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RESUMO

O presente trabalho teve como objetivo promover a aprendizagem significativa de conceitos
relacionados ao DNA e ao RNA por meio do uso de metodologias ativas, com foco em um
jogo digital denominado “Jogo do Milhdo”. A escolha dessa abordagem se justifica pela
complexidade do conteudo de Genética, que frequentemente representa um desafio para
alunos do Ensino M¢édio, devido ao uso de terminologias cientificas e a abstra¢do necessaria
para compreender os processos moleculares. Nesse contexto, o jogo foi elaborado como uma
alternativa metodologica capaz de tornar o aprendizado mais dindmico, participativo e
motivador. A atividade foi desenvolvida por bolsistas do PIBID/UESPI, subprojeto Biologia,
e aplicada em turmas do 3° ano do ensino médio de uma escola publica de tempo integral
localizada em S3o Raimundo Nonato — PI. O jogo, construido no Microsoft PowerPoint,
utilizou recursos de interatividade, como botdes de agdo, hiperlinks e animacdes, que
permitiram simular a dindmica de um quiz televisivo. As perguntas foram elaboradas em
diferentes niveis de dificuldade, abrangendo aspectos estruturais e funcionais do DNA e
RNA, possibilitando aos alunos revisar e fixar contetidos de forma divertida. Durante a
aplicagdo, os estudantes foram divididos em equipes, o que estimulou a competicao saudavel,
a cooperacdo e o engajamento coletivo. Os resultados observados evidenciaram aumento da
participagdo dos alunos, maior interesse em relagdo ao contetido ¢ melhor desempenho em
avaliacdes posteriores, quando comparado as aulas tradicionais. Constatou-se que o uso da
ludicidade aliado a recursos digitais ¢ capaz de favorecer a aprendizagem e proporcionar um
ambiente inclusivo e prazeroso. Conclui-se que a experiéncia foi positiva, visto que uniu
inovacdo pedagogica, interacdo social e aprofundamento cientifico, demonstrando que o jogo
¢ uma ferramenta acessivel e eficaz para o ensino de Genética no Ensino Médio.
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1 INTRODUCAO

A Genética ¢ um campo central da Biologia, responsavel por elucidar os mecanismos
da hereditariedade, a expressdo génica e os processos celulares essenciais a vida. Apesar de
sua relevancia, esse contetido costuma ser um dos maiores desafios para os alunos do Ensino
Médio, devido ao elevado grau de complexidade conceitual, o uso de terminologias
complexas e a necessidade de relacionar estruturas moleculares como DNA e RNA as suas
fungdes bioldgicas (Oliveira et al., 2017).

Diversos estudos apontam que os discentes apresentam dificuldades em compreender
a estrutura e fungdo dos acidos nucleicos, diferenciar DNA e RNA quanto a composi¢do e
localizagdo, além de reconhecé-los como moléculas essenciais a vida (Barbosa et al., 2017;
Lima et al., 2023). Essas lacunas comprometem a constru¢ao de uma base sélida para
contetidos mais avancados, como mutagdes, engenharia genética e biotecnologia. A situacdo ¢
agravada quando o ensino se apoia apenas em metodologias tradicionais, pouco interativas e
descontextualizadas, resultando em desmotivagdo e baixo rendimento escolar (Oliveira et al.,
2017; Lima et al., 2023).

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) orienta o desenvolvimento de
competéncias e habilidades fundamentais para a formagao integral do estudante e destaca o
uso de jogos e tecnologias digitais como ferramentas pedagogicas que podem ser usadas para
promover o protagonismo estudantil, o pensamento critico e a contextualizacao dos saberes
(Brasil, 2018). Nesse contexto, o uso da gamificacio como metodologia ativa ¢ uma
alternativa para o ensino de genética, pois favorece a motivagdo, a socializagdo e o
desenvolvimento de competéncias cognitivas e socioemocionais, transformando o contetdo
em uma experiéncia de aprendizado mais prazerosa e eficaz (Lima et al., 2023).

