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RESUMO

Este relato de experiéncia descreve a cria¢ao de material didatico interativo
destinado a apoiar o ensino do conteudo de Genética, tanto no Ensino Médio
quanto no Ensino Superior. O material foi desenvolvido na disciplina de Genética
I, pertencente ao curso de Licenciatura em Ciéncias Bioldgicas do Instituto
Federal Goiano - Campus Ceres, como parte da carga horaria de Pratica como
Componente Curricular (PCC). Para a produ¢ao do material, foi utilizado o
software Canva, que dispdée de recursos graficos que permitem a criagao de
conteudos visuais atraentes e adaptdveis. Com isso, este trabalho incentiva a
reflexdao sobre a importancia de desenvolver novas ferramentas pedagdgicas que
facilitem a aprendizagem dos alunos e tornem o ensino mais dinamico.
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ABSTRACT

This experience report describes the creation of interactive educational
material designed to support the teaching of Genetics content in both high
school and higher education settings. The material was developed in the Genetics
I course, part of the Bachelor’s Degree in Biological Sciences program at the
Instituto Federal Goiano - Campus Ceres, as part of the Practical Component as
Curricular (PCC) workload. For the material’s production, the Canva software
was used, offering graphic resources that allow for the creation of visually
appealing and adaptable content. This work encourages reflection on the
importance of developing new pedagogical tools that facilitate student learning
and make teaching more dynamic.
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INTRODUCAO

No contexto educacional contemporaneo, a integra¢ao de novas
tecnologias a pratica pedagdgica é fundamental para moldar a educagao
do futuro. Assim, a ado¢ao de diversas metodologias de ensino e a
implementacao de uma variedade de atividades wutilizando recursos
tecnolégicos tornam-se essenciais para enriquecer o processo de ensino
e aprendizagenm.

De acordo com Antunes e Sabdia-Morais (2010), os métodos
alternativos de ensino-aprendizagem simplificam a compreensao de
conteudos complexos e promovem a troca de conhecimentos entre alunos.
Entre essas metodologias diferenciadas, destacam-se as de carater
lidico, que despertam o interesse dos estudantes e incentivam a
aprendizagem de maneira envolvente e agraddvel (Nascimento et al., 2015;
Ferreira et al., 2016; Mascarenhas et al., 2016).

As atividades ludicas sao estratégias diferenciadas utilizadas
em sala de aula em que o professor gera situa¢des estimuladoras para
trabalhar de forma prazerosa conteudos de dificil compreensao (Schultz
et al., 2005). Dessa maneira, a implementacdo de atividades que
incentivem a participa¢ao ativa e a reflexao dos alunos é crucial para
0 processo de ensinar e aprender. Os Quizzes, por exemplo, sao uma
ferramenta valiosa que pode ser utilizada no ambiente escolar. Eles nao
apenas facilitam a constru¢ao do conhecimento, mas também desempenham
um papel importante na avalia¢ao do desempenho dos alunos, promovendo
uma aprendizagem significativa e envolvente (Araljo et al., 2011).

Diversas pesquisas tém evidenciado a aplica¢ao de Quizzes em
varias disciplinas, destacando sua eficdacia como ferramenta educacional.
Esses estudos revelam que os Quizzes nao apenas estimulam a participac¢ao
dos alunos, mas também desempenham um papel fundamental no aprimoramento
da aprendizagem (Silva et al., 2010; Araujo et al., 2011; Sales et al.,
2014).

De acordo com Brandao et al. (2023), a palavra “Quiz” estd
associada ao entretenimento e envolve a formulagao de perguntas e
respostas, podendo ser entendida também como um recurso educacional que
permite a realizac¢ao de testes informais, destacando-se por sua facil
manipulacao e eficacia em promover a autoavaliagao e a aprendizagem dos
estudantes.

Dessa forma, entende-se que o uso de atividades 1ludicas é
essencial em todas as idades, servindo para enriquecer e diversificar o
ensino tradicional. Essas praticas devem ser encaradas nao apenas como
momentos de recreacao em sala de aula, mas como uma abordagem
metodolégica que promove a participa¢ao ativa dos alunos e desperta seu
interesse pelo conteudo, especialmente quando se trata de temas
complexos, como é o caso da Genética (Silva; Antunes, 2017).

