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RESUMO

Este artigo teve como objetivo desenvolver e avaliar um jogo didatico que promovesse a evolugcdo conceitual
sobre o material genético (DNA e RNA) para alunos do 9° ano do Ensino Fundamental. O recurso central foi o
jogo "Trilha Genética do DNA e RNA", desenvolvido como parte de uma estratégia metodoldgica, visando
facilitar a aprendizagem de conceitos abstratos e complexos. O referencial tedrico baseia-se na Teoria Histdrico-
Cultural de Vigotski, que enfatiza o papel das interacGes sociais e culturais na construgao do conhecimento,
além de estudos sobre metodologias ativas, com foco no uso de jogos como ferramenta pedagdgica para
conceitos complexos. A metodologia qualitativa, baseada em Yin, envolveu observagdes e rodas de conversa,
que permitiram conhecer os conhecimentos espontaneos dos alunos. Apds uma aula expositiva dialogada, os
alunos jogaram o jogo. A analise dos dados mostrou que a maioria considerou o jogo divertido, interativo e
colaborativo, aumentando o interesse pela atividade. Além disso, o jogo contribuiu para a evolucao dos
conceitos espontaneos para os cientificos, como a estrutura e funcdo do DNA e RNA. A interacdo durante o
jogo criou um ambiente de apoio mutuo, promovendo o desenvolvimento cognitivo na Zona de Desenvolvimento
Iminente, conforme Vigotski. A utilizacdo de jogos didaticos no ensino de Ciéncias, especialmente em genética,
mostrou-se como uma possibilidade para tornar o ensino mais dindmico e atrativo, incentivando outros
educadores a adotarem metodologias ativas.
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ABSTRACT

This article aimed to develop and evaluate an educational game that promotes conceptual development about
genetic material (DNA and RNA) for 9th-grade students in Elementary School. The central resource was the
game "Genetic Trail of DNA and RNA’, developed as part of a methodological strategy to facilitate the learning
of abstract and complex concepts. The theoretical framework is based on Vygotsky's Historical-Cultural Theory,
which emphasizes the role of social and cultural interactions in the construction of knowledge, along with studies
on active methodologies, focusing on the use of games as a pedagogical tool for complex scientific content.
The qualitative methodology, based on Yin, involved observations and group discussfons, which made it possible
to identify the students' spontaneous knowledge. After a dialogic lecture, the students played the game. Data
analysis showed that most students considered the game fun, interactive, and collaborative, increasing their
interest in the activity. Furthermore, the game contributed to the progression from spontaneous to scientific
concepts, such as the structure and function of DNA and RNA. Interaction during the game created a supportive
environment, fostering cognitive development within the Zone of Proximal Development, as proposed by
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VWygotsky. The use of educational games in Science teaching — especially in genetics — proved to be a promising
strategy to make lessons more dynamic and engaging, encouraging other educators to adopt active learning
methodologies.

Keywords: Educational Games, Genetics Education; DNA, RNA; Methodologies

RESUMEN

Este articulo tuvo como objetivo desarrollar y evaluar un juego didactico que promoviera la evolucion conceptual
sobre el material genético (ADN y ARN) para estudiantes del 9° grado de la Ensefianza Fundamental. El recurso
central fue el juego "Trilha Genética do DNA e RNA", desarrollado como parte de una estrategia metodoldgica
orientada a facilitar el aprendizaje de conceptos abstractos y complejos. El marco tedrico se basa en la Teoria
Historico-Cultural de Vigotski, que enfatiza el papel de las interacciones sociales y culturales en la construccion
del conocimiento, ademds de estudios sobre metodologias activas, con enfoque en el uso de juegos como
herramienta pedagogica para la ensefianza de conceptos complejos. La metodologia cualitativa, basada en Yin,
incluyo observaciones y circulos de conversacion que permitieron conocer los saberes espontaneos de los
estudiantes. Después de una clase expositiva dialogada, los estudiantes participaron del juego. El andlisis de
los datos mostro que la mayoria considero el juego divertido, interactivo y colaborativo, lo que incremento e/
interés por la actividad. Ademds, el juego contribuyo a la evolucion de conceptos espontdneos hacia conceptos
cientificos, como la estructura y funcion del ADN y ARN. La interaccion durante el juego generd un ambiente
de apoyo mutuo, promoviendo el desarrollo cognitivo en la Zona de Desarrollo Proximo, segun Vigotski. El uso
de juegos didacticos en la ensefianza de Ciencias, especialmente en genética, se mostro como una posibilidad
para hacer la ensefianza mas dinamica y atractiva, alentando a otros educadores a adoptar metodologias
activas.

Palabras clave: Juegos Didacticos; Ensefianza de Genética; ADN; ARN; Metodologias

1. INTRODUGAO

A compreensao do material genético é essencial para o entendimento dos processos bioldgicos
fundamentais a vida. Os acidos nucleicos, DNA (acido desoxirribonucleico) e RNA (acido ribonucleico),
sdo responsaveis pelo armazenamento, transmissao e expressao da informagdo genética nos seres
vivos. Segundo Woski e Schmidt (2011), toda vida na Terra depende desses compostos para garantir
a continuidade das fungdes celulares e a hereditariedade. O DNA atua como repositério de
informacdes, enquanto o RNA participa ativamente da sintese de proteinas, estabelecendo uma ponte
entre a informacdo genética e sua aplicagdo funcional.

Lewin (2009) descreve o DNA como uma molécula de dupla hélice composta por uma sequéncia
especifica de bases nitrogenadas, que formam um manual de instrucdes para o funcionamento dos
organismos. Essa estrutura confere ao DNA a capacidade de preservar, com fidelidade, caracteristicas
hereditarias ao longo das geracdes. J& o RNA, com sua estrutura de fita simples, é o intermediario
essencial no processo de transcricao e traducao genética, assegurando que as instrucdes codificadas
no DNA sejam corretamente convertidas em proteinas funcionais.

No entanto, apesar da relevancia desses conceitos, muitos estudantes enfrentam dificuldades em
compreendé-los. Essa lacuna é especialmente evidente no 9° ano do Ensino Fundamental, quando
os temas relacionados a Genética sdo introduzidos de forma mais sistematica, conforme previsto na
Base Nacional Comum Curricular (BNCC). O carater abstrato dos conceitos, aliado a linguagem técnica
e a escassez de recursos didaticos adequados, compromete a aprendizagem significativa desses
conteldos.



Autores como Branco, Castro e Silva (2019) e Lovato, Loreto e Sepel (2022) reforcam que a Genética
estd entre os conteldos mais desafiadores para os estudantes. O distanciamento entre os conceitos
cientificos e o cotidiano dos alunos contribui para a baixa assimilagdo de temas como DNA, RNA,
genes e proteinas. Diante disso, torna-se necessario repensar as metodologias aplicadas, investindo
em estratégias didaticas que aproximem os alunos dos contetidos e promovam maior envolvimento
€ compreensao.

A experiéncia profissional da autora desta pesquisa, com 15 anos de atuacao como docente de
Ciéncias no Ensino Fundamental, evidenciou a necessidade de intervencbes pedagdgicas que tornem
o0 ensino de Genética mais acessivel. Muitos alunos chegam ao Ensino Médio sem dominio basico dos
conteldos relacionados aos acidos nucleicos, o que compromete sua trajetdria académica e sua
capacidade de compreender fendmenos bioldgicos relevantes.

