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PREFÁCIO 
Prezados leitores, esta obra contempla um apanhado de pesquisas desenvol-

vidas por professores dos ensinos básico e superior, e alunos do curso de licen-
ciatura em ciências biológicas. Neste livro, são abordados temas como alternativas 
didáticas para o ensino de ciências e biologia, alternativas lúdicas, estudos de caso 
e ideias de aulas práticas. Esperamos que possam auxiliar os professores e futuros 
professores a desenvolverem a prática docente de uma forma mais didática, prática 
e eficiente, de modo a tornar suas aulas mais dinâmicas e atrativas.

O componente curricular de ciências, desenvolvida no ensino fundamental na 
educação básica, é bem aceita por parte dos alunos. Grande parte dessa receptivida-
de deve-se a relação desta no cotidiano dos estudantes, o que desperta curiosidade 
e interesse no seu aprendizado. Devido a este aspecto, torna-se mais fácil por parte 
dos professores, trabalharem os conteúdos em sala de aula, possibilitando o uso de 
alternativas didáticas que auxiliem no ensino dos conteúdos.

A biologia, um dos componentes curriculares da área de Ciências da Natureza 
no ensino médio é uma das aéreas da ciência de maior destaque e, uma das mais 
promissoras atualmente. Ter conhecimento sobre a natureza da vida se tornou cada 
vez mais necessário para o desenvolvimento do ser humano, para manutenção de 
sua sobrevivência, exercício da cidadania e preservação da natureza. Na educação 
básica o estudante precisa dominar conhecimentos básicos dessa área para desen-
volver competências e habilidades necessárias para viver em um mundo socioam-
bientalmente equilibrado. Nesse sentido, o uso de metodologias e estratégias di-
dáticas diversificadas são uma forte ferramenta auxiliadora na prática de ensino e 
aprendizagem na área de biologia.

O ensino de ciências e biologia tem sido alvo de discussões calorosas e de inú-
meras pesquisas em razão da necessidade de tornar o ensino mais atrativo para o 
aluno, colocando-o em um papel ativo no seu processo de aprendizagem. Com isso, 
a utilização de novas estratégias didáticas no processo de ensino e aprendizado se 
tornam cada vez mais necessários para o ensino de ciências e biologia na educação 
básica. Nesta perspectiva, esta obra, constituída por seis capítulos, tem o objetivo de 
contribuir na formação e prática docente nas áreas de ciências e biologia.

Gisele Holanda de Sá

Junielson Soares da Silva

Hernando Henrique Batista Leite

Marilha Vieira de Brito
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Maria de Jesus Monteiro Costa, Ana Celma da Silva, Jacira de Sousa Moraes, Marilha Vieira de Brito

RESUMO

O uso isolado de recursos tradicionais de ensino, como quadro negro, livro 
didático, datashow, dentre outros, pode gerar desinteresse nos alunos, e 

aumentar a dificuldade de aprendizagem. Os jogos educativos digitais são ativida-
des lúdicas que envolvem uma série de tomadas de decisões, ações limitadas por 
regras, sistemas de desafios e metas, a narrativa do jogo, a representação gráfica e 
feedbacks. Nesse sentido, o objetivo do presente trabalho foi elaborar e avaliar o 
jogo online intitulado “Genequiz”, como ferramenta auxiliadora no ensino de con-
ceitos de genética do ensino médio. O jogo “Genequiz” foi desenvolvido através 
da plataforma AppsGeyser. A pesquisa foi realizada nos meses de junho e julho de 
2020, com 125 participantes que dispuseram a baixar o aplicativo. Posteriormente 
foi aplicado um questionário, através da plataforma Google formulários, contendo 
cinco questões abertas para coletar a opinião dos participantes acerca do jogo. Cons-
tatou-se que os participantes apreciaram o jogo educativo digital “Genequiz”, como 
metodologia de ensino para conteúdos de genética. Deste modo, o presente jogo, 
pode ser utilizada como ferramenta auxiliadora no ensino de genética. 

Palavras-chave: Ensino médio. Quiz. Recurso didático. 

INTRODUÇÃO

O uso isolado de recursos tradicionais de ensino, como quadro negro, livro 
didático, datashow, dentre outros, pode acarretar desinteresse do aluno, além de au-
mentar a dificuldade de aprendizagem. Historicamente, os conteúdos de Genética 
trabalhados no Ensino Médio (EM) são considerados abstratos, sem relação com a 
realidade e vivência dos estudantes (LORETO; SIPEL, 2006; MOURA et al., 2013). 
Por isso, o docente precisa estar sempre se atualizando, buscando novos recursos e 
metodologias de ensino, a fim de despertar o interesse do aluno.

Várias alternativas pedagógicas têm sido utilizadas pelos docentes para des-
pertar o interesse do aluno, dentre elas o uso de recursos audiovisuais (BERK; RO-
CHA, 2019), aulas práticas (REZENDE; GOMES; ALMEIDA, 2016; SILVA, 2019) e 
jogos didáticos. Neste último caso, o emprego de tal alternativa no ensino, parece 
proporcionar aprendizagem mais eficiente (YAMAZAKI; YAMAZAKI, 2006; SIL-
VA; DANTAS, 2014; SILVA et al., 2014; SÁ et al., 2019; SILVA; FONTES, 2019; BRI-
TO et al., 2020).  

Segundo Cunha (1988) e Miranda (2001), o jogo pedagógico ou didático confe-
re uma excelente alternativa, que visa melhorar o desempenho dos alunos no pro-
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cesso de aprendizagem de conteúdos difíceis. Com a utilização desse recurso é pos-
sível estimular o desenvolvimento de diferentes habilidades nos alunos, tais como: 
criatividade, socialização, motivação e afeição (BERTOCCHI et al., 2016). Uma cate-
goria de jogos que vêm ganhando espaço, principalmente em tempos de isolamento 
social pela pandemia da Covid-19, são os jogos digitais.

Os jogos digitais, são atividades lúdicas estruturadas que envolvem uma série 
de tomadas de decisões, ações limitadas por regras, sistemas de desafios e metas, a 
narrativa do jogo, a representação gráfica e feedbacks (SCHUYTEMA, 2011). Esses 
jogos podem ter diferentes classificações e formatos, são acessados de diferentes 
interfaces de modo on-line ou off-line, individualmente ou em grupo. Neste universo 
destacamos alguns jogos simples ou minigames que, segundo Prensky (2010) são 
curtos, costumam oferecer um desafio único e problemas repetitivos, normalmente 
são jogos individuais, suas regras são dominadas com facilidade e rapidez. 

Nesse sentido, o presente trabalho buscou elaborar o jogo educativo online, in-
titulado “Genequiz” e analisou sua eficácia como ferramenta didática auxiliar para 
o ensino de conteúdos de genética do ensino médio.

METODOLOGIA 

O presente estudo trata-se de uma pesquisa qualitativa. Segundo Flick (2009), 
esse tipo de pesquisa visa entender, descrever e explicar os fenômenos que observa, 
por meio de experiências individuais e grupais entre outras formas de interação. A 
pesquisa foi realizada nos meses de junho e julho de 2020, com 125 participantes 
que foram apresentados ao game e convidados a baixar o aplicativo dele. Para isso, 
eles foram orientados de como realizar o procedimento para realizar o jogo. Foram 
informados quanto às regras e condições de participação, e assinarem o Termo de 
Consentimento Livre e esclarecido – TCLE, que se comprometia em manter a iden-
tidade dos participantes preservadas.

O jogo “Genequiz” foi desenvolvido na plataforma de criação de aplicativos 
AppsGeyser (https://www.appsgeyser.com). Esta foi escolhida por ser prática, gra-
tuita e não exige conhecimentos de programação. Foi planejado a metodologia do 
jogo online, incluindo seus elementos e regras. Realizou-se o cadastro na plataforma, 
em seguida foi escolhido a modalidade (template) do jogo em formato de “quiz”. Foi 
feita a configuração do aplicativo (Figura 1 A e B), escolhendo: design, nome das 
fases, e as imagens a serem utilizadas. Ao final da montagem das fases escolheu-se 
o ícone do aplicativo e o nome do jogo (Figura 1 C). 
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Figura 1. A-B: Configurações do aplicativo do jogo “Genequiz”. C: Aba inicial do jogo na platafor-
ma AppsGeyser.

 

 

 

 

A B C 

Fonte: autores

Os conteúdos de genética abordados no jogo são:   Primeira e Segunda Leis de 
Mendel. É composto por questões de múltipla escolha e “verdadeiro ou falso”. O 
jogo contém três fases, a primeira sobre conceitos gerais, a segunda sobre mende-
lismo e a terceira sobre tipos sanguíneos. O aplicativo do jogo “Genequiz” (figura 
2), pode ser baixado via link (https://appsgeyser.io/11573812/Trilha%20da%20
Gen%C3%A9tica) ou QR code gerados pela própria plataforma. Ele pode ser im-
portado para loja de aplicativos Playstore dos dispositivos Android. A divulgação 
foi feita através de redes sociais (Facebook, Instagram, Whatsapp e Twitter) para 
grupos de graduandos e graduados em Biologia. 

Figura 2. QR code disponibilizado própria Plataforma de criação de aplicativos AppsGeyser.

  
 
 
 
 
 
 
 
 

Fonte: as autoras. 
Figura 4: Resultado do aplicativo pronto 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Fonte: as autoras.

Ao final do game, era disponibilizado o link do questionário, elaborado e dis-
ponibilizado na plataforma Google formulários, contendo cinco questões abertas para 
saber a opinião dos participantes acerca do jogo.

