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Resumo: Este artigo apresenta o LabGene — WEB, um site educacional gamificado
desenvolvido com o objetivo de auxiliar o ensino-aprendizagem de genética. A proposta
aborda conceitos de genética cldssica a partir de cruzamentos simulados de Drosophila
melanogaster, permitindo ao estudante investigar o padrio de heranca de diversas
caracteristicas. O site foi estruturado em 5 ambientes: a apresentacdo da proposta e
do organismo de estudo; o “Questiondrio de Admissao” e as 3 Estagoes Experimentais
que abordam a 12 Lei de Mendel, a Segregacio Independente (22 Lei de Mendel) e
a Heranga ligada ao sexo, respectivamente. A cada estagao o usudrio deve responder
perguntas e acumular pontos. Apds cada resposta, ele recebe um feedback na forma
de video, independentemente de ter acertado ou errado. Neste dltimo caso, ele tem
nova oportunidade de responder a mesma pergunta. Ao completar as 3 Estagoes
Experimentais, o usudrio ganha o titulo de Expertise em Genética das Moscas das Frutas.
O site relaciona outros elementos de gamificagio como personagens e recompensas,
acessiveis com recursos digitais. Disponivel gratuitamente em formato deskrop e mobile,
o LabGene - WEB potencializa o alcance da aprendizagem investigativa e promover
maior engajamento dos alunos nas aulas de genética.

PALAVRAS-CHAVE: droséfila, ensino de genética, padroes de heranca.

AsstrACT: This article presents LabGene — WEB, a gamified educational website
developed to support the teaching and learning of genetics. The proposal addresses
concepts of classical genetics based on simulated crosses of Drosophila melanogaster,
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allowing students to investigate the inheritance pattern of various characteristics. The
website was structured into 5 environments: the presentation of the proposal and the
study organism; the “Admission Questionnaire” and the 3 Experimental Stations that
address Mendel’s 1st Law, Independent Segregation (Mendel’s 2nd Law) and Sex-linked
Inheritance, respectively. At each station, the user must answer questions and accumulate
points. After each answer, the user receives feedback in the form of a video, regardless
of whether they got it right or wrong. In the latter case, the user has a new opportunity
to answer the same question. Upon completing the 3 Experimental Stations, the user
earns the title of Expertise in Fruit Fly Genetics. The website lists other gamification
elements such as characters and rewards, accessible through digital resources. Available
free of charge in desktop and mobile formats, LabGene - WEB enhances the scope of
investigative learning and promotes greater student engagement in genetics classes.

KEywoRDS: drosophila, teaching genetics, inheritance patterns.

1. Introducao

q Genética ¢ a ciéncia que estuda a hereditariedade e a variagio nos organismos. Surgiu em
eados do século XIX com o objetivo de entender como as caracteristicas sao transmitidas

de uma geragao para a outra e por que os filhos se assemelham a seus pais (GRIFFITHS et al., 2022).

A elucida¢io do mecanismo de heranga ¢ atribuida a Gregor Mendel, um monge austriaco, que
formulou os principios da hereditariedade ap6s realizar experimentos sistemdticos com plantas de ervilha-
de-cheiro (Pisum sativum). A andlise desses experimentos permitiu a identificagdo de padroes e levou a
proposigao da existéncia de fatores hereditdrios relacionados as caracteristicas observadas (SNUSTAD;
SIMMONS, 2017).

Atualmente, o ensino de Genética é encarado pelos estudantes da terceira série do ensino médio
como um contetido de dificil compreensio, uma vez que aborda cdlculos, termos complexos e temas nao
préticos de cardter abstrato (SILVA; CORREA, 2014). A falta de compreensio se deve, em boa parte, a
abordagem tradicional do processo educativo, que provoca a dissociagao entre o contetdo e a realidade,
bem como a memoriza¢io do mesmo (CAMPOS; BORTOLOTO; FELICIO, 2003). Adicionalmente,
o contetdo tem sido explorado de forma fragmentada nao promovendo muitas vezes uma intera¢ao com

outros temas da Biologia (SA et al., 2024).

