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RESUMO

Este artigo apresenta um relato de experiéncia sobre a aplicagdo da gamificacdo como estratégia pedagdgica no
ensino de Biologia, por meio do uso do simulador digital “Sintetizando Proteinas”, com estudantes do 3° ano do
curso Técnico em Agropecudria Integrado ao Ensino Médio. A proposta foi desenvolvida no ambito do
Programa Institucional de Bolsa de Iniciagdo a Docéncia (PIBID), integrando recursos digitais e metodologias
ativas ao ensino da sintese proteica e do cddigo genético. A abordagem metodolégica adotada foi qualitativa, de
natureza descritiva, fundamentada na observagdo participante e na andlise de dados obtidos por meio de quiz
aplicado ao final das atividades. O referencial teérico que embasa a pratica destaca autores que defendem o papel
das metodologias ativas no processo de ensino-aprendizagem, além da importancia da ludicidade, da mediacdo
docente e da aprendizagem significativa. A atividade foi estruturada em trés etapas: aula tedrica introdutoria,
simulagdo interativa com o jogo projetado em datashow e, posteriormente, aplicacio de um questionario
avaliativo. Os resultados apontaram que os contetidos trabalhados com o simulador apresentaram média de
acertos de 76%, desempenho superior ao dos demais contetidos, cujas médias variaram entre 28% e 58%. Os
registros em diario de bordo e as percepg¢des dos alunos indicaram maior engajamento, interesse e participagdo
ativa durante o uso do simulador, além de avancos na compreensdo de conceitos como transcri¢ao, tradugao e
codons. A experiéncia reforca o potencial de recursos gamificados para tornar o aprendizado mais significativo,
contribuindo para o desenvolvimento de competéncias cognitivas e socioemocionais. Conclui-se que préticas
como essa fortalecem a integracdo entre tecnologia, ciéncia e educacdo, sendo recomendadas para contextos que
buscam inovagdo e qualidade no processo de ensino-aprendizagem em Ciéncias da Natureza.
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INTRODUCAO
A insercdo das tecnologias digitais e das metodologias ativas no cotidiano escolar tem

provocado mudangas significativas na forma de ensinar e aprender. Entre essas inovacdes,
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destaca-se a gamificacao, enterENA)t Ieelementos e dinamicas de jogos em

contextos educacionais, por sua capacidadende-despertars0 interesse dos estudantes, tornar as
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aulas mais dinamicas e potencializar o processo de ensino-aprendizagem. No ensino de

Biologia, essa estratégia se mostra particularmente relevante quando aplicada a conteuidos de

natureza abstrata e de dificil assimilacdo, como o codigo genético e os mecanismos da sintese

proteica.

Este artigo apresenta uma experiéncia pedagoégica desenvolvida no ambito do
Programa Institucional de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia (PIBID), em parceria com o Instituto
Federal do Tocantins (IFTO). A atividade foi conduzida por bolsistas do PIBID, académicos
dos cursos de Licenciatura em Ciéncias Biologicas e Computacdo, tendo como foco o uso do
simulador digital “Sintetizando Proteinas”, desenvolvido pelo Instituto de Fisica de Sao
Carlos (USP). O recurso permite a visualizacdo interativa e progressiva das etapas da
transcricdo e traducdo génica, promovendo uma simulacdo realista do processo de sintese
proteica no interior da célula.

A escolha por essa abordagem partiu da necessidade de tornar o ensino de Biologia
mais envolvente e significativo. Muitos estudantes demonstram dificuldades em compreender
o percurso molecular que vai do DNA a formagao das proteinas, em virtude da complexidade
dos conceitos envolvidos. Nesse sentido, o uso do simulador gamificado representou uma
alternativa eficaz, ao aliar ludicidade e visualizacdo dindmica dos processos celulares,
estimulando o raciocinio l6gico, a tomada de decisOes em grupo e a participagcdo ativa dos
alunos em sala de aula. A proposta também se alinha as competéncias da Base Nacional
Comum Curricular (BNCC), especialmente quanto a integracao das tecnologias digitais ao
processo educativo e a promogao de aprendizagens significativas.

A experiéncia foi realizada em trés etapas: inicialmente, ministrou-se uma aula
expositiva dialogada com apoio de slides e esquemas visuais, abordando os fundamentos da
transcricao e traducdo. Em seguida, foi utilizado o simulador digital em projecdo coletiva,
permitindo que a turma interagisse com as diferentes fases da sintese proteica, discutindo
estratégias e decisdes a cada missdo. Por fim, aplicou-se um quiz de revisdo para avaliar a
assimilacao dos contetidos trabalhados ao longo da sequéncia didatica.