Maria de Jesus Monteiro Costa, Ana Celma da Silva, Jacira de Sousa Moraes, Marilha Vieira de Brito
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RESULTADOS E DISCURSÃO

Ao questionar aos participantes sobre a eficiência do jogo educativo online 
“Genequiz” no processo de aprendizagem nos conteúdos de genética abordados, 
94% consideraram-no eficiente, 3% afirmam que o game não é eficiente, e os outros 
3% não souberam responder (Figura 4). Resultados semelhantes foram encontra-
dos por Santos et al. (2015) em seu trabalho realizado com jogo eletrônico, no for-
mato quiz. Os autores constatam 86% de aprovação do público jogador.

Figura 5. Opinião dos participantes sobre o jogo “GENEQUIZ”. 

94%

3%3%

Sim Não Não souberam responder

Fonte: dados das autoras.

Aos entrevistados foi pedido que opinassem sobre algumas melhorarias para 
o jogo “Genequiz”. Dentre as sugestões para deixar o jogo mais interativo, grande 
parte dos participantes afirmaram: “Poderia realizar adaptações tais como inserir 
mais animações, ou buscar possibilidades de jogar com mais de um participante, 
criando uma espécie de “competição” (aluno 1). 

Sobre esse ponto Prensky (2012) destaca dois tipos de interações que ocorrem 
nos jogos digitais: a interação do jogador com o computador (ou console ou celular) 
e com o próprio jogo e a interação do jogador com outros jogadores. O autor co-
menta que mesmo que seja possível jogar sozinho, jogar junto com outras pessoas é 
muito mais divertido e vantajoso. Nesse caso, a sugestão pode ser útil para agregar 
mais eficácia ao “Genequiz”.

Também foi sugerido pelos participantes regras mais rigorosas, como pena-
lizar o jogador pela demora na resposta à pergunta. Entende-se que para esses en-
trevistados o fato de deixar o jogo mais dificultoso irá torná-lo mais atrativo. Para 
Shaffer (2006-a), o que faz de um jogo um "jogo" não é nem a diversão, nem as con-
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dições de vitória ou derrota, mas sim o fato dele possuir um conjunto de regras que 
o jogador precisa seguir. 

Outra recomendação dos participantes, foi a de inserir uma fase com jogo de 
memória. Os jogos podem atuar na produção e construção de conhecimentos, no 
desenvolvimento de habilidades cognitivas, como a lógica, a memorização, a aten-
ção e a resolução de problemas, além de ressignificar valores e comportamentos 
(MOITA, 2007; RAMOS, 2013).

Ao serem questionados se o jogo abordou algum conteúdo novo para eles, 
41,2% afirmaram que havia conteúdos inéditos para eles e 58,8% afirmaram que 
não (Figura 5), tais como conceitos de gene, Leis de Mendel, hereditariedade e cru-
zamentos. Essas respostas esboçaram certo nível de fragilidade de conteúdos de 
genética repassados no ensino médio, tendo em vista que os conceitos mencionados 
foram básicos, e que os participantes haviam concluído o ensino médio. O ensino 
de Ciências Naturais geralmente está associado com a memorização (e o posterior 
esquecimento) de conceitos científicos, ao envolvimento de conteúdos teóricos den-
sos e complexos e ao método expositivo tradicional, deixando de lado a importante 
e essencial integração entre a realidade e os conceitos teóricos ensinados em aula 
(MELO; ÁVILA; SANTOS, 2017).  

Figura 5. No jogo “Genequiz” havia algum conceito ou conteúdo novo pra você? 

41,2%

58,8%

Sim Não

Fonte: dados do autoras.

CONCLUSÃO

Constatou-se que a maioria dos entrevistados aprovaram o jogo de genética 
“Genequiz” como metodologia de ensino. Deste modo, o presente jogo online, pode 
ser utilizado como ferramenta auxiliadora no ensino de genética. Todavia, embora 
os resultados sejam satisfatórios, foi sugerido adaptações para melhorar a dinâmica 

Maria de Jesus Monteiro Costa, Ana Celma da Silva, Jacira de Sousa Moraes, Marilha Vieira de Brito
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do jogo, como aumentar a interatividade, aumentar as regras e incluir uma fase de 
jogo da memória. Portanto, sugere-se que recursos pedagógicos como o jogo aqui 
apresentado, possam ser mais comumente utilizados no ensino de Biologia, uma 
vez que os jovens em idade escolar têm hábitos de realizarem jogos onlines.
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RESUMO:

A Biologia Celular apresenta conteúdos abstratos e devido sua complexi-
dade os alunos apresentam dificuldades para compreendê-la. Nesse sen-

tido, ferramentas didáticas s jogos online podem ser excelentes ferramentas didáti-
cas para facilitar o processo de ensino aprendizagem. O presente estudo, trata-se de 
uma pesquisa qualitativa, no qual foi elaborado e aplicado, o jogo online “Biology 
Memory”. Este trata sobre as organelas celulares e ácidos nucléicos. O jogo contém 
três fases, a primeira sobre as organelas celulares; a segunda sobre as bases nitroge-
nadas dos ácidos nucléicos (DNA e RNA); a terceira com fotos gerais sobre biologia 
celular. Em cada uma das fases, existe os níveis fácil, médio e difícil, além de conter 
um tempo específico para avançar em cada fase. Recomenda-se que os professores 
possam utilizar o jogo online “Biology Memory”, ao ensinar conteúdos de Biologia 
Celular e que este possa tornar as aulas mais dinâmicas e agradáveis, tornando-se 
um ambiente favorável para que os estudantes aprendam mais facilmente e sintam-
-se interessados e atraídos pela disciplina e pelos conteúdos.

Palavras-chave: Citologia. Jogo didático online. Aprendizagem.

INTRODUÇÃO

O ensino de Biologia é complexo, fazendo-se necessário a utilização de meto-
dologias diferenciadas que possibilite ao aluno maior compreensão do que está sen-
do estudado. Normalmente os alunos apresentam dificuldades para compreender 
os conceitos dessa disciplina. Essas dificuldades podem estar associadas aos inú-
meros nomes científicos, bem como a adoção de metodologias ineficazes utilizadas 
pelos professores, entre outras questões. Todos esses fatores podem comprometer o 
entendimento dos estudantes, bem como seu processo de ensino-aprendizado (SIL-
VA; MORAIS, 2011). 

A Biologia Celular é uma das áreas da Biologia, que auxilia na compreensão 
da composição e de processos fisiológicos dos seres vivos. No entanto, o ensino 
deste conteúdo é uma das problemáticas encontradas pela comunidade escolar (NI-
GRO, 2007).  Devido sua complexidade, os conteúdos de biologia celular precisar 
ser passados aos discentes, de forma harmônica e dinâmica. Para isso, é necessário 
que a educação tradicional dê espaço para a educação contemporânea, de modo 
que as aulas se tornem um lugar não só de conhecimento com o uso de ferramentas 
pedagógicas diversificadas, mais também de trocas de experiências e dúvidas que 
possam ser resolvidas coletivamente (LOPES, 2005). 
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Nesse sentido, os jogos didáticos, como ferramenta auxiliar no ensino de Bio-
logia, vêm sendo estudados por diversos autores (SILVA et al., 2014; SILVA; DAN-
TAS, 2014; SILVA; FONTES, 2018; SÁ et al. 2018; BRITO et al., 2020). Os jogos online 
ou digitais são uma outra modalidade de jogos pedagógicos. Estes podem ser ex-
celentes ferramentas didáticas para auxiliar no processo de ensino aprendizagem, 
pois além se ser atual e presente na vida dos jovens e crianças, eles divertem e mo-
tivam, facilitando assim o aprendizado, pois aumenta a capacidade de retenção do 
que foi ensinado (FERNANDES, 2010). Segundo Kiya (2014), a utilização de jogos 
e/ou outras atividades lúdicas utilizados por profissionais da educação com o in-
tuito de ensinar pode ser entendido como um recurso pedagógico facilitador que 
tornará a aprendizagem mais significativa e prazerosa.

Com isso a presente pesquisa objetivou desenvolver o jogo online “Biology 
Memory” e evidenciar a importância dessas ferramentas didáticas no ensino de bio-
logia celular.

METODOLOGIA 

O presente estudo, trata-se de uma pesquisa qualitativa. Esta visa entender, 
descrever e explicar os fenômenos que observa, por meio de experiências indivi-
duais e grupais entre outras formas de interação (FLICK, 2009). A pesquisa foi rea-
lizada com 110 estudantes de um grupo de estudo em Biologia (GEBio), da Univer-
sidade Estadual do Maranhão, campus Coelho Neto-MA, que foram convidados 
a participar através do Instagram de mesmo nome, com a finalidade de testar um 
game voltado para o ensino de Citologia. 

O pré-requisito para testar o game, era ser graduando ou graduado em Bio-
logia, aceitar as regras e condições propostas e assinar o Termo de Consentimento 
Livre e Esclarecido – TCLE. Os participantes baixaram e realizaram o jogo. Antes 
e depois da realização do game, eles responderam ao questionário pré-teste e pós-
-teste respectivamente, que foram disponibilizados através da plataforma Google 
Formulários, no período de junho a julho de 2020.

O jogo “Biology Memory” foi desenvolvido na plataforma gratuita de criação 
de aplicativos AppsGeyser (https://www.appsgeyser.com). Esta não exige conheci-
mentos de programação. Após cadastro no site, foi escolhido para o presente game, 
o formato de jogo da memória. Foi feita a configuração do aplicativo (Figura 1- A e 
B), quanto ao design, nome das fases, figuras das estruturas celulares a serem uti-
lizadas no game, o ícone do aplicativo e o nome a ser dado ao jogo (Figura 1 - C). 
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Figura 1. A e B - criação e configuração do jogo digital “Biology Memory”; C - ícone do aplicativo.