Dentre as alternativas metodoldgicas disponiveis, destaca-se a aprendizagem por jogos, uma
abordagem que tem se mostrado eficaz no ensino de Ciéncias. O uso de jogos didaticos pode
favorecer a evolucao conceitual ao possibilitar a representagdo concreta de processos abstratos,
estimular a participacdo ativa dos alunos e proporcionar uma aprendizagem mais lidica e significativa.
Essa estratégia estad alinhada com os pressupostos da Teoria Historico-Cultural de Vygotsky, que
valoriza a mediacao e a interagao social no processo de construgao do conhecimento.

Diante desse cenario, o presente estudo teve como objetivo principal desenvolver e avaliar um jogo
didatico intitulado “Trilha Genética do DNA e RNA", voltado promogao da evolucdo conceitual da
tematica material genético (DNA e RNA) para os alunos do 9° ano do Ensino Fundamental. A pergunta
norteadora que guiou a investigacao foi: Como podemos promover a evolugdo conceitual da tematica
material genético (DNA e RNA) para os alunos do 9° ano do Ensino Fundamental utilizando um jogo
didatico? A pesquisa buscou, assim, oferecer uma alternativa concreta para o enfrentamento das
dificuldades identificadas, contribuindo para o avanco da qualidade do ensino de Genética na
Educacao Basica.

2. FUNDAMENTOS DA PERSPECTIVA HISTORICO-CULTURAL DE VIGOTSKI

Lev Vigotski, renomado psicdlogo e tedrico da educacdo russo, desempenhou um papel central no
desenvolvimento da Psicologia Cultural-Histdrica. Sua teoria da aprendizagem é amplamente
reconhecida como uma das mais influentes no campo da Psicologia Educacional, por compreender o
desenvolvimento humano como um processo mediado pela cultura, pela linguagem e pela interacao
social.

A Teoria Histdrico-Cultural, formulada por Vigotski (2001), considera que o desenvolvimento cognitivo
nao se da de forma isolada, mas é profundamente influenciado pelo contexto sociocultural em que o
individuo esta inserido. Nesse sentido, fatores como a linguagem, as experiéncias vivenciadas, as
condicdes materiais, o contexto historico e cultural, bem como os aspectos bioldgicos e individuais,
compdem um conjunto de influéncias que moldam o desenvolvimento intelectual e socioemocional
dos sujeitos.

Para Vigotski, o processo de aprendizagem é continuo e se caracteriza por saltos qualitativos, por
meio dos quais o individuo avanga de um nivel de conhecimento a outro, de forma nao linear. Essa
perspectiva considera que ensino e aprendizagem sdo dimensOes inseparaveis e que 0 processo

educativo ocorre em constante didlogo entre o sujeito e seu meio. Isso implica que os professores
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desempenham um papel ativo no processo de aprendizagem e desenvolvimento dos alunos,
estabelecendo assim, uma relagao colaborativa e interativa.

Na obra “A construcao do pensamento e da linguagem”, Vigotski (2001) introduz os conceitos de
conceitos espontaneos e conceitos cientificos. Os primeiros sao formados a partir das experiéncias
cotidianas e da interagdo com o mundo, sem uma sistematizacdo formal. Ja os conceitos cientificos
sao adquiridos por meio do ensino formal e exigem maior grau de abstracao e generalizacao. Esses
conceitos contribuem para organizar e dar sentido aos conceitos espontaneos, promovendo, assim,
uma compreensao mais profunda e articulada da realidade.

Quatro nogOes fundamentais sustentam a Teoria Historico-Cultural: interacdo, mediagdo,
internalizagdo e Zona de Desenvolvimento Iminente (ZDI). A interagdo social é considerada elemento
central no desenvolvimento, sendo através dela que o conhecimento se constrdi e se transforma.
Como afirma Moreira (2015, p. 110), “a interacao social &, portanto, na perspectiva vigotskiana, o
veiculo fundamental para a transmissao dinamica (de inter para intrapessoal) do conhecimento social,
historico e culturalmente construido”.

A mediagao, por sua vez, refere-se ao uso de instrumentos e signos que facilitam a internalizagao do
conhecimento. A linguagem é uma das principais ferramentas mediadoras, permitindo o acesso e a
reorganizacao do pensamento. Conforme Vigotski (2001), os signos (como a fala, a escrita ou
representacoes simbdlicas) viabilizam a unido entre as fungles psicoldgicas superiores (FPS), como
memdria, atencdo, percepcao, pensamento, emocao e linguagem. Essas fungbes ndo atuam
isoladamente, mas em rede, formando um sistema dindmico e em constante reorganizacdo, como
destacam Souza e Andrada (2013).

Nesse processo, o professor é reconhecido como um parceiro mais capaz, responsavel por criar
situagdes de aprendizagem que permitam ao aluno avangar em seu desenvolvimento. Esse avango
ocorre na Zona de Desenvolvimento Iminente (ZDI), conceito que designa a distancia entre o que o
aluno consegue realizar sozinho e o que é capaz de realizar com apoio de um adulto ou de um colega
mais experiente. Para Vigotski (2001), a aprendizagem efetiva se da justamente nesse espaco de
potencialidade, onde a mediacao possibilita a superagao dos limites atuais do sujeito.

A internalizagdo, portanto, € o processo pelo qual o conhecimento socialmente construido se torna
parte integrante da estrutura cognitiva do individuo. Vigotski ainda destaca o papel da imitacao como
um mecanismo essencial de aprendizagem, especialmente nos estagios iniciais do desenvolvimento,
ao permitir que a crianga assimile comportamentos e conhecimentos que, isoladamente, nao
conseguiria adquirir.

Assim, a perspectiva histdrico-cultural concebida por Vigotski oferece uma base tedrica robusta para
compreender a aprendizagem como um processo ativo, socialmente mediado e profundamente
vinculado ao contexto cultural. No campo da educacao, essa teoria valoriza praticas pedagdgicas que
promovem a interacdo, o uso de mediacles significativas e a organizacdo de experiéncias dentro da
ZDI, possibilitando que os estudantes avancem em direcdo a niveis mais complexos de pensamento
€ compreensao.



3. ENCAMINHAMENTOS METODOLOGICOS

Esta secdo apresenta os caminhos metodoldgicos adotados para o desenvolvimento da presente
pesquisa. O estudo fundamentou-se na abordagem qualitativa, conforme perspectiva de Yin (2016),
que valoriza a compreensao e interpretacdo das experiéncias, significados e percepcoes dos
participantes diante de um fendmeno investigado.

De acordo com Yin (2016, p. 29), a pesquisa qualitativa possui cinco caracteristicas principais:

(1) estudar o significado da vida das pessoas em condigdes reais; (2) representar as
opinides e perspectivas dos participantes; (3) considerar o contexto no qual os
sujeitos estdo inseridos; (4) contribuir para a formulagao de conceitos que expliquem
comportamentos sociais; e (5) utilizar multiplas fontes de evidéncia. Neste estudo,
priorizou-se a segunda caracteristica: representar fielmente as visGes e perspectivas
dos estudantes envolvidos na pesquisa.

O percurso metodoldgico iniciou-se com a realizacao de uma roda de conversa, gravada em video,
com o intuito de identificar os conhecimentos espontaneos dos discentes sobre os conceitos de DNA
e RNA. Essa etapa permitiu a professora/pesquisadora compreender os saberes prévios dos alunos
sobre o tema a ser aprofundado. A roda de conversa, segundo Warschauer (2001), é uma estratégia
pedagdgica que estimula o didlogo coletivo e a troca de experiéncias, criando um espago de escuta
ativa e construcao compartilhada do conhecimento.