Assim, este artigo tem como finalidade descrever a experiéncia
da criacao de um material didatico em formato de Quiz, voltado para
auxiliar o ensino de Genética no Ensino Médio e Superior. A partir da
andlise do percurso metodoldégico de elaboragao do Quiz, o trabalho
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objetiva compartilhar o processo de construc¢ao de recursos pedagoégicos,
promovendo novas abordagens para aquisi¢ao de conhecimento e
incentivando a reflexao sobre a relevancia de desenvolver ferramentas
inovadoras que apoiem o ensino-aprendizagem.

METODOLOGIA

A cria¢ao do jogo foi guiada por critérios divididos em trés
categorias: relevancia ludica, pedagégica e de conteldo (Torres et al.,
2020). Para assegurar o cumprimento desses critérios, foram definidas
estruturas e a¢les especificas que se refletem nas regras do jogo. O
Quadro 1 apresenta os critérios estabelecidos para o desenvolvimento do
jogo, destacando os objetivos a serem alcan¢ados e as caracteristicas
ou ac¢oes incorporadas para atender a esses propdsitos.

Quadro 1 - C(Critérios adotados para o desenvolvimento do jogo e
caracteristicas/ag¢des do jogo “Quiz Genético”.

Relevancia Critério Caracteristica/Acao
Ganha o competidor que obter
Ser um jogo competitivo. | maior pontuacao ao final do

jogo.
Ludica Atribuicao de pontos
Estimular a participag¢ao | diferentes para questoes
ativa dos alunos. faceis, médias e dificeis,

aumentando o envolvimento.
Cada resposta certa ou errada
recebe uma explicagao,

Fortalecer habilidades

de andlise critica, o
. . . auxiliando o aluno a entender
raciocineo légico e .
. > seu erro ou consolidar o
L. revisao de conteldos. .
Pedagdgica conhecimento.

0 professor atua como
mediador, guiando o jogo | Progressao conforme o nivel
para garantir a func¢ao | de compreensao.

pedagoégica.
A?r?nger todos os temas Refor¢o do conteudo estudado
basicos tratados na o .
. LT de forma pratica e eficaz.
- disciplina.
Académica p-
Estimular o pensamento Formulacao de perguntas
fundamentada em fontes

critico-cientifico.

cientificas.
Fonte: Autores.

Este trabalho apresenta uma proposta alinhada ao ambiente
educacional, especialmente ao cotidiano da sala de aula. Esse jogo
didatico, que abrange temas variados e conceitos fundamentais da
Genética, é projetado para servir como um material didatico complementar
aplicavel tanto ao Ensino Médio quanto ao Ensino Superior. Com a devida
adapta¢ao, ele possui potencial para ser incorporado em outros niveis
de ensino, atendendo a diferentes faixas etdrias e adequando-se as
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especificidades de cada etapa da escolaridade, ampliando o engajamento
dos estudantes e fortalecendo a compreensdao de toépicos complexos.

RELATO DA EXPERIENCIA

A Genética é um componente curricular importante em vdarios cursos
de gradua¢ao no Ensino Superior, principalmente das Ciéncias Bioldgicas
e Saude. Como area do conhecimento cientifico, a Genética é a ciéncia
dedicada a analise da composi¢ao quimica do material hereditdrio e aos
processos que permitem a transmissdao das informa¢des contidas no acido
desoxirribonucleico (DNA) entre gera¢des (Silva; Antunes, 2017). Segundo
Trivelato (1988), esta 4drea da Biologia ¢é reconhecida por sua
complexidade, o que torna a compreensdao dos conteldos bastante
desafiadora, sendo, portanto, fundamental explorar novas metodologias
de ensino e implementar praticas pedagdégicas que ajudem os alunos a
assimilar melhor os conceitos dessa disciplina (Mascarenhas et al.,
2016). Assim, foi idealizado um recurso didatico-pedagégico que
facilitasse o ensino e/ou a revisao de conteudos, servindo como uma
ferramenta acessivel para professores e futuros docentes que buscam
incorporar estratégias alternativas em suas aulas.

0 “Quiz Genético” (Figura 1), um roteiro de estudos estruturado
em perguntas e respostas sobre temas fundamentais da Genética, foi
desenvolvido na disciplina de Genética I do curso de Licenciatura em
Ciéncias Bioldgicas do Instituto Federal Goiano - Campus Ceres. Esta
disciplina, oferecida no 62 periodo do curso, possui uma carga horaria
total de 72 horas, das quais 15 horas sao dedicadas a Pratica como
Componente Curricular (PCC), que consiste na criag¢ao e implementac¢ao de
abordagens educacionais voltadas para o ensino, promovendo a integracao
dos topicos tratados na disciplina.