A andlise dos resultados revelou um alto nivel de engajamento e desempenho dos
estudantes, especialmente nas questdes associadas ao conteudo mediado pelo simulador, que
apresentaram média de acertos superior aos demais temas abordados no bimestre. Os relatos
coletivos também apontaram maior seguranca e compreensdo por parte dos alunos no

enfrentamento de questdes relacionadas a expressao génica. Esses dados reforcam o potencial
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das estratégias gamificadas e (ENfAshi@mo recursos pedagogicos potentes

para tornar o aprendizado mais sigmifieativerne-ensinotdesBiologia.
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Dessa forma, a experiéncia vivenciada no contexto do PIBID evidencia a importancia
de praticas docentes que integrem metodologias ativas, recursos digitais e mediacao
qualificada, apontando caminhos para uma educacdo mais criativa, participativa e conectada

as necessidades contemporaneas.

METODOLOGIA

Este artigo adota uma abordagem qualitativa, de natureza descritiva, fundamentada na
observacao participante de uma pratica pedagdgica realizada em sala de aula no contexto do
Programa Institucional de Bolsa de Iniciagdo a Docéncia (PIBID). A pesquisa qualitativa
busca compreender os fendOmenos educacionais em seus contextos naturais, valorizando os
significados atribuidos pelos participantes as suas experiéncias formativas (Bogdan; Biklen,
1994). Ja a pesquisa descritiva tem como objetivo principal o registro, a andlise e a
interpretacdao de fatos e comportamentos, sem interferéncia do pesquisador, a fim de retratar
com fidelidade uma determinada realidade educacional (Gil, 2002).

Além disso, a investigacdo baseia-se no relato de experiéncia como método, o que
permite a sistematizacao reflexiva de praticas docentes vividas, articulando teoria e pratica de
maneira critica e situada (N6voa, 1992). A atividade descrita foi desenvolvida durante o
periodo letivo regular no Instituto Federal do Tocantins (IFTO), com estudantes do 3° ano do
Ensino Médio, sob coordenacao da professora supervisora e bolsistas dos cursos de
Licenciatura em Ciéncias Bioldgicas e Computagdo, vinculados ao subprojeto interdisciplinar
do PIBID.

A proposta foi organizada em trés etapas didaticas integradas. Na primeira, foi
realizada uma aula expositiva dialogada com apoio de slides e esquemas visuais, abordando
os conceitos fundamentais de DNA, RNA mensageiro (mRNA), cddons, anticodons,
ribossomos, além dos processos de transcricdo e traducdo. Esse momento teve como foco a
introducdo conceitual e a construcdo coletiva do conhecimento, favorecendo a participacao
ativa dos estudantes.

No segundo momento, foi aplicado o simulador digital 3D “Sintetizando Proteinas”,
desenvolvido pelo Instituto de Fisica de Sao Carlos (USP), disponivel gratuitamente online. O
simulador foi projetado em datashow, permitindo que toda a turma acompanhasse em tempo
real as cinco missdes propostas, nas quais sao simuladas, de forma ltudica e interativa, as

etapas da expressdao génica desde o nucleo celular até a formagdo da proteina no citoplasma.

+ -+



=pix

Essa experiéncia mediada pelE‘tNAl I@sora gerou espaco para discussao

coletiva, tomada de decisdes, racioeinigortogiapereice@operacdo entre os alunos, aspectos
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coerentes com as diretrizes da BNCC e com os principios das metodologias ativas.

A ultima etapa consistiu na aplicacdo de um quiz de revisao com questoes de multipla
escolha, abordando todos os contetidos trabalhados ao longo do bimestre. O instrumento foi
utilizado para avaliar a consolidagdo do conhecimento, com énfase nas oito questdes
diretamente relacionadas a sintese proteica, contetido desenvolvido com o uso do simulador.
A andlise foi realizada de forma descritiva, com base na média de acertos por tema,
possibilitando identificar os impactos da estratégia digital gamificada no desempenho dos
estudantes.

A metodologia adotada reforca o valor do relato de experiéncia como pratica
formativa e investigativa, ao refletir criticamente sobre acées pedagdgicas inovadoras no chao
da escola. Ao integrar tecnologias digitais, ludicidade e mediagdo qualificada no ensino de
contedos complexos da Biologia, a proposta contribui para o fortalecimento de préticas
docentes mais criativas, reflexivas e alinhadas as demandas contemporaneas da educacgdo

baésica.