 

Fonte: Dados do autor.

O jogo sobre as organelas celulares e ácidos nucleicos contém três fases. A pri-
meira sobre as organelas celulares; a segunda sobre as bases nitrogenadas dos áci-
dos nucléicos (DNA e RNA); a terceira com fotos gerais sobre biologia celular. Em 
cada fase, existe os níveis fácil, médio e difícil, além de conter um tempo específico 
para os desafios e avançar para fase seguinte.

RESULTADOS E DISCURSÃO

Quando questionou aos participantes: “Você acha que jogos educativos online 
ajudam no processo de ensino-aprendizagem?” Dos 110 que responderam ao ques-
tionário, 92,7% afirmaram que sim, 3,6% afirmam que não ajudam nesse processo, e 
os outros 3,6% não soube responder (Figura 4).

Figura 4: Respostas à pergunta: Você acha que jogos educativos ajudam no processo de ensino-
-aprendizagem?

 

92,70%

3,60%3,60%

Sim Não Não souberam responder

Fonte: Dados do autor.
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Dessa maneira, percebe-se grande aceitação do jogo online pelos participan-
tes. Isso pode estar associado ao fato de que jogos estão constantemente presentes 
no cotidiano das pessoas, incluindo as instituições de ensino, processo que está se 
acentuando dia após dia. Nessa perspectiva, os jogos educativos digitais se apre-
sentam como ferramentas promissoras para uso no ensino de Biologia, especial-
mente de conteúdos mais complexos, como é o caso de Citologia, portanto, aju-
da no processo de ensino-aprendizagem. Além disso, o presente jogo online tem 
como característica a facilidade dos alunos em utilizar a tecnologia, uma vez que 
as gerações atuais se trata de nativos digitais, ou seja, de sujeitos que já nascem 
inseridos na era da tecnologia. O presente jogo também. O presente jogo também é 
uma opção diferenciada para abordar o conteúdo e tornar o ensino mais dinâmico 
e atrativo para os alunos. 

Nessa perspectiva, Prensky (2012) afirma que quando a aprendizagem é ba-
seada em jogos digitais, é possível obter resultados mais ascendentes na educação, 
quando a tecnologia é usada. McGonigal (2012), diz ainda que explorar esse tipo de 
conteúdo em sala de aula, pode ajudar a manter a atenção dos alunos no conteúdo, 
motivando-os a aprender melhor. 

Ao questionar se: “Algum professor (a) já utilizou essa ferramenta durante 
suas aulas de Biologia Celular?” Das 110 respostas obtidas, 65,5% responderam 
que não tiveram essa experiência em sala de aula, já os outros 35,5% afirmaram 
que sim (Figura 5).

Figura 5: Respostas à pergunta: Algum professor (a) já utilizou essa ferramenta durante suas aulas 
de Biologia Celular? 

34,50%
65,50%

Sim Não

Fonte: Dados do autor.

O uso de novas metodologias de ensino em sala de aula quebra o padrão tra-
dicional, de usar somente o livro didático, e abre novos horizontes no pensamento 
do educando. Hoje em dia, os meios de comunicação e as tecnologias digitais que 
promovem novas áreas interativas, acabam influenciando os jovens a aprenderem 
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e adquirirem novas competências (GIRAFFA, 2009). Portanto, o uso de ferramentas 
tecnológicas no ensino, como os jogos didáticos online, desenvolve nos alunos habi-
lidades essenciais para o século 21.

Com relação aos conhecimentos sobre as organelas celulares antes do jogo, 
52,7% dos participantes afirmaram conhecer algumas organelas celulares, 32,7% 
afirmaram não conhecerem nenhuma organela celular e 14,5% afirmaram conhe-
cer todas as organelas (Figura 6).

Figura 6: Conhecimento dos entrevistados sobre as organelas celulares antes de jogarem “Biology 
Memory”. 

52,70%
32,70%

14,50%

Conhecia Algumas Não Conhecia
Conhecia Todas

Fonte: Dados do autor.

O conteúdo sobre organelas celulares é bastante complexo, dentro dos temas 
abordados em biologia celular. O grande índice de pessoas que não conheciam o 
termo de nenhuma organela celular pode está relacionado ao método tradicional 
utilizado pelo professor em ministrar os assuntos, que pode deixar as aulas menos 
interessantes e decorativas, o que faz com que os estudantes não absorva tais ter-
mos ou esqueça em pouco tempo depois. 

Nesse sentido, Lepienski e Pinho (2010), destacam que no ensino tradicional, 
o professor utiliza o quadro-negro e o giz para fazer os alunos visualizarem os con-
teúdos. Muitas vezes, isso acaba dificultando a aprendizagem do aluno, especial-
mente em conteúdos como citologia. Para os autores, a falta de novas metodologias 
e recursos eletrônicos didáticos disponibilizados pela escola para tornar o ensino 
mais dinâmico, atrativo e adequado à nova geração de pessoas que são imigrantes 
ou nativos digitais, pode comprometer o ensino. Nesse cenário, é importante que 
os professores busquem novas metodologias para tornar suas aulas mais atrativas 
para seus alunos. Os jogos funcionam bem para esse propósito, podendo ser utiliza-
dos como reforço para conteúdos brevemente desenvolvidos (FIALHO, 2008).
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Após jogar “Biology Memory”, foi perguntado aos participantes o nível de co-
nhecimento com relação às organelas celulares. Das 110 respostas obtidas, 45,5% 
classificam como médio, 23,6% classificam como bom, 23,6% e classificam como 
ruim e 7,3% classificam como péssimo (Figura 7).

Figura 7: Conhecimento dos entrevistados acerca das organelas celulares após jogarem “Biology 
Memory”.  

45,50%

23,60%

23,60%

7,30%

Médio Bom Ruim Péssimo

Fonte: Dados do autor.

Ao analisar as respostas das duas últimas perguntas, percebe-se que pode ter 
havido um aumento no conhecimento dos entrevistados sobre as organelas celula-
res. Antes de jogarem “Biology Memory”, 32,7% afirmaram que não conheciam ne-
nhuma organela, após jogarem o jogo, apenas 7,3% classificam seu conhecimento 
como péssimo, mostrando que o jogo não foi totalmente eficaz em passar conheci-
mento, e 23,6% classificam seu conhecimento como ruim, mostrando que não con-
seguiram absorver muito do jogo, porém apresentam algum conhecimento acerca 
do assunto de organelas celulares. Contudo, vale ressaltar que o jogo aqui apre-
sentado foi aplicado como forma de teste e não foi trabalhado o conteúdo como 
reforço, nem antes, nem depois de sua realização pelos participantes. Portanto, 
acredita-se que quando utilizado em conjunto com as aulas dialogadas, este pode 
surtir bastante efeito.

Desse modo, esses resultados são similares ao do trabalho de Ferreira e Pe-
reira (2013), onde os autores consideram que os jogos digitais são uma ferramenta 
positiva no processo de ensino-aprendizagem.

Foi solicitada ainda uma avaliação dos entrevistados sobre o jogo “Biology 
Memory”. Das 110 pessoas que responderam ao questionário, 89,1% avaliaram o 
jogo como bom, 5,5% como médio, 1,8% como ótimo, 1,8% como excelente e 1,8% 
não avaliaram (Figura 9).
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Figura 9: Avaliação dos entrevistados do jogo “Biology Memory”. 

 

87,80%

7,30%

2,40%2,40% 0% 0%

Bom Médio Ótimo

Excelente Ruim Não avaliaram

Fonte: Dados do autor.

O elevado índice de aprovação no jogo “Biology Memory” observado na figura 
9 indica uma satisfação dos entrevistados com a maneira em que os temas de Bio-
logia Celular foram abordados dentro de um ambiente virtual dinâmico.

Muitas vezes, o ensino tradicional pode não ser suficiente para o aluno assi-
milar alguns conteúdos. Assim, é necessário que novos métodos alternativos se-
jam implementados para promover o ensino. A utilização de jogos didáticos vem 
sendo defendido por autores como Silva et al. (2014), Silva e Dantas (2014), Silva 
e Fontes (2018), Sá et al. (2018) e Brito et al. (2020). Esses autores consideram os 
jogos didáticos, quando bem utilizados podem introduzir ou reforçar o conteúdo 
de Biologia. Eles servem como um recurso didático agregador, capaz de tornar o 
ensino mais atraente para o aluno, tornando-os responsáveis pela construção do 
próprio conhecimento.

Por vivermos na era tecnológica, com alunos nativos digitais, os jogos edu-
cativos online podem ser um aliado dos professores, uma vez que se trata de um 
método dinâmico alternativo muito útil, podendo contribuir para a aprendizagem 
e assimilação de conteúdos abordados em sala de aula (ZANOLLA, 2010).