Figura 1 - Identidade visual do quiz.

QuIz
GENETICO

Fonte: Arquivo pessoal.

0 Quiz foi elaborado utilizando o software Canva, em formato de
cards, com o objetivo de tornar a atividade mais ludica e atraente para
os participantes, sendo posteriormente impresso em formato fisico. Para
o desenvolvimento do material, algumas etapas foram cumpridas: (1)
decisdo da(s) temdtica(s) a ser(em) abordada(s); (2) levantamento de
bibliografia atualizada; (3) elabora¢ao do conteddo em formato de
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perguntas e respostas; (4) desenvolvimento do material; (5) apresentacao
do material.

Trata-se de um jogo que aguca a competitividade entre os alunos,
pois a acao de buscar conhecimento pode ser estimulada durante o ato de
jogar e competir. Essa dinamica nao apenas torna o aprendizado mais
envolvente, mas também promove a interac¢ao social e o trabalho em equipe,
permitindo que os alunos aprendam de forma colaborativa. Durante o jogo,
o professor assume a fun¢ao de mediador entre as equipes, esclarecendo
duvidas e promovendo a cooperacao. Ele incentiva a discussao e a
expressao de diferentes pontos de vista, criando um ambiente
colaborativo e enriquecedor para todos os participantes.

0 Quiz consiste em 30 questdes de multipla escolha que abrangem
temas variados e conceitos centrais da Genética, cada uma apresentando
de duas a trés alternativas de resposta, com apenas uma op¢ao correta.
Optou-se por elaborar um Quiz que contemplasse todos os temas abordados
ao longo do semestre, com o objetivo de oferecer uma revisao abrangente
do conteudo. Essa abordagem permite que os alunos consolidem seu
aprendizado e identifiquem areas que demandam maior atenc¢ao.

Para a formulagdao das perguntas do jogo, foi realizado um
levantamento bibliografico em bases de dados académicas, considerando
os conteuldos presentes na ementa da disciplina supracitada. As questoes
que compdem o Quiz foram categorizadas em trés niveis de dificuldade:
facil, médio e dificil, sendo 10 cartdes de cada nivel. Cada carta de
pergunta exibe a resposta correta em destaque na cor vermelha, uma
escolha que visa facilitar a identifica¢ao e reforg¢ar o processo de
autoverificag¢ao pelos participantes. Essa estrutura proporciona
feedback imediato e refor¢a o processo de aprendizagem ao longo da
atividade. Além disso, inclui uma caixa secreta que contém trés bolinhas
(Figura 2), nas quais estd indicado o nivel de dificuldade
correspondente a cada categoria de perguntas e uma tabela de pontuacao
(Figura 3) para que os alunos possam acompanhar seu desempenho durante
a realizacao do jogo, facilitando a identificac¢dao de areas em que
necessitam de mais estudo e pratica.

Figura 2 - Bolinhas para sorteio contendo as iniciais que representam o
nivel de dificuldade das perguntas. F (facil); M (médio); D (dificil).

Fonte: Arquivo pessoal.
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Figura 3 - Tabela de pontuac¢ao.

TABELA DE PONTOS

Pontuacio

. Pontos Total

Facil

Médio

Dificil

Fonte: Arquivo pessoal.

Para facilitar a visualiza¢ao, a dinamica do jogo e o modo de
jogar estdo descritos no quadro abaixo:

Quadro 2 - Etapas e descrigao do jogo.
Etapas Descrigao

Numero de jogadores 0 jogo deve ser jogado em equipe.
1. 0 aplicador deve preparar 10 cards para
cada nivel de dificuldade (facil, médio e
Prepara¢ao do jogo dificil) e coloca-los virados sobre a mesa.
2. Colocar a caixa secreta com as bolinhas
em local acessivel aos competidores.
Um competidor retira uma bolinha da caixa
Retirada da bolinha secreta, que indica o nivel de dificuldade
das perguntas.
O competidor escolhe um dos 10 «cards
relacionados ao nivel de dificuldade que
acabou de retirar e entrega ao aplicador,
que fara a pergunta.
1. Se a resposta estiver correta, o jogador
marca pontos em sua tabela: 20 pontos para
respostas do nivel facil; 30 pontos para
Respostas e pontuacgao respostas do nivel médio; 50 pontos para
respostas do nivel dificil.
2. A vitdria no jogo é determinada pelo maior
acumulo de pontos ao final das rodadas.
Numero de rodadas Recomenda-se realizar até 10 rodadas.
Em caso de empate, realizar uma rodada
adicional para determinar o vencedor.