REFERENCIAL TEORICO

Repensar as formas de ensinar é um desafio permanente para quem atua na educagao
basica. Em um cenario em que os estudantes estdo cada vez mais imersos em tecnologias
digitais, conectados por multiplas linguagens e dispositivos, o papel do professor passa a
incluir a mediagdo entre o conhecimento cientifico e os contextos culturais dos alunos. Nesse
processo, a gamificacdo, compreendida como a utilizacdo de elementos tipicos de jogos em
ambientes de aprendizagem, tem se destacado como estratégia capaz de promover
engajamento, participagdo ativa e motivacao (Silva; Masaro; Paula, 2024).

Inserida no campo das metodologias ativas, a gamificacdo desloca o foco da
transmissao de conteudos para o protagonismo do estudante, valorizando sua autonomia e
capacidade de tomada de decisdes. Como observa Bacich e Moran (2018), o aluno aprende de
forma mais significativa quando esta envolvido em praticas contextualizadas, desafiadoras e
colaborativas. No ensino de Biologia, em especial, onde muitos contetidos envolvem
estruturas invisiveis ou processos complexos, as metodologias ativas e os recursos digitais sao
aliados potentes para aproximar teoria e pratica.

No caso do contetido de cddigo genético e sintese proteica, € comum que os estudantes

apresentem dificuldades de abstracdo, dada a complexidade dos mecanismos moleculares.
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Nessa perspectiva, o uso de sin‘E(NdAiElms, como o “Sintetizando Proteinas”,

permite ndo apenas visualizar asxetapasidactranscrigdae-draducdo, mas também interagir com
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esses processos em tempo real, compreendendo suas dindmicas e interdependéncias. Segundo

Silva (2024), simulacdes digitais aplicadas ao ensino de Ciéncias facilitam a retencdo do
conhecimento e favorecem a construcdo de conceitos por meio da experiéncia visual e pratica.

Além do entendimento conceitual, tais estratégias também potencializam o
desenvolvimento de competéncias previstas na Base Nacional Comum Curricular (BRASIL,
2018), como pensamento critico, resolucdo de problemas, colaboracdao e protagonismo. A
integracdo intencional de tecnologias digitais ao curriculo ndo deve ser vista como um
modismo, mas como uma resposta pedagogica aos desafios de uma educacdo conectada as
demandas contemporaneas.

Diante disso, a utilizacdo do simulador digital 3D “Sintetizando Proteinas” representa
mais do que um recurso ludico: trata-se de uma decisdo pedagogica fundamentada, capaz de
transformar a aula em um espaco de investigacdo, cooperacdo e construgcdo coletiva de
saberes. Como destacam Silva et al. (2021), inovar no processo de ensino-aprendizagem exige
ndo apenas dominio técnico, mas sensibilidade para conectar os conteidos escolares as
experiéncias vividas pelos estudantes, tornando o conhecimento algo concreto, significativo e

transformador.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A aplicacdo do simulador digital “Sintetizando Proteinas” na disciplina de Biologia
evidenciou um impacto significativo na aprendizagem dos estudantes do 3° ano do Ensino
Meédio, sobretudo no que se refere a assimilacdo dos processos de transcricdo e tradugao
genética. Durante a atividade, os alunos participaram ativamente da simulacdo, interagindo
com as fases do jogo de forma sequencial e coletiva, dentro de um ambiente imersivo que
favoreceu o raciocinio légico, a cooperagao e o protagonismo. Esse tipo de envolvimento esta
alinhado as contribuicoes de Souza e Fagundes (2023), que demonstram que ambientes
digitais gamificados, quando aliados a mediacdo intencional, aumentam significativamente o
engajamento e a retencao de contetidos complexos.

Os registros em diario de bordo revelaram que, ao longo das cinco missdes do
simulador, os estudantes passaram de uma postura mais hesitante para uma participacdo ativa,
verbalizando com mais seguranca conceitos como coédon, anticédon, ribossomo e RNAL.
Observou-se 0 avango no uso da terminologia cientifica, com maior precisdo nas respostas e

nas interacdes. A simulacdao em tempo real, projetada por meio do datashow, possibilitou
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decisdes em grupo, debates EN)AL('@aO conjunta do raciocinio. Como

defende Libaneo (2013), a mediagadoi-docenteicécidundamental para traduzir os saberes
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cientificos em linguagens acessiveis, conectando-os a realidade discente.

Para avaliar a consolidacdo dos contetidos, foi aplicado um quiz com 32 questdes
objetivas, cobrindo os principais temas do assunto. As oito questdes voltadas ao contetdo da
sintese proteica, trabalhado com o simulador, apresentaram os melhores indices de acerto.
Questdes como “Qual a funcdo do RNAt?” e “O que representa o codon CUA?” atingiram
taxas de acerto de 74% e 89%, respectivamente. A média geral dessas questdes foi de 76%,
enquanto os demais temas, como genética mendeliana (28%), heranca ligada ao sexo (58%) e
estrutura do DNA/RNA (54%), obtiveram resultados inferiores. Essa diferenca aponta para a

eficicia do simulador como recurso de aprendizagem, ndo apenas pela ludicidade, mas pela

experiéncia concreta de constru¢cao do conhecimento.