CONCLUSÃO

O jogo “Biology Memory”, foi bem acieto pelos participantes. Deste modo, sua 
utilização como ferramenta auxiliar para o ensino de biologia celular, se apresenta 
como uma instrumentos de ensino útil.
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No presente estudo, a aplicação do jogo “Biology Memory”, se deu na forma de 
teste, para entender o nível de aceitação de estudantes de Biologia acerca desse ins-
trumento, bem como buscar melhorá-lo para futuras aplicações em sala de aula com 
estudantes ensino médio e graduandos em Ciências Biológicas. Portanto, embora 
a presente estratégia tenha sido considerada satisfatória, pretende-se aperfeiçoá-la 
para incentivar seu uso por professores de Ciências e Biologia, ao trabalharem con-
teúdos de citologia. 
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RESUMO

Um dos grandes desafios do ensinar Ciências e Biologia é a ruptura com 
padrões tradicionais de memorização e reprodução de conteúdo, tendo 

como alternativa investir em metodologias inovadoras com o uso de materiais didá-
ticos. Este trabalho tem como objetivo propor uma metodologia ativa para o ensino 
de interações gênicas no conteúdo de genética da disciplina de Biologia. Trata-se de 
um jogo de cartas, com 20 perguntas, distribuídas de acordo com o nível de dificul-
dade e identificadas por cores. Diante da dificuldade de aprendizado dos conteúdos 
de interação gênica abordados na disciplina de genética, vemos a necessidade de 
realizar o planejamento de atividades que proporcionem aos alunos a vivência de 
uma aprendizagem efetiva. 

Palavras-chave: Metodologia. Lúdico. Genética. Ensino. Aprendizagem. 

INTRODUÇÃO

Um dos grandes desafios do ensinar Ciências e Biologia no ensino básico é a 
ruptura com padrões tradicionais de memorização e reprodução de conteúdo. Uma 
das alternativas é investir em metodologias inovadoras com o uso de materiais di-
dáticos de baixo custo, econômico e fácil aquisição e aplicação dentro de sala de 
aula. 

As estratégias utilizadas pelos professores podem variar de acordo com a dis-
ponibilidade dos recursos didáticos, bem como a adaptação do aluno em cada mo-
mento do processo de aprendizagem levando em consideração o nível dos discentes 
visto, a necessidade de conhecer o seu perfil, para o melhorar o planejamento das 
atividades a serem desenvolvidas (DINIZ-PEREIRA; AMARAL, 2010). 

A utilização de jogos, filmes, oficinas, aulas em laboratório, saídas de campo 
são alguns recursos que podem ser utilizados podendo possibilitar a compreensão 
dos alunos no sentido da construção do conhecimento. Assim, é importante que o 
professor escolha metodologias que favoreçam uma maior interação do aluno com 
as aulas de Ciências/Biologia (MAYER et al., 2013).

A presente proposta didática com o título: “Passa ou repassa das interações 
gênicas”, tem como objetivo propor uma metodologia ativa para o ensino de inte-
rações gênicas no conteúdo de genética da disciplina de Biologia, no ensino básico. 
Trata-se de um jogo de cartas, como um recurso auxiliar, indicado para alunos do 
3º ano do Ensino Médio. 
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MATERIAIS E MÉTODOS

2.1 Materiais necessários 

Para confeccionar o jogo serão necessários os seguintes materiais:

•	 5 folhas de papel A4
•	 3 folhas de EVA nas cores azul, verde e vermelho ou de acordo com a 

escolha do professor.
•	 Livro didático de Biologia 
•	 Cola 
•	 Impressora 
•	 Tesoura 
•	 Caixa de sapato ou saco de papel

2.2 Confecção das cartas: elaboração, impressão e recorte

Com base no livro didático de Biologia e conteúdo de interações gênicas, de-
verão ser elaboradas 20 perguntas (apêndice A). Estas se caracterizarão em dois 
tipos: verdadeiro ou falso e de múltipla escolha, onde somente uma alternativa es-
tará correta. As perguntas devem seguir diferentes níveis de dificuldades, sendo 
estas fáceis, intermediárias e difíceis. Estas deverão ser montadas na forma de cartas 
(apêndice B) com dimensões 8,8 cm x 6,6 cm. Feito isso, as cartas deverão ser im-
pressas e posteriormente recortadas.

As cartas individuais deverão ser coladas em EVA. Devendo as cartas de cada 
nível de dificuldades serem colados em suas respectivas cores, ou seja, as perguntas 
fáceis deverão ser coladas no EVA de cor verde; perguntas intermediarias em EVA 
de cor azul e as perguntas difíceis, em EVA de cor vermelha. Ao final deste proce-
dimento, serão obtidas um total de 20 cartas, sendo 5 verdes, 10 azuis e 5 vermelhas 
segundo o nível de dificuldade. 

2.3 Dinâmica do jogo

O professor deverá dividir a turma em duas equipes, que irão competir entre 
si.   Ele deve explicar as regras do jogo aos alunos e fazer uma demonstração do 
mesmo, para que eles possam conhecê-las e entender a dinâmica, evitando assim 
conflitos no momento da execução. 

1 	 As cartas deverão ser colocadas no saco ou caixa de papel, que serão 
sorteadas pelos jogadores ao decorrer do jogo. Para melhor controle da 
dinâmica, o professor deverá designar um aluno mediador, que ficará res-
ponsável pela caixa de perguntas.
2 	 Para iniciar o jogo, deverá ser escolhida a equipe iniciante através de 
sorteio.
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3 	 Cada acerto vale 20 pontos para seu time. E cada erro, vale 10 pontos 
ao time adversário. 
4 	 Cada equipe terá tempo de 1 minuto para responder cada pergunta. 
5 	 Cada equipe terá o direito de repassar uma pergunta à equipe adver-
sária. Caso não haja acerto, a pergunta será respondida pelo professor e 
nenhuma equipe receberá a pontuação. 
6 	 Por ser um jogo “passa ou repassa”, somente as perguntas de múlti-
pla escolha deverão ser repassadas a equipe adversária, caso a equipe não 
saiba a resposta. Neste caso, a equipe adversária, receberá 15 pontos, caso 
acerte a resposta.
7 	 O jogo encerra, após finalizadas as cartas, evence a equipe que obti-
ver a maior pontuação. 
8 	 No decorrer do jogo, o professor poderá aproveitar as perguntas 
para esclarecer as dúvidas dos alunos em relação ao conteúdo. 

RESULTADOS ESPERADOS

O ensino da genética é um desafio aos docentes, dado a sua complexidade.  
O uso de estratégias pedagógicas diferenciadas, facilita a compreensão dos alunos 
sobre conceitos genéticos, contribuindo para um melhor entendimento dos conteú-
dos, além de tornar o assunto atrativo para os discentes (SANTOS et al., 2019). 

Segundo Soares et al. (2016), os jogos lúdicos são de expressiva importância no 
ensino de biologia, sendo um recurso bastante importante no processo de ensino-
-aprendizagem, pois estes propiciam aos alunos uma melhor assimilação e fixação 
do conteúdo, tornando o ensino mais dinâmico e atrativo, principalmente conside-
rando que existem diversos conceitos complexos nessa disciplina. 

Orientamos que esta atividade lúdica seja utilizada após aula expositiva ou 
dialogada, a critério do docente, a fim de verificar a compreensão dos alunos sobre 
o assunto abordado, bem como sanar as dúvidas recorrentes, verificando o nível de 
entendimento apresentado pelos alunos.

Com isto, a presente proposta pedagógica apresenta-se como uma ferramenta 
útil e viável, pois busca melhorar o entendimento dos alunos no conteúdo de inte-
rações gênicas, através de um jogo didático de cartas. Este deve proporcionar aos 
alunos o entendimento dos mecanismos de ocorrência das interações, além de suas 
características e visualização destas no cotidiano. 

CONSIDERAÇÕES FINAIS

Diante da dificuldade de aprendizado dos conteúdos de interação gênica abor-
dados na disciplina de genética, vemos a necessidade de realizar o planejamento de 
atividades que proporcionem aos alunos a vivência de uma aprendizagem efetiva. 
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Assim, com este trabalho, buscamos trazer uma alternativa de ensino de genética 
para o ensino médio, no sentido de auxiliar o aprendizado de conteúdos de intera-
ções gênicas.  
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APÊNDICE A – QUESTIONÁRIO
NÍVEL – FÁCIL 

1 - Na interação gênica, dois ou mais genes interagem para determinar uma característica. ( ) V ( ) F 
2 - Para que ocorra a interação genica não é necessário que os genes estejam sempre no mesmo 
cromossomo. ( ) V ( ) F 
3 - É um tipo de interação gênica: a) Hiperplasia   b) Epistasia   c) Hipoplasia 
4 - Os casos de interações gênicas obedecem às Leis de: a) Mendel   b) Kepler   c) Chargaff 
5 - Quando vários genes condicionam apenas uma característica no indivíduo, temos:  
a) Alopatria   b) Pleiotropia   c) Epistasia 

NÍVEL – INTERMEDIÁRIO 
1 - A cor dos olhos é uma característica cuja herança é poligênica, um tipo de variação contínua em 
que os alelos de vários genes influenciam na coloração final dos olhos. ( ) V ( ) F 
2 - É possível que mais de 100 genes estejam envolvidos na formação de uma característica? ( ) V ( ) F 
3 - O gene C determina que as galinhas sejam coloridas e o gene c a cor branca. Qual o genótipo da 
galinha colorida? a) iiCC   b) IiCc   c) iicc  
4 - Se a proporção fenotípica em F1 for de 13 : 3 para uma única característica, temos um caso de 
Pleiotropia. ( ) V ( ) F 
5 - Se a proporção fenotípica em F1 for de 9 : 3 : 3 : 1 para duas características, temos um caso de 
segregação independente. ( ) V ( ) F  
6 - Se a proporção fenotípica em F1 for de 1: 4 : 6 : 4 : 1 para uma única característica, temos um caso 
de: a) Herança poligênica   b) Herança monogênica    c) Codominância  
7 - Na interação gênica epistática, o gene que é inibido recebe a denominação:  
a) Hipostático   b) Hiperestático   c) Recessivo 
8 - Na interação gênica epistática, o gene que é inibidor recebe a denominação: 
a) Epistático   b) Dominante   c) Hipostático  
9 - Interação entre os genes ocorre, mas em nenhum momento um gene impede a expressão de outro: 
a) Epistática   b) Hipostática   c) Não epistática  
10 - Podemos citar como exemplo de epistasia recessiva a pelagem dos cães labradores. ( ) V ( ) F 