Posteriormente, foi conduzida uma aula expositiva dialogada, em que foram apresentados os
fundamentos cientificos dos acidos nucleicos. Com base nesse contetdo, os alunos foram convidados
a participar do jogo didatico “Trilha Genética do DNA e RNA”, desenvolvido pela propria
professora/pesquisadora. O jogo teve como proposito consolidar e ampliar o entendimento dos
discentes acerca da estrutura e funcdo do DNA e RNA, por meio de uma metodologia ativa e ludica.

Para avaliar a evolugao conceitual dos estudantes, foi realizada uma nova roda de conversa, com o
objetivo de captar as percepgbes dos alunos quanto ao jogo e as aprendizagens construidas. A
professora/pesquisadora também utilizou diarios de bordo e observacdes em sala como instrumentos
complementares de registro e analise das interacdes e do progresso dos estudantes ao longo das
atividades.

Todos os encontros, incluindo a aula expositiva e a aplicagao do jogo, foram gravados em video para
apoiar a anadlise posterior. A coleta de dados, portanto, seguiu uma abordagem integrada,
combinando registros audiovisuais, observagdes diretas e relatos escritos da docente. A analise
qualitativa dos dados foi orientada pelo método proposto por Yin (2016), que compreende cinco
etapas flexiveis: compilacdao, desagrupamento, reagrupamento, interpretacdao e conclusdao. Esse
processo permitiu uma leitura interpretativa das evidéncias, respeitando a complexidade do fen6meno
educacional investigado.

A pesquisa foi desenvolvida com turmas de 92 ano da Escola Municipal de Ensino Fundamental
Presidente Jodo Goulart, localizada no municipio de Arroio Grande, RS. Participaram da pesquisa
estudantes de duas turmas: a turma 92 (turno da manha), composta por 22 alunos (15 do sexo
masculino e 7 do sexo feminino), e a turma 91 (turno da tarde), com 14 alunos (5 do sexo masculino
e 9 do sexo feminino). A maioria dos discentes pertence a familias de baixa renda, o que também foi
considerado na adaptacdo das estratégias didaticas utilizadas.
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4. PROPOSTA DIDATICA: JOGO TRILHA GENETICA DO DNA E RNA

Como proposta didatica deste trabalho, foi desenvolvido o jogo didatico “Trilha Genética do DNA e
RNA”, com o objetivo de facilitar a compreensdo dos conteldos de Genética por parte dos alunos do
99 ano do Ensino Fundamental da Escola Municipal Presidente Jodao Goulart, em Arroio Grande — RS.
A escolha do jogo como proposta didatica se justifica pelas dificuldades recorrentes dos alunos em
compreender temas como DNA e RNA de forma abstrata e tedrica.

A implementacdo do jogo ocorreu em trés aulas, organizadas em quatro etapas: (1) roda de conversa
inicial, para identificar conhecimentos prévios dos alunos; (2) aula expositiva dialogada, com video
explicativo sobre DNA e RNA e discussao guiada pela professora/pesquisadora; (3) aplicagao do jogo,
promovendo a consolidacdo dos conteldos abordados; (4) roda de conversa, para identificar a
evolucdo conceitual sobre a tematica.

O jogo desenvolvido é composto por um tabuleiro (Figura 1) com 48 casas, além das casas de inicio
e fim, e 36 cartas divididas em cinco categorias (Figura 2): Desafio, Vocé Sabia, Penalidade, Vantagem
e Responder. O conjunto inclui ainda um dado, seis pebes coloridos e um crondmetro, com
possibilidade de jogo individual ou em equipes. As cartas propdem perguntas, curiosidades ou acdoes
que movimentam os jogadores ao longo da trilha.

Figura 1. Tabuleiro do Jogo

Fonte: Autoria Propria

As regras sao simples: os jogadores lancam o dado, avangam no tabuleiro e realizam a acao indicada
pela carta sorteada. O primeiro a chegar a casa final vence, mas todos seguem até o final para fins
pedagdgicos. O jogo busca promover o envolvimento, a interacao e o aprendizado por meio de uma
dinamica ludica e colaborativa.



Figura 2. Exemplos de Cartas do Jogo

Estou me sentindo mail,
me ajude completando
a sequéncia do RNA:

DNA Socorro!! Estou
me afogando no
citoplasma de uma ¢
élula eucarionte,
me ajude, em qual
lugar eu deveria

Vocé sabia?

Que o DNA pode
ser utilizado na
fabricagéio de vacinas,
como a contra
COVID, bivalente.

Vocé sabia?

QueoDNA é
responséavel por
armazenar as
informagées genéticas
dos seres vivos, e o RNA

atua na produgéio

estar? Se errar
de proteinas.

volte uma casa.

Vantagem Vantagem

Penalidade Penalidade

O RNA
mensageiro tem
um recado pra
vocé, escolha um

membro para
ficar sem jogar
uma redada.

O DNA replicou,
ande duas casas.

Vocé errou a
pergunta volte
uma casd.

Vocé contraiu um
virus, volte
trés casas.

Pergunta

Pergunta

A sequéncia de
bases nitrogenadas
A-U C-G, pode
representar o!

RNA significa:

a) Acido desoxirribonucleico
u) DNA b) écido nucleico

<) Acido ribonucleico
b)RNA d) Acido ribossémico
<) DNA e RNA
d)DNAm

Fonte: Autoria Propria

5. APLICACAO E AVALIACAO DA PROPOSTA DIDATICA

Esta secdo apresenta as percepcoes dos estudantes do 9° ano da Escola Municipal de Ensino
Fundamental Presidente Jodo Goulart sobre a proposta didatica desenvolvida nesta pesquisa, com
énfase na aplicagdo e avaliagdo do jogo didatico “Trilha Genética do DNA e RNA”. A andlise visou
identificar a evolucdo conceitual dos alunos quanto aos contelidos de Genética, bem como avaliar a
eficacia do jogo como recurso pedagdgico.

A proposta foi implementada em quatro momentos, ao longo de trés aulas de 50 minutos cada, com
duas turmas do 9° ano: Turma 91 (turno da tarde) e Turma 92 (turno da manha). A participacao foi
voluntaria, mediante consentimento, e embora todos tenham demonstrado interesse, nem todos
estavam presentes em todos os encontros. Ambas as turmas demonstraram envolvimento
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significativo nas atividades propostas, especialmente durante a aplicacdo do jogo, o que possibilitou
interagao colaborativa e favoreceu a construgao do conhecimento.

5.1 Analise da Turma 91

Conforme previsto no planejamento, a aplicacao da proposta iniciou-se com uma roda de conversa
para identificar os conhecimentos espontaneos dos alunos sobre DNA e RNA. A
professora/pesquisadora conduziu o didlogo com base em perguntas sobre caracteristicas hereditarias
observadas no cotidiano, como cor da pele, dos olhos e pelos de animais. Essa abordagem
descontraida permitiu mapear o que os alunos ja sabiam, criando um ponto de partida para os
conceitos cientificos que seriam aprofundados nas etapas seguintes.

Durante a conversa (Figura 3), os alunos demonstraram familiaridade com termos como
hereditariedade, genética, genes e DNA, fazendo associacdes com familia, animais e ancestrais. Um
dos estudantes mencionou que se sentia mais confortavel falando sobre genética de animais do que
sobre seres humanos, o que evidenciou uma dificuldade comum de aplicar conceitos cientificos ao
proprio contexto. A professora aproveitou essa observacdo para explicar que 0s mesmos principios
genéticos se aplicam tanto a humanos quanto a outros seres vivos.

Figura 3. Alunos da Turma 91 na roda de conversa

Ll 4/

Fonte: Autoria Prdpria

Outros alunos trouxeram contribuicbes espontaneas sobre o cruzamento de racas de cdes,
destacando como determinadas caracteristicas sao transmitidas entre geracdes. Além disso, surgiram
falas relacionadas ao Criacionismo, que foram respeitosamente consideradas pela professora, a qual
esclareceu a distincao entre visdes religiosas e explicagdes cientificas baseadas em evidéncias.