Grafico 1 — Desempenho médio dos estudantes por tema abordado no quiz de revisao.

Desempenho dos estudantes por tema: Quiz de revisdo (3° ano)
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Fonte: Relatério Kahoot: atividade de revisao aplicada na disciplina de biologia (2025).

Esses resultados reforcam a ideia de que a aprendizagem se torna mais significativa
quando os alunos se envolvem ativamente na construcao do saber, como ja defendia Papert
(1980) ao afirmar que “aprender é fazer, é interagir com o objeto do conhecimento”. A
vivéncia gerada pelo simulador, ao permitir que os estudantes se colocassem no papel de
participantes do processo celular, trouxe o conteido da Biologia molecular para um plano

concreto, visual e interativo. Comentarios espontaneos, como “parecia que eu estava dentro da
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célula” ou “agora entendi o ENA(L l@dade” evidenciam a apropriacdo

significativa do conceito e o impaetoremocionadspesitive:da atividade.
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Além da compreensdo conceitual, a experiéncia promoveu o desenvolvimento de
competéncias socioemocionais, como escuta ativa, cooperacdao e respeito a diversidade de
opinides. A construgdo coletiva das respostas durante o uso do simulador exigiu diadlogo e
tomada de decisdao compartilhada, elementos valorizados pela BNCC como parte de uma
formacdo integral. Como defendido por Souza et al. (2021), que enfatiza a importancia da
ludicidade no desenvolvimento cognitivo e na aprendizagem significativa.

Portanto, ao integrar tecnologia, ludicidade e intencionalidade pedagdgica, a
experiéncia com o simulador digital “Sintetizando Proteinas” rompe com a ldgica
transmissiva da aula tradicional. Ela posiciona o aluno no centro do processo de ensino-
aprendizagem e demonstra como recursos digitais podem ser utilizados de maneira critica e
planejada para a construcao de significados mais duradouros. A pratica vivenciada no PIBID

evidencia o potencial de inovacdo presente nas metodologias ativas e aponta caminhos

promissores para o ensino de Biologia em contextos reais da escola publica.

CONSIDERACOES FINAIS

A experiéncia relatada neste artigo evidenciou o potencial transformador da
gamificacdo e do uso de simuladores digitais como ferramentas pedagdgicas no ensino de
Biologia, especialmente em contetidos de maior complexidade, como a sintese proteica. O
emprego do jogo “Sintetizando Proteinas” demonstrou ser uma estratégia eficaz para
aproximar os estudantes da linguagem cientifica, promovendo a aprendizagem significativa
por meio da ludicidade, da visualizacdao interativa dos processos celulares e da construgao
coletiva do conhecimento.

Os dados obtidos a partir da aplicacdo do quiz evidenciaram um desempenho superior
nas questoes associadas ao conteiido trabalhado com o simulador (76%), em comparacdo com
os demais temas abordados tradicionalmente. Isso reforca que o engajamento ativo,
promovido pela simulacdo 3D e pela metodologia cooperativa, favorece ndao apenas a
memorizacao, mas também a compreensdo conceitual e a capacidade de aplicar o
conhecimento em contextos avaliativos.

Além dos aspectos cognitivos, a pratica contribuiu para o fortalecimento de

habilidades socioemocionais, como cooperacao, escuta ativa e tomada de decisao em grupo. A

mediacdo docente, por sua vez, mostrou-se essencial para que o uso da tecnologia ndo se

-
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resumisse a interacdo com a ENtAlsI @gura como uma acgao intencional,

pautada em objetivos pedagogicosrelaroscealinhadesiaddase Nacional Comum Curricular.
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Dessa forma, conclui-se que o uso de simuladores gamificados no contexto escolar

pode ser uma via promissora para tornar o ensino de Biologia mais atrativo, significativo e
compativel com as realidades e demandas das novas geracoes. Como desdobramento desta
experiéncia, recomenda-se a ampliacdo de estudos que avaliem o impacto de diferentes tipos
de recursos digitais na aprendizagem, considerando varidveis como faixa etaria, estilo de
aprendizagem e o papel da mediacao docente. Também se faz necessaria a criacdo de espacos
formativos que preparem os professores para integrar, de forma critica e criativa, essas
tecnologias ao seu fazer pedagdgico, favorecendo uma educacdo mais dialégica, conectada e

humanizadora.
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