Fonte: Autores.

Escolha do card

Desempate

Avancando para as perguntas que compdem o Quiz, para o nivel de
dificuldade facil (Figura 4), foram abordadas questdes relacionadas a
conceitos fundamentais da Genética, como a definicao de termos basicos
e os principios da hereditariedade. Essas perguntas visam garantir que
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os alunos tenham uma compreensao so6lida dos fundamentos antes de

progredirem para toépicos mais complexos.

Figura 4 - Relac¢ao de perguntas constituintes do quiz correspondente ao
nivel de dificuldade “facil”.

Qual grupo sanguineo
é considerado o
doador universal?

Em um heredograma,
individuos do sexo
masculino sdo
representados por:

a. quadrados
b. circulos
c. triangulos

Quande o individuo
apresenta dois alelos
diferentes de um
mesmo gene,
dizemos que ele &

a. recessivo
b. heterozigoto
c. homozigoto

0s dcidos nucleicos
séo moléculas
grandes formadas por
unidades menores
chamadas:

a. RNA
b. nucleotideo
c. proteina

Pessoas com sangue
do tipo O+ podem
receber sangue do
tipo:

a. O+ e AB-
b. O+e O-
c. Somente O+

Os cromossomos que
n&o variam entre os
sexos séo conhecidos
como:

a. homélogos
b. autossomos
c. alossomos

O segmento de DNA
que contém as
informagdes para a
sintese proteica
recebe o nome de:

a. genoma
b. cromossomo
c.gene

Organismos que
receberam em seu
genoma genes de
outras espécies sfio
conhecidos como:

a.mutantes
b. transgénicos
c. heterogenizados

Uma representagio
esquemdtica usada
para representar
relagdes familiares e
a incidéncia de
caracteristicas, é
conhecida como:

a.ideograma
b. heredograma
c. cariograma

Alguns genes s6 se
expressam  quando
aparecem em
homozigose.  Esses

genes séo
denominados de:

a.recessivos
b. dominantes
c. hipostdticos

Fonte: Arquivo pessoal.

Para o nivel de dificuldade médio (Figura 5), foram abordadas
questoes que exploram conceitos intermediarios da Genética, incluindo
mecanismos de heran¢a, Primeira Lei de Mendel e o papel dos genes na
expressao de caracteristicas fenotipicas. Essas questdoes foram
elaboradas com o intuito de promover uma compreensao mais profunda dos
processos genéticos e suas implica¢Oes, permitindo que os alunos
consolidem o conhecimento adquirido e se preparem para desafios mais
avancados.
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Figura 5 - Rela¢ao de perguntas constituintes do quiz correspondente ao
nivel de dificuldade “médio”.

Do que [+] que Mendel Cruzando-se ervilhas Ao cruzar um A designacgio Pai da
constituidos chamou de fatores, verdes W com Dominante com Genética é atribuida
nucleotideos? hoje sabemos que se ervilhas amarelas Vv, Recessivo, originars: a
tratam dos: as descendentes
serdo:

a. grupo fosfato,

pentose e base

nitrogenada

b. ribose, proteina e @, Cromossomos a.100% wv, verdes a. Thomas Morgan
base nitrogenada b. genes b. 100% VV, amarelas b. Gregor Mendel
¢. proteina, grupo c. fenétipos c. 50% Vv, amarelas, e. James Watson

fosfato ] base 50% vv, verdes
nitrogenada

Nas células O cariétipo  estd O cariétipo humano é A caracteristica Quando um alelo se
eucaridticas a relacionade com o constituido por: visivel que resulta da expressa sempre que
informagéo genética ndmero de: interagdo entre os estd presente,
estd contida no: alelos do genétipo é dizemos que é:

o

a 22 pares de

autossomos @ um par
a. aminodcidos de Cromossomos a. fenétipo a. dominante
b. cromossemos sexuais b. cariétipo b.recessivo
c. organelas b. 22 pares de c. genoma c.indiferente

cromossomos e um

par de autossomos

a. citoplasma
b. niclec

Fonte: Arquivo pessoal.