Também foram feitas observacdes importantes sobre a estrutura celular, com alunos afirmando que
o DNA estaria “no meio da célula” e que o RNA ndo ficaria no nucleo. Esses comentarios deram
espaco para esclarecimentos cientificos sobre a localizacdo do DNA no nlcleo celular e o papel do
RNA no nucleo e citoplasma, bem como suas fungGes na sintese proteica. A professora também
explicou o significado das siglas DNA (Acido Desoxirribonucleico) e RNA (Acido Ribonucleico).

Toda essa construcao dialdgica demonstrou a presenca de conceitos espontaneos, conforme
defendido por Vigotski (1998).

Vigotski (1998) defende que a compreensao dos conceitos espontaneos deve guiar a criacdo de
métodos para a instrucdo do conhecimento sistematico, j@ que ambos desempenham papéis
complementares no processo de aprendizagem. Além disso, o autor enfatiza que "a aprendizagem
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ndo comeca apenas na escola, mas tem inicio desde o nascimento da crianga" (Vigotski, 1998, p.
110). Desde cedo, a crianga desenvolve conceitos espontaneos, derivados de suas interagdes com o
mundo social e de suas experiéncias cotidianas. “Esses conceitos s3o nao-conscientes e nao
sistematicos, formados a partir das vivéncias pessoais” (Vigotski, 1998, p. 135).

Dessa forma, os conceitos espontaneos emergem das experiéncias cotidianas e das interacdes sociais
dos alunos, sendo fundamentais para o processo de ensino e de aprendizagem. Durante a roda de
conversa, as falas dos alunos refletiram diretamente esses conceitos espontaneos, ja que suas
percepcOes sobre genética, hereditariedade, animais e familia provinham de vivéncias informais e
nao estruturadas. Ao identificar essas falas, que revelam compreensdes intuitivas, a
professora/pesquisadora ajustou sua intervencdo pedagdgica para conectar esses conceitos
espontaneos aos conteudos cientificos.

No segundo momento da aplicacao, foi realizada uma aula expositiva dialogada, com o objetivo de
aprofundar os conceitos cientificos sobre DNA e RNA que haviam emergido na roda de conversa
inicial. A aula teve inicio com a exibicdo de dois videos educativos (Figura 4), selecionados por sua
clareza visual e linguagem acessivel, abordando a replicacao do DNA e o papel do RNA na sintese
proteica. Os videos conectavam-se diretamente as percepgbes espontaneas dos alunos sobre
hereditariedade, genética e ancestralidade.

Figura 4. Alunos da Turma 91 na Aula Expositiva Dialogada

Fonte: Autoria Propria

Apods os videos, a professora/pesquisadora retomou algumas das falas dos alunos, estabelecendo
pontes entre os conhecimentos prévios e os conteldos cientificos. Essa abordagem dialdgica permitiu
gue os estudantes refletissem sobre o conteldo apresentado a luz de suas proprias experiéncias,
promovendo uma articulagdo entre o saber cotidiano e o conhecimento sistematizado. Durante a
aula, questionamentos foram utilizados para estimular a participacao ativa, incentivando os alunos a
aplicar os novos conceitos em contextos familiares.

Essa dinamica foi essencial para consolidar os conhecimentos, mostrando aos alunos que suas ideias
iniciais estavam diretamente ligadas aos conceitos formais da Genética. O papel da
professora/pesquisadora, nesse processo, foi central: mediacdo ativa e intencional, que possibilitou
a transicdo dos conceitos espontaneos para os cientificos, conforme descrito por Vigotski (1998).

De acordo com Marques e Rosa (2023, p. 4), “a teoria vigotskiana resgata o papel explicito do
professor, tendo em vista sua presenca indispensavel nas interacbes sociais (parceiro mais capaz)
que se desenvolvem nos processos de ensino e de aprendizagem, descaracterizando a Escola de
Vigotski como construtivista, socioconstrutivista ou sociointeracionista. Segundo Gaspar (2014, apud
Marques Rosa, 2023, p.4), "esse papel implica um notavel aumento da responsabilidade pedagdgica
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do professor, uma vez que o parceiro mais capaz de uma interacdo nao é apenas resultado de sua
competéncia técnica, mas também do reconhecimento do grupo social, que assim o considera".

Segundo Marques e Rosa (2023, p. 20), “a teoria de Vigotski mostra a importancia do papel do
professor, cuja presenca € indispensavel nas interac0es sociais que ocorrem na sala de aula,
implicando uma grande responsabilidade pedagdgica”. Isso porque o professor € um dos parceiros
mais capazes, principalmente em relacdo ao conteldo de sua disciplina (Gaspar, 2014, apud
Marques; Rosa, 2023, p.20). Dessa forma, seu papel é proporcionar aos estudantes o acesso ao
acervo cultural produzido historicamente, além de lhes ensinar a fazer uso dele.

No terceiro momento, os alunos participaram da aplicagao do jogo didatico “Trilha Genética do DNA
e RNA"” (Figura 5), com o objetivo de consolidar, de forma pratica e interativa, os conceitos cientificos
abordados nas etapas anteriores. A professora/pesquisadora iniciou a atividade com uma explicacao
clara das regras e da proposta do jogo, destacando sua funcdo de reforcar os conteldos de
hereditariedade, replicacao do DNA e sintese do RNA.

A turma foi dividida em dois grupos, utilizando dois kits do jogo. Embora organizados em grupos,
cada aluno jogava individualmente, com liberdade para colaborar com os colegas em momentos de
duvida, o que favoreceu o desenvolvimento cooperativo e situado na Zona de Desenvolvimento
Iminente (ZDI). A medida que avancavam no tabuleiro, os alunos respondiam a perguntas tematicas,
conectando as aprendizagens tedricas com os desafios propostos no jogo.

A participacao ativa e o carater ludico da atividade promoveram maior envolvimento dos discentes,
contribuindo para a internalizagao dos conceitos cientificos. O jogo, nesse contexto, atuou como um
signo mediador, conforme a perspectiva de Vigotski, ao transformar um contetdo abstrato em uma
vivéncia concreta e significativa. Esse processo contribuiu para a articulacdo entre conhecimentos
espontaneos e sistematizados, aproximando o saber cientifico da realidade vivida pelos alunos.

Figura 5. Alunos da Turma 91 jogando a "Trilha Genética do DNA e RNA"

=TT

Fonte: Autoria Prdpria
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De acordo com Marques e Rosa (2023, p. 19),

¢é por meio da mediacdo dos instrumentos (fisicos e psicoldgicos), principalmente pela
linguagem (fala), que os individuos interiorizam esses elementos culturalmente
estruturados. Dessa forma, fica evidente que o estudante, no contexto escolar,
apropria-se da atividade intelectual produzida pela humanidade no decorrer dos
séculos.

Nessa perspectiva, a aprendizagem é o propulsor do desenvolvimento, e assim
podemos entender a importancia da instrugdo e do trabalho docente, que permitem
aos estudantes apropriarem-se dos instrumentos culturais (signos) produzidos pela
humanidade historicamente, caracterizando o processo de humanizagdo e de
desenvolvimento. O desenvolvimento individual consiste, em boa parte, no acesso
progressivo a esses signos e sistemas de signos, ou, em outras palavras, na
aprendizagem progressiva dos signos e sua utilizacdo. Quanto mais instrumentos
culturais se aprende, mais se amplia a gama de atividades que o sujeito pode
aprender.

