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JOGO DE PERGUNTAS E RESPOSTAS: ENSINO DE GENETICA MOLECULAR

Wellington Marcelo Queixas Moreira®

INTRODUCAO: Em dias atuais, devido a constantes mudancas no perfil dos
estudantes, o processo de ensino-aprendizagem deve ser tornar dinamico, assim, as
abordagens pedago6gicas ndo devem contemplar apenas transferéncia de
informacdes, e sim, que o sujeito central do processo de aquisicdo de conteudo e
producdo de conhecimento seja o aluno. Assim, a gamificacdo surge como uma
possivel alternativa. Esta abordagem consiste na utilizacdo de jogos e seus
elementos, bem como sua aplicabilidade em ambientes educacionais e vem sendo
discutida ha bastante tempo. De acordo com alguns estudos, a gamificacdo possui
potencial para influenciar, engajar e motivar pessoas. OBJETIVO: Aplicar a
metodologia de jogos de Perguntas e Respostas na revisdo de conteudos criticos
em Genética Molecular. METODOLOGIA: A atividade se iniciou com a leitura prévia
e aulas teoricas sobre os assuntos que seriam abordados na atividade. Apds esta
etapa, consistiu em um jogo de perguntas e respostas, no qual foram elaboradas
guestdes de natureza Facil, Mediana ou Dificeis com temas diversos sobre Genética
Molecular. O nimero de questdes era 0 equivalente ao nimero de alunos por sala.
As salas foram divididas em 10 equipes de quatro integrantes cada. Com um auxilio
de um painel virtual com nameros (elaborado no Microsoft Power Point), as questdes
eram sorteadas a cada aluno. As questbes corretamente respondidas somavam um
ponto a equipe. Questdes erradas eram passadas a diante até a mesma ser
respondida corretamente. A cada questdo, uma explanacéo sobre conceitos tedricos

e aplicacdo daquele tema era realizada pelo professor. Ao final da atividade a equipe
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que conseguisse 0 maior numero de pontos (acertos), receberia uma pontuacao.
RESULTADOS: A atividade foi bem aceita pelas turmas que participaram. As
relacbes interpessoais e de cooperacdo foram de extrema importancia para a
execucdo do mesmo. Como a atividade foi aplicada em ocasido que antecedia uma
avaliacdo, foi importante para retomada de conteddos. As duvidas que surgiram
durante a aplicacdo da atividade nortearam as acdes de revisdo e auxiliaram a
detectar as fragilidades do contetudo. O aproveitamento dos discentes na avalicdo
pos-atividade foi maior do que em outras ocasides avaliativas. CONSIDERACOES
FINAIS: A utilizacdo da metodologia baseada em jogos foi importante para estimular
a participacdo dos discentes e inverter a posicdo do agente central do ensino-
aprendizagem, tornando-os mais participativos e interessados no contetudo

abordado.
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