NÍVEL – DIFÍCIL 
1 - Supondo-se que a cor da pele humana seja condicionada por apenas dois pares de genes autossômicos 
(A e B) dominantes, qual a probabilidade de um casal de mulatos médios, ambos com genótipo AaBb, 
ter um filho branco? a) 1/9   b) 1/12   c) 1/16 
2 - Sabendo-se que do casamento entre um mulato médio e uma mulher mulata clara, nasceram crianças 
brancas e mulatas. A sequência que apresenta os genótipos do pai e da mãe respectivamente, é: a) AaBb 
Aabb   b) Aabb aaBB   c) AAbb aaBB 
3 - A cor das pétalas de uma flor deve-se às seguintes combinações de genes: B_aa = Vermelho; B_A_= 
Branca; bbA_ = Branca e bbaa = Rosa. Com estas informações pode-se concluir que o gene: a) a é 
hipostático em relação a A    b) b é hipostático em relação a B   c) A é epistático em relação a B e sobre 
b 
4 - Nas abóboras, dois genes determinam a cor do fruto. Frutos brancos são produzidos pelos genótipos 
CC e Cc. Já os frutos coloridos são determinados pelo segundo gene: VV/Vv determinam cor amarela e 
vv cor verde. Ao cruzar duas plantas heterozigotas CcVv, obtem-se: a) 3/16 de plantas com frutos 
amarelos   b) 12/16 de plantas com frutos coloridos   c) 3/4 de plantas com frutos brancos 
5 - A cor das flores de certa planta é condicionada por dois pares de alelos com segregação independente. 
A determina cor vermelha e a determina cor amarela. C inibe a cor, determinando flores brancas, e é 
dominante sobre o alelo c, que permite a manifestação da cor. Espera-se que a proporção fenotípica da 
descendência do cruzamento entre plantas Aa Cc seja: a) 9 brancas: 3 vermelhas: 4 amarelas 
b) 9 vermelhas: 3 amarelas: 4 brancas   c)12 brancas: 3 vermelhas: 1 amarela  
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APÊNDICE B – MODELO DAS CARTAS
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RESUMO

A área da genética é muito complexa no Ensino Médio, os alunos depa-
ram-se com diversos termos e conceitos, para associar os mais variados 

conceitos. Os métodos de ensino vêm se atualizando constantemente, e assim, cabe 
ao professor inovar para estar apto a lecionar. Deste modo objetivou-se realizar um 
levantamento a respeito dos métodos didáticos utilizados para ensinar genética. 
Para isso o presente estudo foi realizado através de pesquisa bibliográfica por meio 
do método de revisão integrativa, utilizando a seguinte plataforma indexada: Perió-
dicos CAPES. Amostra final foi constituída de sete artigos, selecionados pelo méto-
do de inclusão. A inserção de jogos didático para ensinar genética tem contribuído 
na transposição de conhecimento. Por esta razão é necessário que os professores 
desenvolvam mais jogos didáticos para melhorar o ensino de genética e as demais 
subáreas do ensino de Ciências Biológicas.

Palavras – chaves: Revisão. Metodologias Ativas. Genética.

INTRODUÇÃO

A genética no ensino médio é muito complexa, fazendo com que os alunos se 
deparem com diversas terminologias e conceitos para compreenderem. Visto que 
esta é uma das subáreas da Biologia que os alunos admitem ter mais dificuldades de 
aprender, por conta da sua diversidade de conteúdos que contém vários termos téc-
nicos. Além disso, muitas vezes as aulas teóricas não são suficientes para construir 
o conhecimento do aluno (TRIVELATO, 1988).

Segundo (BENEDETTI et al. 2005), o ensino de biologia deve oferecer aos alu-
nos do Ensino Médio um leque de informações de forma dinâmica, para que eles 
possam compreender de modo significativo os conteúdos desta subárea. Por mais 
que as metodologias ativas, que colocam o aluno como sujeito ativo, participante 
vêm sendo inseridas nas aulas, o método tradicional ainda é muito utilizado pelos 
professores, o que leva os alunos a decorarem o que foi ensinado. Por isso, o ensino 
de genética requer do professor saber utilizar variadas ferramentas, que transpõem 
conhecimento para aplicar em sala de aula, facilitando o processo de ensino apren-
dizagem dos seus alunos. 

Várias são as estratégias didáticas, pode-se destacar as aulas experimentais 
(SILVA, 2019), jogos didáticos (SILVA; FONTES, 2018; SÁ; OLIVEIRA; VALENTE, 
2018; BRITO et al. 2020), além de observação e registro, estudos do meio, aulas ex-
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positivas, confecção de mapas conceituais, leitura, produção de textos e discussão 
em grupo (SANTOMAURO, 2009). 

De acordo com KISHIMOTO (1996), o professor deve utilizar com mais fre-
quência jogos didáticos. Estes possibilitam uma melhor compreensão dos alunos a 
respeito do conteúdo. Visto que é um método de grande valia para aprimorar seus 
conhecimentos de forma fácil e divertida, pois eles encontraram certa dificuldade 
ao associarem teoria à prática. Segundo (GOMES et al. 2001), por muito tempo a uti-
lização de jogos em sala de aula era menosprezada por estar associada a prazer ou 
diversão. Era visto com preconceito e tido como um método de pouca eficácia para 
formação do indivíduo. Deste modo, a inserção dos jogos didáticos, também cha-
mados de jogos pedagógicos ou lúdicos, como meio educativo demorou ser aceita 
no ambiente escolar, tornando essa prática pouco explorada pelos professores.

Com isso, os métodos de ensino vêm se atualizando constantemente e cabe 
ao professor adequar-se à nova forma para estar apto a lecionar. Deste modo, ob-
jetivou-se realizar um levantamento a respeito dos jogos didáticos utilizados para 
transpor o ensino de genética no Ensino Médio.

METODOLOGIA DA PESQUISA 

O presente trabalho trata-se de uma pesquisa bibliográfica, utilizando o méto-
do de revisão integrativa. Conforme COOPER (1989) uma revisão integrativa, trata-
-se de um método que engloba os resultados da pesquisa, onde o objetivo é simpli-
ficar os dados obtidos para que assim, a explicação dos dados seja mais abrangente 
e específica.

Esta revisão foi realizada no mês de junho de 2020 e contempla somente arti-
gos científicos, presentes na Base de Dados “Periódicos CAPES” publicados entre os 
anos de 2013 a 2020. Utilizou-se para a busca dos artigos o descritor “jogos de gené-
tica”. Foram encontrados 158 artigos. Como métodos de inclusão definidos para a 
seleção dos trabalhos adotou-se: genética, publicações de 2013 a 2020, Brasil, idioma 
inglês ou português e artigos completos. Com isso, apenas oito artigos foram sele-
cionados. O elemento principal da pesquisa foi analisar os trabalhos que utilizam 
jogos didáticos como metodologia do ensino de genética. 

RESULTADOS E DISCUSSÃO

A amostra final foi constituída de oito artigos, selecionados pelo método de 
inclusão (Tabela 01).  Destes, sete possuíam caráter qualitativo e quantitativo, e um 
com caráter meramente qualitativo.
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Tabela 01. Artigos publicados entre 2013 e 2020, sobre uso de jogo didático no ensino de genética 
que foram utilizados neste estudo de revisão.

Título do artigo 

 

Autores Periódicos  

(v., nº, pág, ano) 

Considerações 

Bingo das Ervilhas. LOVATO, Luciana 
Bonato. 

Scientia cum industria, v. 
4, n.4, 194 —197, 2016. 

Aborda uma estratégia de 
aprendizagem através de jogo 
didático, bingo das ervilhas 
para o ensino de genética. 

In The Trail Of The 
Genes: A Proposal Of 
Didactical Game For 
Teaching Genetics. 

LOVATO, Fabricio Luís; 
CHRISTO, Thanara 
Muraro de; 
PAGLIARINI, Daiane 
Schio; COSTA, 
Francielle da Rosa; 
SANTOS, Marlise 
Ladvocat Bartholomei. 
 

Journal of Biochemistry 
Education, 01 December 
2018, Vol.16(2), pp.5-30. 

Utiliza uma metodologia 
didática, “Trilha dos genes” 
um jogo de tabuleiro, para 
auxiliar na fixação de 
conceitos de genética.  

Teaching Genetic In A 
Playful Way: Utilizing 
Game Board For 
Students Of Third Year 
Of High School. 

GRÖSZ, Liandra Cristine 
Belló; ALMEIDA, 
Ronny Hudson Faria de.  

Revista Prática Docente, 
01 December 2017, 
Vol.2(2), pp.336-350, 
Directory of Open Access 
Journals (DOAJ). 

Utiliza um jogo lúdico “Ludo 
da Genética” que possibilita o 
aluno desenvolver habilidades 
e estratégias para compreender 
melhor o ensino de genética. 

A Utilização de Jogos no 
Ensino de Genética: 
Uma Forma de 
Favorecer os Processos 
de Ensino e 
Aprendizagem. 