O uso de gamificagdo pode tornar o ensino de Genética mais acessivel, dindmico e
significativo uma vez que consiste em uma metodologia ludica e interativa, que estimula o
raciocinio, a memorizacdo e o engajamento dos alunos por meio de desafios (Barbosa et al.,
2017; Lima et al., 2023).

Portanto, este trabalho tem como objetivo relatar a experiéncia vivenciada pelos
pibidianos do curso de Biologia da Universidade Estadual do Piaui na aplicacdo do Jogo do
Milhao sobre a estrutura e fungdo dos acidos nucleicos em turmas do 3° ano do Ensino Médio.

Assim, ao integrar tecnologia, ludicidade e conhecimento cientifico, este trabalho se alinha as
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competéncias gerais previstas na BNCC para o componente de Ciéncias da Natureza,

contribuindo para uma aprendizagem mais contextualizada e significativa.

2 JOGO DO MILHAO
FORMATO:

O jogo foi construido de acordo com a estratégia digital baseada no “Jogo do Milhdao”
que consiste em um quiz interativo com perguntas de multipla escolha sobre os acidos
nucleicos. O jogo apresenta diferentes niveis de dificuldade, onde as perguntas mais simples
teriam pontuagao equivalente a cinco pontos e as perguntas mais complexas teriam pontuagao
equivalente a 10 pontos, simulando um quiz televisivo. Cada pergunta possui trés alternativas,

com apenas uma alternativa correta.

RECURSOS DIGITAIS:

O jogo foi elaborado no software Microsoft PowerPoint, uma ferramenta de facil
manuseio, utilizando recursos como hiperlinks, botdes de acdo e animagdes para tornar o jogo
totalmente interativo. O jogo foi apresentado aos alunos através de um projetor multimidia
integrado ao notebook. Cada slide da apresentacdo continha uma pergunta com suas devidas
alternativas. Ao clicar na resposta correta, a alternativa/resposta ficaria na cor verde, mas caso
fosse a resposta incorreta, a alternativa ficaria na cor preta. O formato e dudio do jogo seguem
o exibido no jogo do Milhdo na TV (Figura 1).

FIGURA 1 - Estrutura do jogo.
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Fonte: autoria propria (2025).

APLICACAO
O jogo foi aplicado em sala de aula com duas turmas do 3° ano do Ensino Médio, de

uma escola da rede Estadual de ensino de Tempo Integral de Sao Raimundo Nonato, Piaui.
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Cada turma foi dividida em duas equipes (equipe A e B). Cada equipe tinha a oportunidade de
responder as perguntas, acumulando pontos caso acertasse a questdo e perdendo a quantidade
de pontos que a questdo correspondia em caso de erro (Figura 2).

Durante a aplicagdo foi evidente aumento da participagdo dos alunos, maior interesse
em relagdo ao conteudo e melhor desempenho em avaliagdes posteriores. Isso esta de acordo
com o proposto por Lunardon e Machado (2025), pois ao utilizarem jogos que ja fazem parte
do seu cotidiano os estudantes experimentam prazer ao participarem ativamente na constru¢ao

do proprio conhecimento.

FIGURA 2- APLICACAO DO JOGO EM DUAS TURMAS DO 3° ANO

Fonte: autoria propria (2025).

3 CONSIDERACOES FINAIS

O jogo foi uma ferramenta eficaz para revisar o conteido de forma divertida e
estimulante. A interatividade aliada com uma competicio foram importantes fatores que
contribuiram para o sucesso desse projeto. O uso do PowerPoint, que é uma ferramenta de
facil manuseio, demonstrou ser pratico e acessivel. A percepcao final, ap6s aplicacao do jogo
foi, de que o aprendizado adquirido pelos alunos, foi uma experiéncia divertida e memoravel,
em vez de uma tarefa monotona. Foi perceptivel que essa abordagem nao apenas reforgou o
conteudo de forma ludica, mas também estimulou a competicdo saudavel e o trabalho em
equipe. Essa aplicagdo serviu como revisdo para a prova que foi realizada na semana seguinte,
estabelecendo, assim, uma relagdo direta com a comunidade escolar e contribuindo para o

fortalecimento do processo de ensino-aprendizagem local.
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