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A citogenética € um dos temas de grande relevancia da Biologia pois desempenha o
papel essencial na compreensao da hereditariedade e das diversas condi¢cbdes dos
organismos, tanto para a ciéncia quanto para a sociedade como um todo. Dentro deste
vasto campo, as mutagdes génicas ocupam um lugar de destaque pois permite ao
estudante a capacidade de compreender as implicagdes das alteragcdes para a saude
e para a evolucao das espécies, sendo entdo abordada pelo Curriculo Paulista no
Ensino Médio. Sendo assim, é fundamental a utilizacdo de recursos didaticos eficazes
para enriquecer a experiencia de aprendizagem dos alunos e promover uma
compreensao mais profunda dos conteudos. Por tanto, a escolha por métodos ativos,
como a gamificacdo, vem de encontro com tal necessidade, pois transforma o
processo de ensino e aprendizagem em uma experiéncia atrativa e envolvente,
facilitando a compreensédo do tema, estimulando habilidades socioemocionais e o
protagonismo. Sendo assim, o objetivo do projeto foi desenvolver um jogo didatico
sobre as mutagdes génicas a fim de aprofundar o estudo sobre o tema de forma Iudica
e interativa e contribuir com desenvolvimento do protagonismo juvenil. O projeto foi
desenvolvido por 5 estudantes da 32 série de uma escola estadual de Taubaté/SP.
Durante os meses de maio e agosto de 2025 os discentes desenvolveram o “ZyMut”,
um jogo pedagogico de tabuleiro com 20 cartas com perguntas variadas, desde
abertas ou multiplas escolhas até verdadeiro ou falso. Para jogar, basta o jogador
avancar as casas de acordo ao valor obtido pelo dado até encontrar a casa com ponto
de interrogacao, onde devera responder as perguntas sobre o tema para acumular
pontos e comprar mutacdes benéficas para si ou maléficas para seus adversarios.
Vencera aquele que alcancgar a linha de chegada primeiro. O jogo foi aplicado aos
alunos da sala que relataram ser um jogo de facil compreensao e muito divertido, além
de contribuir para maior motivagao para revisao do conteudo e melhorar a fixagao dos
conceitos para realizacdo da Prova Paulista bimestral. Quanto ao resultado da prova,
a sala obteve 14% a mais de acertos nas respostas do que na anterior, sendo
considerado positivo pois evoluiram entre as duas avaliagdes. Dessa forma, foi
concluido que a gamificagdo nas aulas sobre mutagdes foi significativa para a
aprendizagem pois contribuiu para maior engajamento dos alunos ao estudo e
promoveu o desenvolvimento de habilidades essenciais, como criatividade, trabalho
em equipe e o protagonismo.
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