ROCHA, Marina 
Lorentz; COSTA, 
Fernanda de Jesus; 
ANDRADE, Mário 
Santos de; MARTINS, 
Érica Molfetti. 

Revista Tecer, 01 
December 2016, 
Vol.9(17), Directory of 
Open Access Journals 
(DOAJ). 
 

Faz uso de duas metodologias 
ativas: “Show da Genética” 
(jogo digital) e “Jogando com 
o Mendel” (jogo da memória), 
com intuito de facilitar a 
assimilação do conteúdo de 
genética. 
 

Twister Protein: A 
Ludic Tool Involving 
Protein Synthesis. 

WEYH, Aline; 
CARVALHO, Isis 
Gabriela Barbosa; 
GARNERO, Analía Del 
Valle. 

Journal of Biochemistry 
Education, 01 July 2015, 
Vol.13(1), pp.58-74. 

Por meio de um jogo de 
equilíbrio e coordenação 
motora: “Jogo do Twister”,  
O ensino de genética é 
ensinado de forma lúdica e 
compreensível. 

Jogos Tipo “Bean Bag” 
em aulas de Evolução. 

FERREIRA, Maíra da 
Silva Navarro; SILVA, 
Edson Pereira da. 

Ensaio Pesquisa em 
Educação em Ciências 
(Belo Horizonte) Out 
2017, Volume 19 
elocation e2797. 

Utilizou-se três Metodologias 
ativas: método etnográfico, 
constituição de grupos focais e 
a análise documental, para 
auxiliar nas aulas de evolução 
e deriva genética.  
 

Dinâmica dos Botões no 
Ensino Do Equilíbrio de 
Hardy-Weinberg. 

FARIA, Rafael César 
Bolleli; BONETTI, Ana 
Maria; GOULART, 
Natália Miranda. 
 

IX Congreso 
Internacional sobre 
Investigación En 
Didáctica de las Ciencias 
Girona, 9-12 De 
Septiembre De 2013 
Comunicación. 

Como método de 
aprendizagem é realizada uma 
dinâmica de genética das 
populações, usando botões 
metálicos de pressão para 
calcular o equilíbrio de Hardy-
Weinberg.  
  

Jogos como Tecnologias 
Educacionais para o 
Ensino de Genética: A 
Aprendizagem por 
Meio do Lúdico. 

SILVA, Meiridiane 
Ribeiro Da; ANTUNES, 
Adriana Maria. 
 

Revista eletrônica Ludus 
Scientiae - (RELuS) | V. 
1, N. 1, Jan/Jul. 2017.  
  
 

Utiliza através programa 
Microsoft Office Power Point 
“Jogando com a Genética”, 
com intuito de avaliar 
conhecimento dos alunos a 
respeito da disciplina de 
genética. 

 
 Fonte: autor (2020)

Os jogos:  trilha dos genes, ludo da genética, jogo do Twister, jogando com o 
Mendel, bingo das ervilhas, alcançaram seus objetivos, mostraram-se eficientes nas 
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aulas ministradas e visto que são fáceis de serem confeccionados foram elogiados 
e recomendados como método de ensino. Deste modo, é perceptível que os jogos 
pedagógicos vêm ganhando grande destaque no meio educacional. Segundo (PE-
REIRA, 2009), os jogos didáticos possibilitam desenvolver o raciocínio dos alunos, 
atuando como um instrumento para praticar e estimular no indivíduo um senso 
lógico e crítico. 

O jogo educacional ou didático é aquele formado com intuito de estabele-
cer o ensino e o aprendizado do conteúdo em questão (CUNHA, 1988). Conforme 
(CAMPOS et al., 2003), os jogos didáticos proporcionam nos alunos a motivação, 
melhoram o raciocínio, a argumentação, e ainda ajudam na relação entre os alunos 
e entre aluno e professor. Ao correlacionar o lúdico com o ensino de Ciências é fácil 
observar que as aulas lecionadas ganham mais destaque, fazendo com que o uso de 
jogos didáticos, peças teatrais e de desenhos, chamam atenção dos alunos (RÔÇAS; 
BRANDÃO, 2006). 

Há um leque de métodos lúdicos que auxiliam os educadores na hora das 
aulas, visto que o aluno não absorve o conhecimento só na teoria, mas também na 
prática. Nesse sentido, os jogos didáticos proporcionam um aprendizado de forma 
descontraída, também auxilia a construir o pensamento do indivíduo. Por serem 
abstratos e complexos, os conteúdos de genética demandam de estratégias metodo-
lógicas que estimulem o estudante, tornando-o ativo no seu processo de aprendiza-
gem. 

Dessa forma, as metodologias ativas impulsionam o avanço do processo en-
sino/aprendizagem, visando instigar no indivíduo habilidades, desenvolvimento 
social, crítico e pessoal.  As metodologias distintas de ensino aprendizagem promo-
vem o entendimento do aluno de conteúdos complexos e beneficiam a socialização 
do conhecimento  (ANTUNES; SABÓIA-MORAIS, 2010). Essas metodologias estão 
cada vez mais ganhando credibilidade no ensino em sala de aula. 

CONCLUSÃO 

Os jogos didáticos utilizados nos artigos analisados, todos tem o mesmo obje-
tivo, que é instruir os conteúdos de genética de forma lúdica e interativa. É perceptí-
vel a importância dos jogos para assimilação do conteúdo em sala de aula, uma vez 
que seu benefício contribui no rendimento do aluno. Deste modo, é necessário que 
os professores utilizem mais jogos didáticos em suas aulas, para melhorar não só o 
ensino de genética, mais também todas as áreas em geral.

Capítulo 4
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RESUMO

Os jogos pedagógicos, utilizados como recursos didáticos, estimulam a 
aprendizagem do estudante, auxiliando na construção do seu conheci-

mento e desenvolvimento social. Portanto, a utilização de um jogo didático, ge-
ralmente visa ensinar e reforçar conteúdos, de uma forma lúdica e prática. Dessa 
forma, o presente trabalho tem como objetivo desenvolver um jogo didático de ge-
nética, na forma de dominó, para ser aplicado aos alunos de licenciatura em Ciên-
cias Biológicas da Universidade Estadual do Maranhão-UEMA, campus Coelho 
Neto. O dominó genético possui um total de vinte e quatro peças. Estas possuem 
conceitos e figuras de genética. A turma será dividida em grupos com seis ou mais alunos. 

Cada grupo ficará com 6 peças, devendo ser somente um jogo para toda a turma. Inicia-se o jogo 
com a figura de Mendel. Esta será relacionada ao seu conceito, e assim ocorrerá com 
todas as peças, finalizando com o símbolo de biologia. Espera-se que os acadêmicos, 
participem do jogo de forma interativa em grupo, tornando o conteúdo mais fácil 
durante o processo de ensino e aprendizagem.  Portanto, o jogo pedagógico é uma 
metodologia muito importante utilizada para aplicar de forma lúdica diversos con-
teúdos para facilitar a aprendizagem, assim durante o jogo do dominó genético, os 
alunos irão compreender alguns conceitos básicos da genética.

Palavras-chave: jogo educativo. Ensino de genética.  Aprendizagem.

 INTRODUÇÃO

Os jogos pedagógicos são ferramentas utilizadas como recursos didáticos para 
auxiliar na construção do conhecimento, na qual, o aluno consegue compreender 
a teoria por meio da de ensino e aprendizagem, visando reforçar algum conteúdo 
de uma forma lúdica. Segundo diversão. Dessa maneira, a confecção e utilização 
de jogos pedagógicos auxiliam no processo Santos (2011), o lúdico na sala de aula 
contribui para o desenvolvimento intelectual e social do indivíduo.

Um dos principais jogos pedagógicos utilizados pelos professores com os alu-
nos é o dominó, um recurso de fácil compreensão e que tradicionalmente é utilizado 
pelas pessoas no cotidiano como uma forma de diversão e passatempo.  O uso e as 
peças do dominó podem ser modificados ao conteúdo e confeccionados para serem 
utilizados na sala de aula, com o intuito de ensinar qualquer conteúdo, de forma 
prática e eficiente (CIPRIANO, 2017).

O dominó adaptado para abordar determinado conteúdo deve ser confeccio-
nado para os alunos, como uma forma prática e ao mesmo tempo lúdica para facili-
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tar a compreensão do assunto abordado. Pode ser utilizado para várias disciplinas 
do currículo escolar, desde procedimentos e habilidades desenvolvidas na educa-
ção infantil, nas primeiras séries do ensino fundamental até as disciplinas do ensino 
superior. Na universidade geralmente, os acadêmicos buscam e constroem mais 
facilmente seus conhecimentos por meio de informações transmitidas de modo prá-
tico (FILHA et al., 2017).

O jogo didático pode ser facilmente utilizado em disciplinas do ensino supe-
rior, devendo estimular uma aprendizagem mais ativa. Na disciplina de Genética 
Mendeliana e Cromossômica, que estuda os fenômenos da hereditariedade e varia-
ção gênica, essas ferramentas podem ser utilizadas para tornar o aprendizado mais 
dinâmico. Para abordar determinados conceitos desta disciplina, pode-se desenvol-
ver uma metodologia que use o dominó como um recurso didático para trabalhar 
os conceitos básicos de genética, modificando as peças do material tradicional para 
a confecção do “dominó genético”.