Ainda Marques e Rosa (2023, p. 19), de acordo com Vigotski, explicam que as fungdes psicoldgicas
superiores (FPS) tém origem social e se desenvolvem por meio da apropriacdo de ferramentas
materiais e psicoldgicas, como 0s signos, que sao essenciais no contexto escolar. Esse processo torna
0 ato de ensinar mais desafiador, indo além da simples organizacao de estratégias pedagdgicas.

A partir das observacoes realizadas pela professora/pesquisadora ao longo das etapas da proposta
didatica, foi possivel analisar as percepcoes dos estudantes em relacdo as atividades desenvolvidas.
A analise concentrou-se especialmente no impacto das aulas expositivas e da aplicacao pratica do
jogo didatico “Trilha Genética do DNA e RNA".

De modo geral, os alunos demonstraram entusiasmo e engajamento durante a participagao no jogo.
Termos como “divertido”, “legal”, “competitivo”, “interessante” e “informativo” foram usados com
frequéncia para descrever a atividade, sinalizando que ela proporcionou um ambiente de
aprendizagem ativa e prazerosa. Alguns estudantes também classificaram o jogo como “um pouco
dificil”, o que indica a presenca de desafios produtivos, capazes de estimular o pensamento e

promover avangos conceituais.

Questionados sobre possiveis melhorias, a maioria dos alunos afirmou que o jogo estava “6timo” e
nao precisava de mudangas. No entanto, surgiram sugestdes pontuais, como aumentar o tempo da
atividade ou ampliar a variedade e a quantidade de perguntas, com o objetivo de tornar a experiéncia
mais desafiadora e rica em contetdo. Essas sugestOes reforcam a aceitacdo positiva do jogo e
apontam caminhos viaveis para seu aprimoramento pedagdgico.

A avaliacdo do nivel de dificuldade das perguntas também revelou um equilibrio positivo: a maioria
dos estudantes classificou as questdes como de dificuldade média, com poucos apontando como
faceis ou dificeis. Essa diversidade de percepgdes sugere a importancia de considerar ajustes graduais
de dificuldade, para melhor atender as diferentes Zonas de Desenvolvimento Iminente (ZDI) dos
alunos.

Segundo Vigotski (2001), o aprendizado mais eficaz ocorre quando os alunos sdo desafiados além de
suas capacidades imediatas, mas com suporte adequado, seja por meio de colegas ou do professor.
O fato de os alunos pedirem mais desafios e perguntas demonstra que o jogo estava justamente
dentro da ZDI, oferecendo um equilibrio entre o que eles ja sabem e o que precisam aprender com
algum nivel de assisténcia.
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Portanto, os dados analisados demonstram que o jogo nao apenas despertou o interesse dos alunos,
mas também contribuiu para o desenvolvimento conceitual e cognitivo, confirmando sua eficacia
como ferramenta pedagogica. Ao ajustar a dificuldade do jogo, seria possivel atender de maneira
mais precisa cada aluno dentro de sua ZDI, permitindo que todos experimentassem um equilibrio
entre desafio e suporte, podendo promover um aprendizado eficaz. Isso também reforcaria o papel
da interacao social como ferramenta mediadora no desenvolvimento cognitivo dos alunos, como
enfatizado por Vigotski (2001).

Ao serem questionados se o jogo "Trilha Genética do DNA e RNA" contribuiu para uma melhor
compreensao do contetdo de DNA e RNA, a maioria dos alunos respondeu positivamente, afirmando
que o jogo os ajudou a entender melhor os conceitos de forma divertida. Isso foi percebido, por
exemplo, durante o jogo, quando um aluno errava uma resposta e os colegas frequentemente
intervinham para explicar e ajudar a compreender o erro, fomentando um aprendizado colaborativo
e reforgando os conceitos de maneira significativa. Esse tipo de interacao ilustra bem como a Zona
de Desenvolvimento Iminente, proposta por Vigotski, pode ser explorada no ambiente educacional.

Apenas um aluno mencionou que o jogo contribuiu "em parte" para sua compreensao. Esses
resultados ressaltam o valor do jogo didatico como um signo mediador, conforme a perspectiva de
Vigotski (2001). O jogo, ao atuar como um mediador entre o conhecimento tedrico e a pratica,
possibilitou que grande parte dos alunos internalizassem os conceitos espontaneos de maneira mais
interativa e acessivel.

Quando questionados sobre 0 aspecto mais interessante ou desafiador do jogo, a maioria dos alunos
destacou "aprender sobre DNA e RNA de forma mais interativa", "resolver os desafios e questoes do
jogo", "aprender novos fatos interessantes sobre genética" e "a sensacao de conquistar cada etapa
do jogo". Além disso, alguns alunos também marcaram opgbes como "competir com os colegas para
avancar no tabuleiro", "as cartas de desafio empolgantes", "a oportunidade de tomar decisdes
estratégicas durante o jogo" e "trabalhar em equipe quando jogaram em grupo". Esses resultados
mostram que o jogo foi valorizado tanto por seu contetido educativo quanto por seu desenvolvimento,
proporcionando uma experiéncia que mesclou aprendizado interativo com desafios estratégicos. A
combinagdo de competicdo saudavel, exploracdo de novos conhecimentos e o estimulo a colaboracao

fez com que o jogo fosse atraente para alunos com diferentes estilos de aprendizagem e interesses.

Quando questionados sobre a colaboracao e interacdo com os colegas durante o jogo “Trilha Genética
do DNA e RNA”, a maioria dos alunos destacou que a atividade promoveu um ambiente de apoio
mutuo e cooperacao. Muitos relataram que, ao errar uma resposta, eram prontamente ajudados por
colegas, que explicavam o conteldo até que a divida fosse sanada. Comentarios como “bom interagir

com os amiguinhos”, “ajudar o outro” e “sim, e muito” reforcam a ideia de que o jogo contribuiu para
a construgao de um espacgo de aprendizagem colaborativa.

Durante a atividade, o papel de parceiro mais capaz — conceito central na Teoria Histdrico-Cultural
de Vigotski (2001) — foi assumido tanto por colegas que auxiliavam uns aos outros na compreensao
dos conceitos, quanto pela professora/pesquisadora, que interveio em momentos estratégicos para
esclarecer dividas e reforcar conteldos abordados anteriormente. Essa atuacao colaborativa é
fundamental para que os alunos avancem em suas Zonas de Desenvolvimento Iminente (ZDI),
superando dificuldades com o apoio dos mais experientes.
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Além da cooperagao, o jogo também despertou uma competicao saudavel entre os alunos, com varios
apontando que a atividade foi “divertida” e “bem competitiva”. Para alguns, esse elemento
competitivo funcionou como um estimulo para maior concentracdo e desempenho. No entanto,
surgiram também percepcoes divergentes: um aluno afirmou que “ndo achei que o jogo incentivou a
interacao”, enquanto outro comentou que a competicao o deixou “mais desconfiado e esperto”. Essas
respostas indicam que a dinamica competitiva foi interpretada de formas distintas, influenciando as
interacOes sociais de acordo com o perfil e a experiéncia individual de cada estudante.

Esse contraste revela que as vivéncias sociais e cognitivas no ambiente escolar sdo internalizadas de
forma singular, e que tanto a colaboragao quanto a competicao podem atuar como mecanismos de
desenvolvimento das funcdes psicoldgicas superiores, desde que mediadas adequadamente. A
proposta do jogo, portanto, demonstrou potencial para favorecer multiplas formas de aprendizagem
e interacao, alinhando-se aos principios da perspectiva vigotskiana, que reconhece a importancia da
mediacdo, do outro e da cultura na construcao do conhecimento.