A adocao de abordagens pedagdgicas interativas e contextualizadas é fundamental para tornar o
ensino de genética mais acessivel e significativo para os alunos. A Lei de Diretrizes e Base da Educacio
Nacional (LDB), desde sua primeira versao, traz o compromisso do professor de buscar dia a dia, uma
educagdo que oportunize um curriculo coerente com as necessidades de seus estudantes. Para isso, saber

o quanto a educagao brasileira vem se alterando, tanto nas politicas publicas, mas também na diversidade

de alunos e suas peculiaridades de aprendizagem ¢é essencial (BRANCO; ZANATTA, 2021).

A qualidade social da educagao implica em providenciar uma educagao escolar com padrées de

exceléncia e adequacio aos interesses da maioria da popula¢ao (SILVA, 2023). Nesta busca, o ambiente
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da sala de aula é um espago onde o conhecimento precisa ser dindmico, despertando no estudante sua

curiosidade para assim conseguir aprender (LOVATTO et al., 2025).

Nesse sentido, trazer para o espago escolar o uso das tecnologias da informagao e comunicagao
(TICs) como instrumento de ensino é ousar na inovac¢io do ensino tradicional, com vista a alterar as

préticas pedagdgicas, eliminando a centralizagao do saber no professor, tornando-o como coordenador no

processo de ensino e aprendizagem (PINHEIRO; SILVA, 2021).

Ao aliar as TICs e a metodologia de ensino investigativo por meio da gamificacio, o professor
proporciona uma experiéncia tinica ao aluno, tornando-o protagonista da sua aprendizagem, deixando-o
empolgado e instigado a avan¢ar mais e mais na atividade em busca da resolugao do problema (BORGES,
2020).

Essa estratégia vem sendo utilizada por diversas dreas como instrumento para o engajamento
do educando na aprendizagem. Para tanto, pressupde-se a utilizagio de elementos tradicionalmente
encontrados nos jogos/games, como narrativa, sistema de feedback, sistema de recompensas, conflito,

cooperagio, competi¢io, objetivos e regras claras, niveis, tentativa e erro, diversdo, interagao, interatividade,

entre outros (PEREIRA; MIRANDA; FONSECA, 2018).

Tendo em vista as dificuldades jd relacionadas ao ensino de genética e o potencial uso de TICs
somado a estratégias inovadoras de aprendizagem, como a gamifica¢do, vislumbrou-se o desenvolvimento
de um site educacional para facilitar a compreensido dos padroes de heranga a partir de cruzamentos

simulados envolvendo Drosophila melanogaster.

D. melanogaster, popularmente conhecida como mosca-das-frutas, ¢ uma espécie frequentemente
estudada. O genoma relativamente pequeno e sua estrutura cromossdmica simplificada permitiram que os
cientistas explorassem principios fundamentais de hereditariedade com mais facilidade (PIERCE, 2016).
Além disso, a facilidade de observagao da vasta variabilidade de fenétipos para diferentes caracteres,

justificam a escolha desse organismo modelo para o desenvolvimento do produto educacional.

Dessa forma, o objetivo deste artigo é apresentar o LabGene— WEB, um site educacional gamificado

desenvolvido para auxiliar o ensino-aprendizagem de Genética, de forma descontraida, dindmica e ludica.

2. Desenvolvimento do site

O LabGene — WEB foi desenvolvido na plataforma Visual Studio Cody/ VSCode (https://code.
visualstudio.com/). O site foi desenvolvido usando a linguagem HyperText Markup Language (HTML),
Cascading Style Sheets (CSS), Java Script e back-end que ¢ a linguagem predominantemente utilizada na
programacao.

O site foi desenvolvido para Windows, Android e iOS. Ele estd disponivel na versao mobile e
desktop. Todos os videos que aparecem no site foram criados pelos proprios autores e estio hospedados
no canal do YouTube do LabGene (www.youtube.com/@Uespilab). Outros aplicativos e ferramentas

utilizadas estdo listadas na Tabela 1.

297
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Esse produto educacional foi desenvolvido para ser utilizado por professores e alunos do ensino
médio, como ferramenta de aprofundamento dos conhecimentos sobre genética mendeliana. Para melhor
aproveitamento, os alunos precisam conhecer os principios mendelianos. Para responder as perguntas os
usudrios devem estar logados em uma conta vilida no gmail. Isso permite que, ao final das atividades, o
usudrio receba uma cépia das perguntas e respostas, o que pode ser usado pelos professores, eventualmente,

como uma forma de avaliagio.