Por fim, para o nivel de dificuldade dificil (Figura 6), foram
abordadas questdes que exigem uma compreensdao aprofundada de conceitos
avancados da Genética, como a andlise de padroes de heran¢a complexa,
distribuicao e variacao dos genes em uma popula¢ao e expressao génica.
Essas perguntas foram cuidadosamente elaboradas para desafiar os alunos
e estimular a aplica¢ao do conhecimento tedérico em contextos praticos,
incentivando o desenvolvimento de habilidades analiticas e criticas no
estudo da disciplina.
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Figura 6 - Rela¢ao de perguntas constituintes do quiz correspondente ao
nivel de dificuldade “dificil”.

[e] conjunto de
diferengas genéticas
entre os organismos
de uma populagic &
conhecida como:

a. vigor hibrido

b. variabilidade
genética

c. recombinagio
gendtica

0O sexo de um
individuo cujo
cariétipo é 22 pares
de autossomos + XX
L5

a. masculino
b. feminino

O  surgimento de
alelos mdltiplos ou
polialelia ocorre por:

a. reprodugio
sexuada

b. doengas genéticas
€. mutagao

Qual dos tipos de
RNA leva o cdédigo
genético do DNA para
o citoplasma?

a. RNA transportador
b. RNA mensageiro
c. RMA ribossomal

Podemos citar como
exemplo de
Dominancia
Incompleta:

a. a pelagem de
coelhos recessivos

b. a cor da pele
humana sem
pigmentagdo

c. a cor intermediéria
das flores Boca de

Ledo

Séo bases
nitrogenadas pdricas:

a. adenina e guanina
b. adenina e timina
¢, adenina e citosina

O  local especifico
onde cada gene &
encontrade em um
cromoessomo é
chamado de:

a. lécus
b. cromitide
c. centriolo

Como é chamado o
processe onde hé a
formagdo de wuma
molécula de RNA?

a. duplicagdo
b. tradugéo
c. transcrigéo

Quais s8o as bases
nitrogenadas
presentes no DNA?

a. adenina, timina,
guanina e uracila
b. adenina, timina,
guanina e citosina
c¢. adenina, uracila,
guanina e citosina

Qual o nome do
aglicar presente do
RNA?

a.ribose
b. glicose
c.desoxirribose

Fonte: Arquivo pessoal.

Todo o material, apds ser elaborado em formato digital, foi
impresso em papel vergé, recortado e posteriormente plastificado,
assegurando maior durabilidade e promovendo uma usabilidade facilitada.
Essa escolha de material visa nao apenas preservar a integridade dos
cards durante o manuseio, mas também contribuir para a estética do
recurso didatico, proporcionando uma apresenta¢dao mais profissional e
atraente para os alunos.

A validagao do Quiz foi realizada na turma de 62 periodo do curso
de Licenciatura em Ciéncias Biolégicas do IF Goiano - Campus Ceres, na
disciplina de Genética I, com apresentagao do material e posterior
demonstracao pratica, de modo a discutir sua eficdacia como ferramenta
de revisao e reforc¢o dos conceitos abordados.

AVALIAGCAO DA EXPERIENCIA

Considera-se essa experiéncia como valorosa, uma vez que
possibilitou o desenvolvimento de diversas competéncias e habilidades
pessoais. Verificou-se um aprofundamento do conhecimento cientifico,
uma melhor contextualizacao e atualizacao dos temas. Valorizou-se também
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o desenvolvimento da criatividade, da critica e da reflexao sobre os
temas abordados, uma vez que um dos objetivos almejados para o material
didatico é que o mesmo fosse ludico e visualmente atraente.

Um dos aspectos interessantes que merece ser destacado é a
caracteristica do prdéprio material didatico, em que os alunos podem
aprender jogando, ou seja, respondendo a questdes inseridas no programa
da disciplina e testando seus conhecimentos, através de erros e acertos,
de forma divertida e interativa. Dessa maneira, o material torna-se
muito mais atraente do que a forma convencional de estudo, quando os
estudantes se deparam com textos enormes e por muitas vezes cansativos,
com muita informacao tedrica.

Do ponto de vista da professora responsavel pela disciplina em
questao no referido curso, a experiéncia traz novas possibilidades de
interag¢ao com o aluno e a necessidade de adapta¢ao a essa nova estratégia
de ensino, permitindo uma abordagem mais dinamica e envolvente do
conteudo. A utilizag¢do de ferramentas como o Quiz nao apenas estimula o
interesse dos estudantes, mas também promove um ambiente de aprendizagem
colaborativa, onde os alunos podem participar ativamente do processo
educativo.

