acesso ao 07
documento na integra

Propostas de jogos ndo aplicadas (somente 09
ideias)
Artigo sem detalhamento da aplicacéo, 03

contelido ou resultados relevantes.

Total 19
Fonte: elaborado pelas autores.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A literatura destaca que os estudos sobre o potencial dos jogos didaticos no
Ensino de Genética, promovem maior engajamento, compreensdo e motivacao
dos estudantes. As propostas envolvem jogos de tabuleiro, digitais, RPG, teatro e
atividades interativas, abordando conteddos como DNA, leis de Mendel,
hereditariedade e evolugdo. Em geral, os resultados indicam melhora no
desempenho, na participacdo e na aprendizagem, reforcando que estratégias
lddicas proporcionam maior aprendizagem e tornam o0 ensino mais dinamico e
atrativo.

O estudo de Santos e Silva (2011) fizeram uso de atividades Iudicas no Ensino
de Genética com estudantes do 3° ano do Ensino Médio em uma escola publica do
Distrito Federal. A proposta utilizou materiais simples para aplicar trés jogos: Cariotipo,
DNA e Domin6 Genético. A atividade foi estruturada com questionarios antes e depois
da intervencao, para avaliar a aprendizagem. Os contetddos abordam identificacao
cromossoOmica, estrutura do DNA e relacédo gendtipo e fendtipo. Os autores destacam
0 potencial dos jogos didaticos para tornar o Ensino de Genética mais dinamico,
colaborativo e atrativo.

Bertocchi et al. (2016) criaram o jogo Velha Mendeliano, um jogo adaptado ao
tradicional jogo da velha para representar quadros de Punnett, com o intuito de facilitar
0 ensino das leis de Mendel. O jogo utiliza cartdes com alelos e bolas de isopor para
simbolizar fendétipos, abordando conceitos como gendtipo, fenotipo, dominancia e
segregacao de alelos, foi aplicado em turmas do ensino médio e superior. Para 0s
autores, o jogo € uma ferramenta de melhor compreensdo dos conteudos,
principalmente na distincdo entre gendtipo e fendétipo, sendo também uma ferramenta
acessivel, de baixo custo e adaptavel.

No estudo de Silva e Antunes (2017), desenvolveram o jogo didatico Jogando

com a Genética, elaborado em PowerPoint, consiste em uma atividade de perguntas



e respostas organizadas por categorias, abordando contetdos fundamentais como
DNA, genes, alelos, gendétipo, fenétipo e hereditariedade. A aplicagédo ocorreu em uma
escola publica para estudantes do 3° ano do Ensino Médio e foi acompanhada de uma
avaliacdo prévia (pré-teste) e posterior (pés-teste) a atividade ludica. Os autores
concluiram que o jogo se mostrou uma ferramenta facilitadora no Ensino de Genética,
contribuindo para a compreensao dos conceitos e para a constru¢cdo do conhecimento
cientifico por meio do ludico.

Outra proposta inovadora de atividade ladica no Ensino de Genética foi
apresentada por Gontijo et al. (2018), que desenvolveram e aplicaram uma peca
teatral sobre a vida e a obra de Gregor Mendel com estudantes do ensino médio. O
teatro, compreendido como uma pratica ladica, permitiu aos estudantes a exploracao
de conceitos como hereditariedade, segregacdo dos fatores e a importancia dos
experimentos de Mendel de forma criativa e colaborativa. Os autores destacam que
atividades como essa, que integram diferentes linguagens e metodologias, podem
ampliar o interesse dos estudantes pela ciéncia.

Marin e Vinholi (2020) investigaram a construcéo de jogos digitais por estudantes
do Ensino Médio como estratégia de ensino dos sistemas sanguineos. Os jogos
desenvolvidos GenGame, Quizz sobre o sistema ABO e Jogo das Doacgles, que
abordaram conteudos como tipos sanguineos, genotipos, fendtipos e compatibilidade
em transfusbes. Para o0s autores, 0S jogos permitiram que oS estudantes se
apropriassem ativamente do conteudo, resultando em avancos na compreensao
conceitual e maior envolvimento com a disciplina.

O estudo de Travessas, Garnero e Marinho (2020), investigou o uso de
atividades ludicas em turmas do 8° e 9° anos do Ensino Fundamental em Sao Gabriel
(RS). Foram aplicados os jogos: um tabuleiro, chamado Jogo do DNA, e Gincana da
Evolucdo, composta por sete tarefas praticas, como camuflagem, tunel de roedores,
predacédo e estratégias de forrageamento, simulando processos de selecdo natural.
Para os autores, 0s recursos ludicos se aproximam da teoria e pratica, aumentando a
motivacao e facilitando a aprendizagem de conceitos de genética e evolucéo.

O estudo de Teles, Souza e Dias (2020) aplicou um jogo de tabuleiro baseado
no tradicional jogo de trilha para turmas do 3° ano do Ensino Médio. O jogo, composto
por dados, pedes e dois baralhos, teve como foco a 12 lei de Mendel, abordando

conceitos como dominancia, segregacao dos alelos e herangca monogénica. Para os



autores, os jogos didaticos sdo ferramentas valiosas para o Ensino de Genética,
contribuindo para o entendimento dos conceitos.