Os relatos dos alunos também destacaram que as aulas se tornaram mais envolventes e significativas
com a aplicacdo do jogo “Trilha Genética do DNA e RNA”. A maioria apontou que a atividade tornou
0 processo de ensino mais divertido, interativo e dinamico, especialmente em comparagao com as
aulas tradicionais. Um dos estudantes, por exemplo, mencionou que a experiéncia foi “mais divertida
que as aulas normais”, sinalizando uma mudanca positiva na percepgao da aprendizagem.

As justificativas indicaram que o jogo contribuiu para romper com a monotonia, promovendo maior
participacdo e atencdo. Alguns alunos relataram que o formato ludico favoreceu a compreensao de
conteldos complexos, como DNA e RNA, tornando-os mais acessiveis. A sensacdao de “conquistar
cada etapa” do jogo foi citada como motivadora, reforcando o papel do desafio e da superagao na
construcao do conhecimento.

Essas percepgdes evidenciam o impacto positivo da aprendizagem mediada por jogos, que alia desafio
cognitivo, interacdo social e aplicacdo pratica dos conteudos. A proposta didatica se mostrou eficaz
ndo apenas no fortalecimento conceitual, mas também na valorizacao do protagonismo dos
estudantes no processo de aprendizagem.

Ao aplicar essa abordagem, a professora/pesquisadora conseguiu transformar um conteldo
frequentemente considerado abstrato em uma experiéncia vivencial e significativa, conforme propde
Vigotski (2001). Ao valorizar a interagao social e o uso de ferramentas culturais — como o jogo
didatico —, a pratica pedagdgica adotada contribuiu para o desenvolvimento cognitivo dos alunos de
forma ativa, contextualizada e motivadora.

Ao serem questionados sobre a aprendizagem antes e apos o jogo “Trilha Genética do DNA e RNA”,
os alunos relataram mudancas significativas na compreensao dos conteldos de Genética. Um
estudante afirmou que “nada entrava na minha cabega” antes do jogo, mas que, apds a experiéncia,
passou a associar imediatamente o contetdo a dinamica vivenciada, evidenciando a eficacia do jogo
na fixagdo dos conceitos. Outros relataram que o jogo tornou temas como bases nitrogenadas,
replicacdo do DNA e funcdao do RNA mais claros e acessiveis.

As falas dos alunos destacaram a importancia da pratica interativa na aprendizagem, permitindo que
passassem de uma compreensdo tedrica superficial para um entendimento mais aplicado e
estruturado. Muitos afirmaram que o jogo os ajudou a organizar melhor as ideias, a conectar
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informagdes e a aprender com os erros € com 0s colegas, aspectos diretamente relacionados ao
desenvolvimento das FungOes Psicoldgicas Superiores (FPS) na perspectiva de Vigotski (2001).

A maioria demonstrou entusiasmo com a proposta, afirmando que gostaria que mais disciplinas
utilizassem jogos didaticos, reconhecendo neles um meio eficaz e motivador de aprendizado. Termos
como ‘“divertido”, “engracado”, “interativo”, “simples e que ajuda na aprendizagem” foram
recorrentes nas avaliacOes finais. Um aluno chegou a afirmar que o jogo “prometeu nada, entregou
tudo”, sintetizando o impacto positivo e surpreendente da proposta.

Também foi observado que a atividade motivou a colaboracdo e a competicao saudavel, promovendo
um ambiente dindmico, com espago para o desenvolvimento coletivo e individual. Comentarios como
“ajudar o outro” e “interagir com os amiguinhos” reforcam que o jogo favoreceu o trabalho
cooperativo, ainda que, para alguns, o elemento competitivo tenha influenciado de forma mais
individualizada. Essa variedade de experiéncias confirma que a aprendizagem é processada de
maneira singular por cada sujeito, sendo a mediacao social o eixo estruturante.

O jogo também permitiu a ligacdo entre conceitos espontaneos e cientificos, ajudando os alunos a
entenderem, por exemplo, a diferenca entre DNA e RNA, a transmissao da informacao genética e o
papel das estruturas celulares. A possibilidade de internalizagdo desses contelidos foi favorecida pelo
carater interativo e desafiador da atividade, possibilitando que os alunos operassem dentro de suas
Zonas de Desenvolvimento Iminente (ZDI), com suporte dos colegas e da professora.

Adicionalmente, a repercussao entre os alunos que nao participaram no dia original foi bastante
positiva. Nessa turma, por exemplo, algumas alunas que estavam ausentes expressaram forte desejo
de participar, motivadas pelo relato entusiasmado dos colegas. A atividade foi, entao, reaplicada para
elas, reforcando o potencial mobilizador do jogo e sua capacidade de despertar o interesse mesmo
em quem inicialmente ndo participou da experiéncia.

Com base nas observagdes da professora/pesquisadora e nos relatos dos alunos, é possivel afirmar
que o jogo didatico “Trilha Genética do DNA e RNA” contribuiu de forma efetiva para o envolvimento,
compreensao e consolidacgdo dos conceitos de Genética, transformando um conteldo
tradicionalmente abstrato em uma experi€ncia mais clara, concreta e motivadora. A proposta revelou-
se uma ferramenta potente de aprendizagem ativa, reforcando a importéncia da insercdo de
metodologias ludicas e mediadoras no ensino de Ciéncias.

5.2 Analise da Turma 92

Assim como na turma anterior, o primeiro momento com a Turma 92 foi dedicado a uma roda de
conversa conduzida pela professora/pesquisadora (Figura 6), com o objetivo de identificar os
conhecimentos espontaneos dos alunos sobre DNA, RNA e hereditariedade. Os estudantes
compartilharam percepcoes, associacoes e exemplos baseados em suas vivéncias cotidianas,
caracterizando o que Vigotski (2001) denomina como conceitos espontaneos — saberes informais
formados fora do contexto escolar, mas que servem como base para a construgao do conhecimento
cientifico.
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Figura 6. Alunos da Turma 92 na roda de conversa

Fonte: Autoria Propria

Logo no inicio da conversa, os alunos mencionaram termos como DNA, RNA, mutacdo e
transformacgao, frequentemente relacionados a temas da cultura popular, como dinossauros e
primatas. A professora/pesquisadora reconheceu essas associacdes como validas, embora
simplificadas, e aproveitou para estabelecer conexdes com conceitos cientificos, explicando, por
exemplo, que o DNA esta presente em todos os seres vivos e que o estudo da Genética permite
compreender processos evolutivos, inclusive de espécies extintas.

Durante a discussao, surgiram compreensoes parciais ou imprecisas, como a ideia de que o DNA “fica
no sangue, dentro das veias”. A professora esclareceu que o DNA esta presente no nucleo da maioria
das células, inclusive em gldbulos brancos, mas ndao nos glébulos vermelhos. Essa intervengao
possibilitou corrigir equivocos e ampliar a compreensao dos estudantes sobre a localizagdo do material
genético no corpo humano.

Outras falas revelaram progressos importantes na compreensao conceitual. Um aluno afirmou que o
DNA “fica na bolinha no meio da célula”, e outro complementou corretamente dizendo que ele esta
“dentro do nucleo”. A professora utilizou essas observagdes para aprofundar o conceito de nucleo
celular como estrutura responsavel por armazenar e proteger o DNA, promovendo uma transicao dos
conceitos espontaneos para os cientificos.

Também foram mencionadas ideias sobre hereditariedade, como “a genética vem dos pais” ou “vem
do primitivismo”, demonstrando que os alunos associavam a genética a transmissao de caracteristicas
entre geragdes e ao longo da evolucdo das espécies. Esses momentos foram aproveitados pela
professora para explicar o papel do DNA na transmissdo hereditaria e para introduzir nogoes basicas
sobre ancestralidade e diversidade bioldgica.