Vargas e Ahlert (2017) conduziram um estudo sobre a avaliacdo e
0 aprendizado utilizando Quizzes e identificaram, entre os beneficios,
a ativa participacao dos alunos, o aumento do interesse na atividade
dinamica e o fornecimento de feedback instantaneo, que ajuda a
esclarecer duvidas. Dessa forma, esse recurso demonstra um forte
potencial para aprimorar a aprendizagem, resultando em melhorias
significativas no ambiente educacional.

Observa-se que, no método tradicional, os alunos tendem a adotar
um papel passivo, enquanto o professor se torna o protagonista do
aprendizado. Quando conhecimentos bdsicos sobre Genética sao abordados
de forma fragmentada por meio de livros didaticos e quadro, isso reforg¢a
um método que prioriza a memoriza¢ao a curto prazo, algo criticado por
varios autores que defendem a necessidade de reformulacao dessa
abordagem (Tatsch; Sepel, 2017). Nesse contexto, os recursos didatico-
pedagégicos podem ajudar a recuperar o interesse dos alunos pelo
conteudo (Silva et al., 2020).

0 uso de metodologias ludicas no ensino de Genética é amplamente
abordado na literatura, com diversos educadores aplicando e avaliando
jogos educacionais. Martinez et al. (2008) destacam a necessidade de
atividades praticas para facilitar a compreensao dos conceitos tedricos,
propondo jogos como uma abordagem criativa e interativa. Eles
desenvolveram o jogo “Show da Genética”, que promove a aprendizagem de
forma divertida. Os feedbacks obtidos através de um questionario
demonstraram que essa experiéncia foi enriquecedora para alunos e
professores, complementando os conteudos tedricos e facilitando o
processo de ensino-aprendizagem. Da mesma forma, Silva et al. (2009)
criaram o “Quiz de Genética e Biologia Molecular”, enfatizando que os
alunos aprenderam de maneira divertida e interativa.

Como descrito, a proposta de Quiz apresentada estimula a
competi¢ao entre os estudantes. No entanto, é fundamental que o
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professor atue como mediador, garantindo que o jogo cumpra sua fun¢ao
pedagégica na sala de aula. O papel do educador é essencial para
facilitar a compreensao dos conteudos abordados, proporcionando
orienta¢des que ajudem os alunos a refletir sobre suas respostas e a
consolidar o conhecimento adquirido. Além disso, o professor deve
promover um ambiente de respeito e colaboragdo, assegurando que a
competitividade nao comprometa o aprendizado coletivo e que todos os
alunos se sintam encorajados a participar ativamente do processo.

Apds a apresenta¢ao e demonstracao da proposta, foi promovido um
momento de discussao e reflexao no qual foram fornecidos feedbacks sobre
0o jogo. De maneira geral, esses feedbacks centraram-se na relevancia
didatico-metodoldégica do Quiz, que pode ser utilizado em diferentes
niveis de ensino e amplamente adaptado a diversas tematicas. Além disso,
destacou-se a importancia da implementacao de abordagens ludicas entre
os licenciandos, evidenciando seu papel na promo¢ao do compromisso
docente e na preparagcao dos futuros educadores para as demandas
escolares que enfrentarao ao longo de suas carreiras profissionais.

CONSIDERACOES FINAIS

A criagao do Quiz possibilitou avang¢os no desenvolvimento
didatico-pedagoégico, promovendo uma nova perspectiva sobre o processo
de ensino-aprendizagem. Dessa forma, os objetivos da proposta foram
atingidos, destacando a importancia de elaborar mais materiais didaticos
semelhantes ao Quiz, que possam ser adaptados e continuamente
atualizados para atender as necessidades individuais dos alunos.

Espera-se que a atividade relatada seja de significativa
utilidade tanto para professores quanto para alunos, contribuindo para
a construcao de conhecimentos sd6lidos em Genética. Almeja-se que este
recurso didatico favore¢a o aprofundamento do conteudo, tornando o
aprendizado mais dinamico e acessivel, e promova o engajamento dos
estudantes em torno dos temas abordados.

Conclui-se, assim, que a busca por novas ferramentas educativas
eficazes e relevantes para os estudantes deve ser conduzida com um
compromisso sélido com o aprendizado e a formagao dos futuros
profissionais, preferencialmente utilizando abordagens que integrem
elementos ludicos.
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