Tabela 1 - Aplicativos e programas utilizados no desenvolvimento do site LabGene - WEB.

Aplicativo ou programa Utiliza¢ao

Powerpoint Gravagio dos videos de apresentagio e feedback

Canva Gravagio de videos e criagio de avatares

D-ID Criagao das personagens

Photoshop Edicao de imagens

Online audio converter Conversao de dudio em MP3

IA Melhoramento e banco de imagens

FlyLab Simular cruzamentos de D. melanogaster e utilizagao de imagens.
Google Formuldrios Elaborar as trilhas de aprendizagem

Fonte: Elaborada pelos autores.

O produto educacional

O site LabGene — WEB pode ser acessado diretamente através do link: https://labgene.netlify.
app/. Sua interface gréfica foi elaborada de modo a simplificar o ensino para os alunos e a aplica¢o para

os professores, mas, a0 mesmo tempo chamar a atencao entre os demais sites do género.

A proposta foi estruturada em 5 ambientes: a Apresentacio; o “Questiondrio de Admissao” e as 3
Estagoes Experimentais que abordam a heranga monogénica autossémica (12 Lei de Mendel); a segregagao

de genes independentes (22 Lei de Mendel) e heranga monogénica ligada ao sexo (Figura 1).

3.1 Apresentagao

Nas pdginas iniciais, a proposta ¢ apresentada e os usudrios sao acolhidos por personagens criadas
no estilo minimalista que se destacam com seu visual carismdtico, vestindo o uniforme de trabalho tipico
de laboratério, o jaleco. A proposta ¢ interativa e intuitiva. As personagens conduzem a narrativa, levando
o usudrio até um video de boas-vindas, para o qual o cendrio foi inspirado na rotina de um laboratério
real, de modo a envolver o usudrio numa atmosfera investigativa, para que ele se sinta um pesquisador,

protagonista das suas descobertas (Figura 2).

Além das boas vindas, a pesquisadora apresenta de forma resumida o objetivo do site que é

aprofundar os conhecimentos de genética a partir da investigacdo do padrio de heranca de algumas
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caracteristicas das moscas das frutas, a D. melanogaster. Nesse primeiro momento, os usudrios sio

estimulados a conhecer o organismo de estudo, a explorar os links, fazer anotagoes e, se necessdrio, ler

mais dC uma vez 0S textos.

Figura 1 — Diagrama de atividades descrevendo o fluxo de funcionamento do site.
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Fonte: Elaborado pelos autores. Imagens obtidas em http://www.canva.com/

Figura 2 — Apresentagio do site LabGene - WEB, interface grafica para Android.
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Em seguida, um breve histérico sobre Thomas Hunt Morgan foi disponibilizado e seu organismo
de estudo, a D. melanogaster. Foram abordados o ciclo de vida, o dimorfismo sexual, manuten¢ao e manejo,
bem como a variabilidade fenotipica existente para diferentes caracteres, tais como: cor do olho, tamanho
da asa, posi¢ao da asa, cor do corpo. Apds a apresentagao das moscas, os usudrios sao instigados com a
seguinte pergunta norteadora: “Serd que as caracteristicas apresentadas de D. melanogaster apresentam
padrio de heranca mendeliano?” e em seguida recebem instrugdes acerca do funcionamento e como
proceder para acumular pontos na sua jornada e ao final alcancar o titulo de Expertise em Genética das

Moscas das Frutas.

Para continuar, os usudrios devem escolher um dos personagens criados para representi-los ao
longo de toda a jornada. Mas, antes de iniciar a investigagdo, os usudrios devem testar seus conhecimentos

basicos respondendo ao “Questiondrio de Admissao”.

3.2 Questionario de Admissao

O “Questiondrio de Admissao” foi estruturado com 11 perguntas, 5 acerca do organismo de
estudo e 6 sobre genética mendeliana (Figura 3). Para cada pergunta sao apresentadas 3 ou 4 alternativas,
e apenas uma resposta correta. Apds cada pergunta, caso o usudrio nio tenha acertado a resposta, um
video explicativo ¢ exibido. O video oferece suporte para que retornem a questao e tentem respondé-la
novamente. Finalizado o “Questiondrio de Admissao”, o usudrio recebe sua 12 recompensa, o jaleco, e é

direcionado ao mapa com as 3 Estacoes Experimentais.