Alves, Costa e Sousa (2020) desenvolveram o Tabuleiro de Genes, um jogo de
tabuleiro educativo com 24 cartas, aplicada com uma turma de 3° ano do Ensino Médio
de uma escola publica de Codé/Maranhdo. O jogo aborda temas essenciais da
genética, como DNA, hereditariedade e mutacdes. Segundo os autores, 0 jogo
promoveu a construcdo do conhecimento, despertou o interesse dos estudantes,
incentivou o raciocinio e a troca de saberes, demonstrando que jogos didaticos bem
estruturados séo recursos sdo proveitosos para o ensino de conteddos com maior
dificuldade entre os estudantes.

Santos et al. (2021) desenvolveram o jogo Molécula Imobiliaria, um tabuleiro
voltado ao Ensino de Genética no Ensino Médio. Aplicado com estudantes do 2° ano
em uma escola de Pernambuco, o jogo envolve a compra de nucleotideos com
moedas obtidas por meio de acertos em perguntas sobre DNA, replicacdo e
transcricdo. Para os autores, a proposta promoveu engajamento, trabalho em equipe
e revisado de conteudos, sendo bem avaliada pelos estudantes. Destacam também o
potencial do jogo como ferramenta ludica e facilitadora para o Ensino de Genética.

No estudo desenvolvido por Oliveira, Lima e Barros (2021), o uso de Role-
Playing Game (RPG) foi explorado como estratégia metodoldgica no Ensino de
Genética, aplicado com estudantes do Ensino Médio em uma Instituicdo Federal de
Pernambuco. A proposta consistiu em uma atividade ladica e interativa, na qual os
estudantes assumiram papéis e personagens relacionados aos conteudos genéticos.
Os resultados indicaram que a abordagem promoveu maior engajamento,
protagonismo estudantil e desenvolvimento do pensamento critico, além de facilitar a
compreensao dos conceitos abordados.

O estudo de Paula e Ferreira (2023), desenvolveram uma atividade com
estudantes do 3° ano do Ensino Médio em uma escola publica de Nova Mutum (MT)
e com a participacdo de professores da rede estadual. Foram aplicados quatro jogos
digitais, como o Jogo das Hipoteses, Roleta do DNA, Quebra-cabeca da sintese de
proteinas e Labirinto do DNA, integrados a uma sequéncia didatica investigativa que
abordou contetidos como a composi¢gdo quimica dos acidos nucleicos, a duplicacdo
do DNA e a sintese proteica. Os resultados demonstraram avancos significativos na
aprendizagem dos estudantes, evidenciados por meio de testes aplicados antes e

depois da intervencgao.



Carvalho, Pereira e Antunes (2023) apresentaram um estudo de caso em que
desenvolveram um jogo didatico colaborativo para o Ensino de Genética. A pesquisa
foi realizada em duas escolas publicas de Ensino Médio na regido do Vale do A¢o/MG,
envolvendo 364 estudantes. A proposta envolveu a criacdo e a utlizacdo da
ferramenta pelos préprios estudantes, de um jogo de perfis genéticos com alelos para
a determinacdo dos genotipos apresentados, com avaliacdes antes e depois da
intervencdo. O estudo reforca que o uso planejado de jogos no Ensino de Genética
pode potencializar aprendizagens e promover um ambiente de aprendizagem ativo e
dinamico.

No estudo de Andrade e Ndébrega (2023) foi desenvolvido um jogo da memaria
intitulado Memorizando Genes, composto por cartas ilustradas e organizadas por
cores conforme o tipo de heranca genética, foi aplicado com estudantes de
Licenciatura em Ciéncias Biologicas. Os autores destacam que 0 jogo proporcionou
uma dinamica educativa envolvente, onde o0s estudantes aplicaram seus
conhecimentos preévios e favorecendo a compreensao dos conteudos, especialmente
como ferramenta de revisao e fixacao.

Sousa e Lima (2024) realizaram uma revisdo de literatura sobre metodologias
utilizadas no ensino dos sistemas sanguineos ABO e Rh no Ensino Médio. Analisando
28 artigos entre 2015 e 2023, destacaram trés abordagens principais: atividades
praticas, recursos tecnoldgicos, como jogos digitais e aplicativos, e sequéncias
didaticas. As metodologias mostraram-se competentes para promover engajamento,
raciocinio logico e melhor compreensdo de contelddos, ressaltando o valor da
combinacéao entre ludicidade, tecnologia e pratica no Ensino de Genética.