O dominó genético é uma alternativa metodológica, desenvolvida para facili-
tar a compreensão dos conceitos básicos da genética, na qual os alunos devem rela-
cionar aos seus conceitos para formar o jogo do dominó, com a participação e a coo-
peração entre os alunos, que trabalharão em grupo durante o processo de ensino e 
aprendizagem. Este trabalho tem como objetivo desenvolver um jogo didático com 
conteúdos básicos de genética, na forma de dominó, para ser aplicado aos alunos 
de licenciatura em Ciências Biológicas da Universidade Estadual do Maranhão-UE-
MA, campus Coelho Neto.

METODOLOGIA 

Para confeccionar o dominó genético são necessários os seguintes materiais 
abaixo: 

•	 24 folhas de papel A4;
•	 Impressora com tinta colorida;
•	 Folhas de papel cartão ou isopor;
•	 Tesoura escolar ou estilete;
•	 1 tubo de cola branca ou cola isopor.

O jogo pedagógico será aplicado com acadêmicos de licenciatura em Ciências 
Biológicas, da Universidade Estadual do Maranhão, campus Coelho Neto, nos pe-
ríodos em que é dado a disciplina de Genética. Será apresentado o dominó como 
uma atividade prática sobre os principais conceitos da Genética.
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          Devem ser confeccionadas 24 peças, na posição horizontal. As peças do 
dominó são confeccionadas com folhas de papel A4. Ao meio traça uma linha, divi-
dindo-a em duas partes iguais. No seu lado direito, coloca-se uma figura relaciona-
da a algum conceito. No lado esquerdo, coloca-se o conceito referente a imagem de 
outra peça do dominó, com exceção da primeira peça que irá apresentar a imagem 
de Mendel em toda folha do papel. No lado direito da última peça terá o símbolo 
da biologia.

É importante destacar que as imagens e conceitos utilizados no jogo, foram 
pesquisados em livros, artigos ou revistas de genética e biologia celular. Para iniciar 
a confecção, primeiro faz as peças do dominó utilizando o software Power Point. 
Seguida da impressão das peças, devendo ser um jogo para toda a turma. Em segui-
da, cola cada folha em papel cartão ou folha de isopor, cortando o contorno com a 
tesoura ou estilete para ficar do mesmo tamanho da folha A4, totalizando 24 folhas 
A4 em 24 pedaços de papel cartão ou isopor, totalizando 24 peças de dominó. 

Este jogo deverá envolver todos os alunos da turma. Os estudantes serão dividi-
dos em quatro grupos com seis ou mais alunos, cada grupo ficará com 6 peças. Toda a turma 
deverá montar o dominó. 

O grupo que inicia o jogo é o que tem a primeira peça do dominó, ou seja, a 
imagem de Mendel. Esta deve ser colocada no centro da sala. Os alunos de cada 
grupo procurarão a peça contendo o conceito relacionado à imagem de Mendel, e 
assim irá ocorrer em todos os conceitos e imagens, até haver um grupo ganhador, 
que é aquele que tiver relacionado todas as suas peças corretamente, mesmo antes 
de terminar o jogo. Quando colocada a  última peça, o símbolo de biologia, encerra-
-se o jogo. O grupo vencedor ganha de bônus um acréscimo de nota na disciplina de 
genética, o valor fica a critério do professor. Essa recompensa irá motivar os alunos 
a participarem do jogo proposto.

RESULTADOS ESPERADOS

Escolheu-se vinte e três conceitos básicos de genética e vinte e quatro imagens 
relacionadas a assuntos de genética para a confecção das peças do dominó genético 
(Figura 1). Os assuntos abordados foram referentes à Gregor Mendel; fenótipos e 
genótipos de Mendel; cruzamentos de autofecundação e polinização; reprodução 
celular de mitose e meiose; cromossomos autossomos e sexuais; moléculas de DNA 
e RNA; alelos heterozigotos e homozigotos; código genético; mutações e endoga-
mia; manifestações recessiva e dominante; exemplo de variação gênica e Biotecno-
logia; leitura de heredogramas e genealogia e por fim a hereditariedade (Figura 1).
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Figura1: Imagem de Mendel será ligada ao seu conceito. 

 
 

Fonte: Autores, 2020.

Espera-se que ao final do jogo os estudantes consigam montar todas as peças 
do dominó genético como mostra a Figura 2. Revelando que para cada imagem 
existe um conceito correlacionado. O jogo pretende revisar conceitos de genética de 
maneira dinâmica, estimulando a participação dos estudantes, bem como fortalecer 
a capacidade de trabalhar em equipe e resolver problemas, visando o desenvolvi-
mento de competências socioemocionais. 

Figura 2: Demonstração do jogo de dominó montado com as cartas contendo imagens e conceitos 
relacionados a elas.

 
 Fonte: Autores, 2020.

Durante a aplicação do jogo, espera-se que os estudantes se interessem pelos 
conteúdos nele abordado, participando de forma interativa e divertida, demostran-
do curiosidade pelo jogo didático, que apresentará de forma dinâmica os principais 
conceitos básicos da genética. A partir disso, promoverá a aprendizagem e uma boa 
competição do saber entre eles, fazendo com que o conteúdo se torne mais fácil na 
sala de aula.
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Segundo Barros (2004), a proposta de um jogo de dominó, não representa ape-
nas memorização de conteúdos, mas sim um ganho de novos conhecimentos no 
processo de ensino e aprendizagem. Principalmente quando se apresenta a possibi-
lidade de uma atividade coletiva em que envolva todos os alunos. Pois desperta-se 
na turma a vontade de se divertir, levando-a a aprender. 

Portanto, espera-se que a metodologia aplicada, traga um resultado satisfató-
rio e positivo, em relação à compreensão e fixação do conteúdo estudado e aborda-
do com o auxílio do material pedagógico. Este pretende ser utilizado de uma manei-
ra lúdica durante o processo de ensino e aprendizagem dos conceitos de genética. 

De acordo com Santos & Melo (2020), a aplicação do dominó genético influên-
cia bastante na dinâmica do conteúdo em sala de aula, pois favorece a aprendiza-
gem de modo lúdico, além de ser confeccionado com materiais de baixo custo, que 
pode ser diversificado, possibilitando aos estudantes um maior interesse pela aula. 

Silva e Fontes (2018) verificaram que a utilização de um jogo de cartas desper-
tou a curiosidade dos estudantes do 2º ano do ensino médio, além de possibilitar 
melhora no aprendizado deles. Sá et al. (2018) verificaram que o jogo lúdico “Me-
mória das Síndromes”, aplicado após aulas expositivas de genética, proporcionou 
uma experiência agradável aos estudantes de duas escolas de Teresina, Piauí, tor-
nando o aprendizado mais fácil e efetivo, na opinião dos participantes. Brito et al. 
(2020) observaram maior participação e interação dos alunos em aulas de genética 
na Educação de Jovens Adultos e Idosos – EJAI da escola pública Unidade Integra-
da Coelho Neto, Maranhão, onde foi aplicado o jogo “Caminhos da Genética”, o 
que possibilitou a eles melhor entendimento dos conteúdos, por meio da boa acei-
tação por parte dos estudantes.

CONSIDERAÇÕES FINAIS

Os jogos pedagógicos fazem parte de uma metodologia alternativa de muita 
importância para os estudantes. Geralmente eles estimulam a participação em uma 
competição de forma saudável.  Acredita-se que a aplicação do dominó genético, 
propiciará um raciocínio sobre o conteúdo estudado, e promoverá a socialização e 
concentração durante toda a realização do jogo didático.  

Portanto, espera-se que o conteúdo de genética a ser apresentado de forma 
lúdica por meio do dominó genético, facilitará a aprendizagem dos licenciandos em 
Ciências Biológicas, influenciando-os a jogarem e consequentemente compreender 
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o conteúdo durante a aplicação do jogo pedagógico, proporcionando uma aprendi-
zagem mais significativa dos conhecimentos básicos de genética. 
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ANEXO – MODELO DAS CARTAS DE DOMINÓ GENÉTICO 
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RESUMO

O ensino da biologia celular em instituições acadêmicas torna-se importan-
te para a formação de futuros profissionais, especialmente para aqueles 

que desejam atuar em laboratórios ou pesquisas científicas para a análise dessas es-
truturas. Esse trabalho tem como objetivo analisar os conhecimentos de biologia ce-
lular dos acadêmicos de ciências biológicas da UEMA, de Coelho Neto, Maranhão, 
Brasil. Para isso, foi aplicado um questionário pelo Google Formulários para coletar o 
perfil dos acadêmicos e conceituações iniciais para a pesquisa. Posteriormente, foi 
aplicado um Quizzes online sobre o conhecimento de biologia celular e experiências 
da aula teórica no ensino médio e superior. Participaram da pesquisa 64 discentes.  
Suas respostas destacaram que eles adquirem mais conhecimento do conteúdo teó-
rico-prático com a aplicação de quizzes online. Pode-se constatar também que o uso 
de ferramentas digitais como estas podem servir como metodologias para facilitar o 
processo de ensino-aprendizagem, tornando-o mais dinâmico e atrativo, para gerar 
aprendizagem significativa. 

Palavras-chave: Ensino. Recursos didáticos. Quizzes onlines. 

INTRODUÇÃO

As células são unidades biológicas funcionais presentes em todos os seres vi-
vos. Estas, são estudadas pela citologia (do grego kytos, célula e logos, estudo), e 
constituem os seres vivos. Sejam eles unicelulares, quando ocorre isoladamente ou 
em colônias, ou formar arranjos ordenados, os tecidos que constituem os seres pluri-
celulares. Através da microscopia óptica foram feitas descobertas das suas estrutu-
ras internas e externas e das diferenças entre os tipos celulares de seres procariontes 
e eucariontes. Com isso, a citologia ou biologia celular é de importância para análise 
e compreensão de cada espécie no planeta (JUNQUEIRA; CARNEIRO, 2012).