Figura 3 — Interface gréfica para Android do site LabGene — WEB para o “Questiondrio de

Admissao”: (a) 12 Questio; (b) 52 Questio e (c) Recompensa. Fonte: Elaborado pelos autores)

3.3 Esta¢oes Experimentais

Na 12 Estacdo Experimental ¢ possivel a investigacdo do padrio de heranc¢a de 2 caracteristicas
diferentes: a cor do corpo (selvagem/ebony) ou o tamanho da asa (selvagem/vestigial). Para cada
caracteristica duas opgoes de cruzamentos (A e B) foram disponibilizadas e uma trilha de aprendizagem
foi desenvolvida com perguntas que relacionam os conceitos basicos, aprendidos com a 12 Lei de Mendel,
tais como: dominancia, recessividade, homozigoto, heterozigoto, proporgées fenotipicas e genotipicas

esperadas na F1 e F2 de cruzamentos controlados (Tabela 2).




ENCITEC - Ensino de Ciéncias e Tecnologia em Revista | Santo Angelo | v. 15 | n. 3 | p. 295-306 | set./dez. 2025
DOI: http://dx.doi.org/10.31512/encitec.v15i3.2175

Tabela 2 — Quadro resumo das Estagoes Experimentais do site LabGene - WEB

Estagao Experimental | Conceito Abordado | Niimero de trilhas Nimero de Pontuagio mdxima
perguntas/trilha
12 12 Lei de Mendel 4 3 30
Segregacio
22 Independente (22 Lei | 4 5 50
de Mendel)
3a Heranga ligada ao sexo | 2 7 70

Fonte: Elaborada pelos autores.

Na 22 estacdo o objetivo ¢é investigar se as duas caracteristicas em estudo (tamanho da asa e cor
do corpo) segregam de forma independente, assim como observado por Mendel para pares de caracteres.
Para isso, quatro opg¢oes de cruzamento foram disponibilizadas: (1) fémea selvagem/selvagem x macho
vestigial/ebony; (2) fémea selvagem/ebony x macho vestigial/selvagem; (3) fémea vestigial/ebony x macho
selvagem/selvagem ou (4) fémea vestigial/selvagem x macho selvagem/ebony. Para cada cruzamento uma
trilha de aprendizagem foi desenvolvida com 5 perguntas que relacionam os conceitos aprendidos com a 22
Lei de Mendel: proporgoes gaméticas, fenotl’picas e genotipicas na F1 e F2, cruzamento teste, segregacao

independente.

Na 32 Estacio Experimental a caracteristica a ser investigada ¢ a cor dos olhos em D. melanogaster,
uma caracteristica de heranca ligada ao sexo. Para isso, duas opgoes de cruzamento foram propostas: (1)
macho de olhos vermelhos x fémea de olhos brancos e (2) macho de olhos brancos x fémea de olhos

vermelhos.

Nesta estagio, inicialmente as questdes confrontam as propor¢des observadas nos cruzamentos
simulados com as propor¢oes fenotipicas e genotipicas esperadas na F1 e F2 para caracteres que apresentam
padrio de heranga mendeliana. Feito isso, um video explicativo acerca da importincia do cruzamento
reciproco foi adicionado, e as questoes seguintes abordam as proporg¢des fenotipicas observadas no
cruzamento simulado reciproco, levando ao usudrio perceber que a caracteristica em estudo tem padrio

de heranga ligada ao sexo.

Em todas as estagoes experimentais, para cada pergunta, trés opcoes de respostas com justificativa
sao disponibilizadas. Pode haver mais de uma resposta correta para cada pergunta. Apds escolher sua
resposta, o usudrio receberd um feedback na forma de video, independentemente de ter acertado ou errado
a resposta. Para aqueles que acertaram a resposta, o video tem o propdsito de reforcar as informagoes e
prepard-los para as etapas seguintes, para aqueles que erraram, o video oferece suporte para que retornem

a questao errada e tentem respondé-la novamente.

A cada resposta certa, o usudrio acumula 10 pontos, podendo alcancar no méximo 30, 50 e
70 pontos na 12, 22 e 32 Estacao Experimental, respectivamente. Ao finalizar cada estacio, o usudrio

¢ convidado a continuar explorando-a e aprender um pouco mais. Se preferir, o usudrio pode receber
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o certificado de conclusao daquele nivel e seguir para o préximo até alcancar o final da 32 Estagao

Experimental, onde a personagem escolhida recebe o titulo de Expertise em Genética das Moscas das Frutas.