Essas falas refletem o processo descrito por Vigotski (2001), no qual os conceitos espontaneos dos
alunos emergem de suas vivéncias e interacdes sociais, formando a base para a construgao de
conceitos espontaneos mais sistematicos, como os conceitos de DNA, de RNA e de hereditariedade.
A partir dessa avaliacao inicial, a professora/pesquisadora pode identificar os pontos de partida para
aprofundar o estudo desses conceitos, conectando o conhecimento pré-existente dos alunos as
informacdes cientificas mais complexas que seriam exploradas nos proximos momentos.

Assim como na turma anterior, o0 segundo momento com a Turma 92 consistiu em uma aula expositiva
dialogada, com o objetivo de aprofundar os conceitos espontaneos relacionados ao DNA e RNA,
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previamente identificados na roda de conversa (Figura 7). A aula teve inicio com a exibicao de dois
videos educativos, selecionados para apresentar visualmente os processos de replicacdo do DNA e a
funcdo do RNA na sintese proteica, articulando esses contelidos com as percepgdes que os alunos
demonstraram sobre hereditariedade, ancestralidade e evolugao.

Figura 7. Alunos da Turma 92 na Aula Expositiva Dialogada

Fonte: Autoria Propria

Apds os videos, a professora/pesquisadora retomou as ideias expressas pelos alunos na etapa
anterior, como as referéncias a transmissao de caracteristicas dos pais e a ancestralidade das
espécies. Por meio de uma abordagem dialégica, promoveu a reflexdo sobre como essas nogoes
intuitivas podem ser explicadas cientificamente por meio dos conceitos de genética, DNA e RNA. Os
alunos foram incentivados a relacionar os conteldos dos videos as suas préprias experiéncias,
favorecendo uma integracao entre conhecimento cotidiano e conhecimento sistematizado.

Essa estratégia permitiu que os estudantes reconhecessem a validade de suas concepgoes iniciais
como ponto de partida para uma compreensdao mais estruturada e aprofundada dos fen6menos
genéticos. A atuagao da professora foi fundamental para transformar os conceitos espontaneos em
conceitos cientificos, ampliando o repertdrio cognitivo dos alunos e promovendo o processo de
internalizagao do conhecimento, conforme proposto por Vigotski (2001).

No terceiro momento, os alunos da Turma 92 participaram de uma atividade pratica utilizando o jogo
didatico "Trilha Genética do DNA e RNA", elaborado com o propodsito de consolidar os conceitos de
genética trabalhados anteriormente (Figura 8). Repetindo a estrutura adotada com a outra turma, a
professora/pesquisadora iniciou com uma explicagao clara das regras, ressaltando o funcionamento
e o0 objetivo central do jogo: reforcar de forma interativa os conhecimentos sobre hereditariedade,
replicacao do DNA e sintese de RNA.
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Figura 8. Alunos da Turma 92 jogando a "Trilha Genética do DNA e RNA"

Fonte: Autoria Prdpria

A turma foi organizada em trés grupos (Figura 15), sendo dois com cinco alunos e um com quatro,
de acordo com o nimero de kits disponiveis. Embora a dindmica ocorresse em grupo, cada aluno
jogava de forma individual, podendo, no entanto, recorrer a colaboracdo dos colegas em momentos
de duvida. Essa estratégia favoreceu o trabalho na Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP),
conforme a teoria de Vigotski (2001), em que o apoio de parceiros mais capazes contribui para a
superacao de desafios cognitivos.

Durante a partida os alunos avancavam pelas etapas do tabuleiro, respondendo a questOes
relacionadas ao conteldo trabalhado nas aulas anteriores. Essa conexao entre o jogo e os
conhecimentos prévios permitiu revisar e aprofundar os conceitos de forma ludica, estimulando a
participacao ativa e o envolvimento com o conteldo. A natureza competitiva e colaborativa da
atividade criou um ambiente propicio a internalizacdo dos conceitos cientificos, reforcando
aprendizagens anteriormente discutidas nas aulas expositivas e nas rodas de conversa.

Essa pratica exemplifica como instrumentos culturais, como o jogo, podem funcionar como
mediadores simbdlicos no processo de aprendizagem, auxiliando os alunos a transformarem seus
conceitos espontaneos em conhecimentos sistematizados. Ao interagir com os colegas e com o
conteldo por meio de uma ferramenta lidica, os alunos desenvolveram habilidades cognitivas
superiores em consonancia com os principios da teoria histérico-cultural.

Ao serem questionados se gostaram de jogar o “Jogo Trilha Genética do DNA e RNA”, todos os alunos
da Turma 92 responderam afirmativamente, expressando entusiasmo com a atividade. Nas
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justificativas, descreveram a experiéncia como “divertida”, “engracada”, “muito boa” e “interessante”,
além de enfatizarem o prazer de participar com os amigos. Essas respostas evidenciam nao apenas
o carater lidico da proposta, mas também o seu potencial de engajamento afetivo e social. No
contexto da teoria de Vigotski (2001), o jogo funcionou como um signo mediador, favorecendo a
mediacdo entre o conhecimento cientifico e os saberes cotidianos dos alunos.

Quando perguntados sobre possiveis melhorias, a maioria considerou que o jogo estava excelente,
nao indicando necessidade de alteragdes. Ainda assim, surgiram sugestOes construtivas: adicionar
mais cartas, incluir mecanismos de punicdo e trocar ou diversificar as perguntas. Essas propostas
revelam um grau elevado de envolvimento e apropriagao critica da atividade, uma vez que os alunos
ndo apenas participaram, mas refletiram sobre a estrutura pedagdgica do jogo, agindo como sujeitos
ativos no processo de ensino e de aprendizagem.

Sobre o nivel de dificuldade, todos os alunos classificaram como média, o que sugere que a atividade
conseguiu manter um equilibrio apropriado entre desafio e acessibilidade, sem se tornar frustrante.
Essa avaliacao reforca a ideia de que o jogo esteve alinhado com a Zona de Desenvolvimento
Iminente (ZDI) de grande parte da turma, proporcionando um ambiente onde os alunos avancaram
cognitivamente com apoio seja de colegas, seja da professora/pesquisadora.

Em relacdao a contribuicdo para a compreensao dos conceitos de DNA e RNA, a maioria respondeu
positivamente, enquanto dois alunos marcaram “em parte” e outros dois “nao sei”. Essa variagao
indica que, embora 0 jogo tenha sido altamente efetivo para muitos, alguns estudantes podem ter
necessitado de maior mediacdo didatica ou outras estratégias complementares para aprofundar a
compreensao. Isso revela a importéncia de adotar abordagens diversificadas no ensino, respeitando
os diferentes ritmos e estilos de aprendizagem.

Ao identificar os aspectos mais interessantes ou desafiadores, os alunos destacaram: aprender de
forma mais interativa; competir com colegas de forma saudavel; resolver questdes e desafios;
explorar cartas empolgantes; tomar decisOes estratégicas; conquistar etapas no jogo e; trabalhar em
equipe.

Essas respostas refletem a riqueza da experiéncia vivenciada, que uniu elementos ludicos, cognitivos
e socioemocionais. O jogo nao apenas ensinou genética, mas também desenvolveu fungdes
psicoldgicas superiores, como atengdo, memoria, pensamento ldgico e cooperacao, reforgando o
papel de instrumento mediador do desenvolvimento humano, conforme propde Vigotski (2001).