Desde as séries iniciais da educação básica, os discentes já mantêm contato 
com a biologia de maneira geral, com conceituações básicas e ilustrativas, em li-
vros didáticos. Ao longo das séries seguintes, vai aprofundando e adquirindo novos 
conhecimento acerca das células, através de conteúdos de citologia. O ensino e a 
aprendizagem da biologia celular nas 

instituições acadêmicas, tornam-se importante para graduandos de ciências 
biológicas, uma vez que oferece subsídios para que esses compreendam a impor-
tância de tal estrutura, tanto para a vida como para a área de pesquisa, já que pode 
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ser adotada para patenteação de bactérias, vírus e outros seres microscópicos cau-
sadores de doenças.

Sobre o ensino de citologia para graduandos em biologia, é possível destacar 
que:

No ensino de Biologia Celular, por exemplo, as atividades práticas são fun-
damentais no processo de ensino aprendizagem, visto que estimulam a práti-
ca científica, induzem o olhar crítico diante de fenômenos, ajudam a resolver 
problemas, e ajudam a compreender conceitos básicos da disciplina. (BARROS, 
SANTIAGO, SILVA; 2017).

Sendo assim, o objetivo do presente trabalho é utilizar um jogo online, na for-
ma de Quiz para averiguar o conhecimento de graduandos em Ciências Biológicas 
da Universidade Estadual do Maranhão - UEMA, a respeito de conceitos básicos da 
disciplina de Biologia Celular. 

METODOLOGIA

Inicialmente foi aplicado um questionário utilizando a plataforma Google For-
mulários, com oito perguntas, entre elas perguntas abertas e fechadas, para 64 dis-
centes do curso de Licenciatura em Ciências Biológicas, da Universidade Estadual 
do Maranhão - Campus de Coelho Neto, que cursaram a disciplina de Biologia Ce-
lular no 1° semestre do curso, no ano de 2020. Algumas questões relacionadas à pes-
quisa foram colocadas em destaque para se obter um breve nível de conhecimento 
dos pesquisados em relação a biologia celular. Pela plataforma Google Formulários, 
em relação ao consentimento dos discentes, foi deixado um comunicado em desta-
que no início do questionário, onde o mesmo estaria concordando em participar do 
projeto por livre e espontânea vontade.  

Para a aplicação do quizz online, foi utilizado o Quizzes, uma plataforma de 
jogos online. Nela foram criadas 10 perguntas, abordando assuntos referentes ao 
conteúdo de Biologia Celular. Para criação de questões complexas e objetivas, foram 
utilizados métodos nas perguntas como questões com caixa de seleção, verdadeiro 
ou falso e caixas de texto em branco para o usuário completar a questão. A aplicação 
do Quizz foi simples e prática, para isso foi utilizado como meio de divulgação a 
plataforma WhatsApp onde foi disponibilizado, para os discentes um link para dar 
lhes acesso ao site da plataforma Quizz, o link foi distribuído em grupos de estu-
dantes de ciência biológica. As plataformas citadas acima foram os mecanismos uti-
lizados para a aplicação e elaboração da pesquisa, ou seja, Google Forms e Quizzes.
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RESULTADOS E DISCUSSÃO

O jogo aplicado por meio da plataforma Quizzes foi direcionado a uma quan-
tidade exata de 34 (trinta e quatro) pessoas, mas apenas 21 (vinte e uma) dessas 
pessoas participaram, as outras 13 (treze) optaram por não participar, ou não par-
ticiparam por algum problema técnico. Ao longo do processo do jogo, uma grande 
maioria obteve bons resultados no Quizzes. Mesmo assim, percebeu-se que os es-
tudantes acertavam na maioria das vezes questões consideradas fáceis, apenas uma 
pequena minoria acertou questões consideradas difíceis, na aplicação do Quizz. 
Somente dois participantes obtiveram resultados ruins, onde a faixa de acertos de 
ambos foi de 0 a 4 (zero a quatro), sendo que os demais obtiveram resultados acima 
dessa média, mostrando que pode ter havido apreensão dos conceitos explorados 
no quiz.

Na pesquisa por meio do Google Formulários, participaram um total de 64 
licenciandos de Ciências Biológicas, sendo 40 (quarenta) do sexo feminino (62,5%) e 
24 (vinte e quatro) do sexo masculino (37,5%). Desses, 20 (vinte) tinham idade entre 
15 a 18 anos, 24 (vinte e quatro) com idades de 19 a 22 e os outros 20 (vinte) acima 
dos 22 anos de idade. 

Quando questionados se os estudantes consideram correta, a forma como os 
conteúdos de Biologia Celular são aplicados, dos 64 discentes, 40 (quarenta) ou 
62,5% desses, responderam que “sim”, ou seja, que os conteúdos da disciplina de 
Biologia Celular são apresentados a estes de forma correta e clara, e 24 (vinte e qua-
tro) ou 37,5% dos pesquisados responderam que “não” (Figura 1). A partir dessas 
respostas, ficou subentendido que os conteúdos dessa disciplina, em partes, foram 
apresentados de forma inadequada, em relação à ordem que tais conteúdos deve-
riam ser abordados por parte do professor aos alunos, por exemplo. Segundo Nas-
cimento e Marciano (2012), toda forma de abordagem de conhecimento tem os seus 
aspectos positivos e negativos, porém há que se considerar o que se tem de melhor 
em cada uma.
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Figura 1: Resultados obtidos na pergunta: Na sua opinião, os conteúdos de Biologia Celular são 
aplicados corretamente aos alunos? 

 

Fonte: Dados da pesquisa.

Quando se perguntou aos pesquisados sobre a qualidade e quantidade de in-
formações e conteúdo que foram repassados do professor de Biologia Celular aos 
alunos, na sala de aula, 43% dos discentes afirmam que o professor aprofundou 
e explicou bem os conteúdos dessa disciplina, 37,5% responderam que “mais ou 
menos” e 18,8% afirmam que os conteúdos são explanados de forma superficial, ou 
seja, sem muitas informações detalhadas para facilitar a compreensão e fixação do 
que está sendo exposto (Figura 2).

Figura 2:  Respostas à pergunta: Os conteúdos ministrados em sala, vão realmente a fundo no uni-
verso da Biologia Celular ou são explanados de forma superficial?

 
 

Fonte: Dados da pesquisa 
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Diante disso, percebe-se que às vezes alguns conteúdos, por algum motivo, 
são explanados de forma resumida aos alunos. Dessa forma, algumas informações 
importantes deixam de serem repassadas, podendo prejudicar os estudantes em 
pesquisas e trabalhos acadêmicos nesta área, que estes poderão vir a desenvolver 
futuramente. Nesse sentido, Fonseca (2008) destaca que quando um professor de-
seja que seus alunos entendam e assimilem o que está sendo ensinado, é necessário 
que se utilize de estratégias, metodologias e que os traga o máximo de informações 
possíveis a respeito do assunto a ser trabalhado.

As atividades lúdicas, em especial aqui trabalhado o uso de quizzes, funcio-
nam como uma ferramenta para estimular os estudantes na busca e produção es-
pontânea do conhecimento, uma vez que facilitam a absorção e assimilação dos con-
teúdos e assuntos abordados pelo professor. Conforme as Orientações Curriculares 
para o Ensino Médio (BRASIL, 2006, p. 28 apud PEDROSO, 2009):

“o jogo oferece o estímulo e o ambiente propícios que favorecem o desenvol-
vimento espontâneo e criativo dos alunos e permite ao professor ampliar seu 
conhecimento de técnicas ativas de ensino, desenvolver capacidades pessoais e 
profissionais para estimular nos alunos a capacidade de comunicação e expres-
são, mostrando-lhes uma nova maneira, lúdica, prazerosa e participativa de rela-
cionar-se com o conteúdo escolar, levando a uma maior apropriação dos conhe-
cimentos envolvidos.”

De acordo com a análise das respostas dos entrevistados e com base nas pes-
quisas bibliográficas, podemos observar que o estudo de Biologia Celular inicial-
mente e até mesmo tem um índice baixo de aprendizado e são apresentados de 
maneira superficial e simplista aos educandos. Segundo os estudantes que foram 
entrevistados, o assunto repassado não é totalmente absorvido, sendo este resumi-
do e não havendo um aprendizado prático das informações recebidas.

CONSIDERAÇÕES FINAIS 

No presente estudo vê-se a importância de ter a relação das aulas teórico-prá-
ticas, pois é através dessa estratégia pedagógica que vai engajar os estudantes a 
exercerem sua função no ambiente escolástico ou institucional, com exercícios cog-
nitivos que ajudam no reforço do conteúdo.

Além disso, vale destacar sobre atividades lúdicas, como os jogos didáticos 
online, que dentro do contexto de ensino, dão aos discentes entretenimentos, permi-
tindo prazer e diversão para pessoas envolvidas e a isto refere-se a metodologia de 
Quizzes aplicados aos discentes da UEMA. Portanto, o estudo da biologia em to-
dos os seus aspectos, inseridos dentro do contexto educacional, nos mostra sua real 
importância do ensino médio ao ensino superior para a formação de profissionais. 
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Além disso, foi abordado que as aulas teóricas, juntamente com o ensino lúdico a 
exemplo de jogos digitais quando bem utilizados, proporcionam maior dissemina-
ção de conhecimento e mais flexibilidade em assimilar os conteúdos, mostrando 
assim uma aprendizagem significativa sobre biologia celular, para futuros profis-
sionais.
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