Albuquergue e Campolina (2024) realizaram um estudo com o objetivo de validar
a eficiéncia de quatro jogos didaticos: Bingo das Ervilhas, Dominé Génico, Memoria
Genética e Selecdo Natural, os jogos foram aplicados com estudantes do Ensino
Médio em uma escola publica em Sete Lagoas/MG. Os jogos consistem em cartelas
com leis de Mendel e cruzamentos genéticos com ervilhas, interacdo entre 0os genes
R e E e seus alelos, jogo de cartas que aborda divisdo celular, estrutura dos
cromossomos e genética basica, e um jogo de tabuleiro, que trata dos efeitos da
reproducdo, competicdo e predacdo em populacdes vegetais. Os autores concluiram
gue os jogos motivam os estudantes e facilitaram a aprendizagem, por oferecerem

uma abordagem mais dinamica e interessante aos estudantes.



Maracaipe et al. (2024) implementaram uma sequéncia didatica multimodal
voltada ao ensino de citogenética e sindromes cromossdmicas para estudantes do 3°
ano do Ensino Médio em uma escola publica de Imperatriz-MA. A proposta integrou
trés etapas: a elaboracédo e aplicacdo do jogo de tabuleiro Gattaca, que simula
situacdes de diagndéstico e discussdo sobre alteragdes cromossdmicas; a construcao
de modelos didaticos de cariétipos humanos, possibilitando a visualizacao pratica dos
Ccromossomos; e uma sequéncia de atividades que incluiu aula expositiva dialogada,
uso dos recursos como mediadores e aplicacdo de questionarios diagnésticos e
formativos. O estudo demonstrou que o emprego de metodologias ativas, como jogos
e modelos concretos, favoreceu a aprendizagem e o engajamento dos estudantes.

De modo geral, a analise dos estudos selecionados revela convergéncias
significativas no reconhecimento do potencial dos jogos didaticos como ferramentas
pedagogicas para o ensino de Genética. Em sua maioria, os trabalhos destacam que
0S jogos promovem maior engajamento, facilitam a compreensdo de conceitos
abstratos e contribuem para o aumento da motivacdo dos estudantes. Observa-se,
ainda, que os jogos favorecem um ambiente de aprendizagem ativo, colaborativo e
dinamico, aproximando os conteudos cientificos da realidade dos alunos por meio da
ludicidade.

Em termos de tipos de jogos empregados, nota-se uma diversidade
metodoldgica: jogos de tabuleiro, jogos digitais, pecas teatrais, atividades de RPG,
gincanas e jogos da memoaria foram utilizados nos diferentes contextos educacionais,
contemplando tanto o Ensino Fundamental quanto o Ensino Médio e a formacéao inicial
de professores. Essa variedade reflete a versatilidade da ludicidade como estratégia
didatica e a sua capacidade de adaptacao a distintos publicos e realidades escolares.

Quanto aos conteudos abordados, a maioria dos estudos enfoca temas classicos
da Genética, como DNA, leis de Mendel, hereditariedade, gendtipo e fendtipo, além
de tépicos como sistemas sanguineos e citogenética. Contudo, ha diferencas na
profundidade com que os conteludos sdo trabalhados. Enquanto alguns estudos
priorizam a revisdo e a fixacdo de conceitos (como 0s jogos da memodria), outros
exploram habilidades cognitivas mais complexas, como andlise de dados, resolucéo
de problemas e pensamento critico (como nos jogos do tipo RPG ou nas sequéncias
didaticas com multiplas etapas).

J& os contextos de aplicacdo variam desde salas de aula regulares em escolas

publicas até projetos interdisciplinares e experiéncias colaborativas com participacéo



ativa dos alunos na criacdo dos jogos. Essa diversidade de cenérios revela que os
jogos podem ser eficazes tanto como instrumentos de mediacdo do conhecimento

guanto como recursos que estimulam a autoria discente.

CONSIDERACOES FINAIS

O presente estudo teve como objetivo identificar o que a literatura tem apontado
sobre o uso de jogos didaticos no ensino de Genética, com énfase nos tipos de jogos
utilizados, nos conteudos abordados e nos contextos de aplicagcdo. Com base na
analise de 16 artigos selecionados, constata-se que o objetivo foi alcan¢ado.

Os resultados evidenciam que os jogos didaticos, nas mais diversas formas,
tabuleiros, jogos digitais, atividades teatrais, RPGs e sequéncias multimodais, vém
sendo amplamente utilizados como ferramentas facilitadoras no processo de ensino e
aprendizagem da Genética. Além de tornarem 0 ensino mais atrativo e significativo,
esses recursos promovem a participacdo ativa dos estudantes, favorecem a
compreensao de conceitos abstratos e fortalecem o desenvolvimento de
competéncias cognitivas e socioemocionais.

Observou-se também que os jogos abordam conteudos centrais da Genética,
sendo aplicados principalmente no Ensino Médio, com destaque para propostas de
baixo custo e adaptabilidade a realidade escolar. A variedade de contextos,
metodologias e estratégias aponta para a poténcia dos jogos como instrumentos
pedagogicos versateis e eficazes.

Esta revisdo contribui para reforcar a relevancia da ludicidade no ensino de
Ciéncias e, especialmente, no ensino de Genética, oferecendo subsidios para a
pratica docente e para o0 desenvolvimento de novas propostas didaticas

fundamentadas na articulacéo entre contetdo, contexto e criatividade pedagogica.
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