4. Discussao

A gamificagdo, ou a aplicagio de elementos de design de jogos em contextos nao ladicos, tem
surgido como uma abordagem inovadora na educagdo. Desde sua introdu¢ao educacional, a gamificagao
tem atraido crescente interesse de pesquisadores, educadores e instituigoes de ensino devido ao seu
potencial para melhorar a motivagao dos alunos e o desempenho académico (GORAYEB; GORAYEB,
2024). Nesse sentido, apresentamos o site LabGene — WEB, uma plataforma digital gamificada voltada

para o ensino da Genética Mendeliana.

O site desenvolvido é uma ferramenta acessivel tanto no ambiente escolar, quanto fora dele. A
linguagem intuitiva utilizada facilita a navegagao promovendo autonomia e protagonismo na construgao
do conhecimento do usudrio. O site inclui trilhas diferenciadas de aprendizagem, elementos visuais
motivadores e sistemas de recompensa simbélica, os quais promovem o engajamento dos usudrios a partir

de uma légica investigativa e ladica.

Como mais de uma trilha foi construida para cada uma das Esta¢oes Experimentais, a cada vez que
o usudrio iniciar a investigagio, ele tem a oportunidade de investigar um conjunto de trilhas diferentes.
Ao todo sao 32 combinagdes de trilhas diferentes. As perguntas e respostas das diferentes trilhas nao sao
iguais, mas foram planejadas para um mesmo nivel de dificuldade, caracteristica julgada importante, caso

o professor decida usar o site como ferramentade avaliagao.

Um dos pilares centrais da gamificacio ¢ o feedback continuo. Conforme Gomes e Pereira (2021),
o feedback, quando oferecido de forma imediata e clara, contribui para o desenvolvimento da autonomia
do estudante, permitindo que ele identifique seus erros e acertos ao longo do processo de aprendizagem.
Nesse sentido, a cada pergunta respondida no LabGene — WEB, independentemente de certa ou errada,
um video curto ¢ exibido como forma explicativa sobre a pergunta feita. O video oferece suporte para
aqueles que erraram, permitindo rever seus conceitos ¢ uma nova tentativa de resposta. Para aqueles
que inicialmente acertaram a resposta, o video serve de refor¢o das informagées e preparo para as etapas

seguintes.

Outro elemento importante no contexto gamificado sao as recompensas. As recompensas, quando
bem planejadas, podem atuar como estimulos externos que reforcam positivamente o comportamento
desejado, como a persisténcia diante de desafios e o comprometimento com os estudos (SILVA et al.,
2024).

No LabGene — WEB as recompensas estao presentes em todas as etapas, alinhadas aos objetivos
pedagdgicos e nao se sobrepdem ao valor intrinseco da aprendizagem. Inicialmente o usudrio responde a
um “Questiondrio de Admissao” e uma vez concluido recebe sua 12 recompensa, o jaleco, sua vestimenta

de trabalho, e um certificado. A cada nivel concluido o usudrio recebe além do certificado de conclusio,
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pontos e incentivo a continuar a investigagao. Ao concluir o dltimo nivel, a 32 Estagao Experimental, o

usudrio recebe o titulo de Expertise em Genética.

J& Parra-Gonzélez et al. (2020) demonstraram que a gamificagio pode ativar o interesse dos
estudantes independentemente de sua faixa etdria ou condi¢do socioecondmica, tornando-se uma
ferramenta inclusiva e democrdtica. Nascimento et al. (2024) refor¢am essa perspectiva, indicando
que o uso de elementos gamificados estd associado ao aumento da “garra’, ou seja, da persisténcia e

comprometimento dos alunos com o processo de aprendizagem.

No entanto, Almeida (2023) alerta para o entusiasmo excessivo em torno da gamifica¢io. O
autor ressalta que ainda hd escassez de evidéncias sobre sua efetividade pedagdgica em larga escala, e que
o uso inadequado dos jogos pode levar a uma aprendizagem superficial, focada em recompensas e nio
na compreensao dos contetidos. Dessa forma, recomenda-se o uso preferencial do LabGene — WEB em

ambiente escolar, com acompanhamento e direcionamento do professor, a fim de maior aproveitamento.