No que diz respeito a colaboracao, a grande maioria afirmou que o jogo incentivou a interacdo com
os colegas. Comentarios como “foi bom interagir”, “ajudar o outro” e “ficou mais divertido” mostram
que a aprendizagem colaborativa foi fortalecida. O jogo, portanto, criou um espaco de socializacao
pedagdgica, promovendo trocas significativas de saberes, cooperacao e convivéncia democratica,

elementos essenciais na formacao integral do estudante.

Quando questionados sobre o impacto do jogo na dinamica das aulas, os alunos foram enfaticos ao
dizer que as atividades se tornaram mais envolventes, menos repetitivas e mais motivadoras. Um
deles comentou que as aulas ficaram "menos chatas", outro mencionou que conseguiu "entender
melhor o conteldo", destacando o efeito positivo da gamificagdo como estratégia didatica inovadora.
A experiéncia promoveu uma ruptura com o formato tradicional, centrado na exposicdo oral, e
permitiu uma aprendizagem mais vivencial e participativa, valorizando a construcao ativa do

conhecimento.
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Em relacdo a aprendizagem antes e depois do jogo, os relatos foram contundentes. Muitos disseram
que, antes da atividade, tinham pouco dominio sobre o tema, mas que, apds jogarem, se sentiram
mais experientes e confiantes. Um aluno relatou que a aprendizagem “ficou muito boa” e outro
afirmou que o jogo foi surpreendente, dizendo: “foi legal e divertido, eu queria mais”. Esses relatos
evidenciam que a apropriagao conceitual foi potencializada pela metodologia ativa, reforcando a ideia
de que o conhecimento cientifico se constrdi a partir da mediacao e da atividade consciente do sujeito
em interacdo com os outros e com o objeto de estudo.

Todos os alunos disseram que gostariam que outras disciplinas também utilizassem jogos, o que
demonstra o alto grau de aceitacdao e adesao a proposta. A resposta “acharia 6timo” apareceu com
frequéncia, indicando disposicdo dos estudantes para experiéncias inovadoras de aprendizagem, o
que fortalece a defesa por praticas pedagdgicas mais dinamicas e integradoras no curriculo escolar.

Ao serem questionados sobre o significado do jogo para eles, surgiram termos como: “unidao”,
“disputa saudavel”, “trabalho em equipe”, “importante para aprender”, “entretido” e, “criativo”. Essas
expressdes mostram que 0 jogo impactou ndo sé cognitivamente, mas também emocional e
socialmente os estudantes. Para muitos, ele significou uma nova forma de aprender e de se relacionar
com o conteldo, reforcando que a emocao e a motivagao também sao pilares fundamentais no

processo de aprendizagem.

Sobre o reforco de conceitos especificos, os alunos afirmaram que o jogo os ajudou a entender: a
estrutura do DNA, a fungao do RNA na sintese de proteinas, as bases nitrogenadas e os mecanismos
de hereditariedade. Apenas um aluno respondeu que o0 jogo nao ajudou tanto, sugerindo que, embora
altamente efetiva para a maioria, a metodologia pode ser ainda mais eficaz quando associada a outras
estratégias de reforco e retomada conceitual.

Em relacdo a importancia do jogo na trajetdria escolar, os alunos relataram que ele: “reforgou a
mente”, “ofereceu novas formas de aprender”, “ajudou a revisar conceitos” e “ampliou os
conhecimentos sobre ciéncias”. Um deles disse que o jogo foi "6timo para avaliar a inteligéncia sobre
o conteldo", indicando que os estudantes perceberam o valor do jogo ndo s6 como entretenimento,
mas como uma ferramenta real de avaliagao e aprendizagem.

Essas manifestacdes reforcam o impacto positivo e duradouro da atividade na experiéncia escolar dos
alunos.

6. CONSIDERACOES FINAIS

Ao longo do desenvolvimento deste trabalho, buscou-se investigar o uso de metodologias,
especialmente a utilizacdo do jogo didatico “Trilha Genética do DNA e RNA”, como estratégia para o
ensino de genética no 9° ano do Ensino Fundamental. O objetivo principal da pesquisa foi elaborar e
aplicar uma proposta didatica que contribuisse para a evolugao conceitual dos estudantes, auxiliando
na compreensao de conteldos considerados complexos, como DNA, RNA e os processos de sintese
proteica.

Os resultados obtidos, tanto a partir das observacGes da professora/pesquisadora, quanto das
respostas dos alunos, revelaram que os discentes ja possuiam conhecimentos espontaneos sobre os
temas abordados, ainda que muitas vezes vinculados a referéncias culturais e populares, como a
associacao entre DNA, mutacao e dinossauros. Esses saberes prévios foram fundamentais como
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ponto de partida para o aprofundamento dos conceitos cientificos nas etapas subsequentes da
intervencao.

As evidéncias apontaram que a utilizacao do jogo teve um impacto positivo na aprendizagem dos
estudantes e em seu envolvimento com os contetdos. A maioria dos alunos destacou que a atividade
foi interativa, divertida e colaborativa, contribuindo ndo apenas para o aumento do interesse, mas
também para a consolidacdo dos conhecimentos cientificos. A aprendizagem mediada pelo jogo
permitiu que os alunos relacionassem o conteudo formal a vivéncia cotidiana e a cooperacao com os
colegas, confirmando as hip6teses norteadoras da pesquisa.

O jogo, como parte de uma metodologia, proporcionou um ambiente em que os alunos puderam
explorar os conceitos cientificos dentro de sua Zona de Desenvolvimento Iminente, conforme
proposto por Vigotski. A interacdo entre os alunos e o apoio muatuo foram decisivos para a
aprendizagem, reforcando a ideia de que o conhecimento se constroi de maneira colaborativa e social.

A proposta didatica “Trilha Genética do DNA e RNA” mostrou-se eficaz como recurso didatico para
atender as dificuldades previamente identificadas no ensino dos acidos nucleicos. As respostas dos
alunos apontaram que o jogo foi atraente, acessivel e eficiente na evolugdo dos conceitos,
especialmente por promover um ambiente lidico, motivador e de aprendizagem ativa. O fato de os
estudantes descreverem a experiéncia como "divertida", "diferente" e "colaborativa" confirma que os
objetivos pedagdgicos inicialmente propostos foram alcancados.

Apesar dos resultados positivos, a pesquisa também revelou alguns desafios e sugestdes. A
adequacao do nivel de dificuldade, a ampliacdo do nimero de cartas e a diversificacao das perguntas
foram apontadas pelos proprios alunos como possiveis melhorias, o0 que demonstra um grau elevado
de envolvimento critico com a proposta e a necessidade de constante refinamento da proposta.

Durante a construcdo e aplicacao deste jogo, os objetivos foram definidos com base na trajetoria
docente da pesquisadora e nas dificuldades observadas em sala de aula em relagao a assimilacao dos
conceitos de DNA e RNA. As analises das atividades desenvolvidas — incluindo videos, rodas de
conversa e o proprio jogo — demonstraram que os estudantes participaram ativamente, com grande
interesse e entusiasmo. Em muitos momentos, o engajamento foi tao significativo que os alunos
chegaram a esquecer dos celulares e focaram inteiramente na atividade proposta, sinalizando o
potencial transformador da aprendizagem por meio de jogos.

Dessa forma, acredita-se que esta pesquisa pode inspirar outros docentes a utilizar este ou outros
jogos didaticos, adaptados aos seus conteludos e contextos, promovendo aulas mais dinamicas,
interativas e efetivas. O jogo pode ser facilmente implementado em diferentes turmas e ajustado
conforme as necessidades especificas de cada realidade escolar.
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