No ensino de Genética, a gamificagio tem sido abordada em diversas pesquisas recentes
demonstrando o potencial deste tipo de estratégia no ensino dessa disciplina. Albuquerque e Campolina
(2024), aplicaram quatro jogos diddticos, como o Bingo das Ervilhas e 0 Dominé Génico, em turmas do
Ensino Médio. Apés o uso desses jogos, os autores observaram que a maioria dos alunos responderam de
forma positiva aos questiondrios de percep¢io discente, destacando o papel motivador dessas atividades

na assimilacio dos contetidos.

Além dos jogos fisicos, os recursos digitais também se mostram eficazes. Madureira et al. (2018)
apresentaram Geneticats, um jogo digital para dispositivos méveis. A jogo busca ensinar os conceitos da
12 Lei de Mendel por meio de cruzamentos simulados entre gatos, utilizando uma interface simples e
acessivel. De acordo com os autores a proposta foi proporcionar uma aprendizagem significativa a partir
da experimentacio e do raciocinio 16gico a semelhanga do que apresentamos no LabGene — WEB, no
entanto, esse ultimo é mais abrangente. Além da 12 Lei de Mendel, sao abordados cruzamentos simulados

envolvendo a 22 Lei de Mendel e Ligacio ao Sexo.

A gamificagio, para ser eficaz, precisa ser utilizada de forma reflexiva e contextualizada, com

intencionalidade diddtica e suporte institucional, a fim de promover engajamento e motivagao no processo

de ensino e aprendizagem (RAPOSO NETO; PENTEADO; CARVALHO, 2023).

Estudos complementares demonstram que a gamificagdo, mesmo sendo promissora, nao ¢é
uma solucio repentina. Sua eficicia depende de planejamento pedagdgico, adequagio ao publico-alvo,
mediagao docente e um ambiente institucional que favoreca sua aplicac¢io. Além disso, ainda é necessaria

uma ampliagio dos estudos empiricos que avaliem os impactos da gamificagao no desempenho académico

de forma robusta e com diferentes perfis de estudantes (ALMEIDA, 2023; NASCIMENTO etal., 2024).

A criagio dessites, jogos e plataformas digitais gamificadas, como o LabGene - WEB e o Geneticats,
representa um avango significativo na constru¢io de novos ambientes de aprendizagem. No entanto, sua

adog¢io em contextos escolares ainda depende de fatores estruturais e humanos que extrapolam o aspecto
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técnico. Desafios como a escassez de infraestrutura, a necessidade de formagao pedagégica adequada e o

conservadorismo institucional precisam ser superados.

Para que a ludicidade resulte em aprendizagem significativa, é imprescindivel considerar o
contexto, promover uma mediagio pedagdgica eficaz e cultivar a disposi¢io para transformar prdticas
educacionais tradicionais. Como afirmam Carrijo et al. (2024), embora a gamificagio apresente beneficios
como o aumento do engajamento e da motivagio dos alunos, sua implementagio ainda enfrenta desafios
significativos, como a resisténcia de alguns professores e a falta de infraestrutura tecnoldgica nas escolas
publicas.

Em sintese, agamificagdo no ensino apresenta um enorme potencial, especialmente quando aplicada
em contextos hibridos ou virtuais acessiveis fora da escola. O desafio nio estd apenas no desenvolvimento
das ferramentas, mas na sua integragio efetiva aos processos educativos, superando barreiras como a
falta de infraestrutura, a formacio pedagdgica e o tradicionalismo institucional. Para que o jogo vire

aprendizagem, ¢ preciso mais do que tecnologia: ¢ preciso contexto, mediagdo e vontade de transformar.

5. Consideracoes finais

LabGene — WEB foi desenvolvido para o ensino de padrées de heranca genética, utilizando
recursos interativos de gamificagio a partir de trilhas investigativas envolvendo cruzamentos simulados de
D. melanogaster. A proposta se alinha as metodologias ativas, enfatizando o processo de aprendizagem para

o aluno e promovendo sua autonomia, motivagio e protagonismo.

Esse produto educacional pode ser acessado de forma gratuita através do link https://labgene.
netlify.app/. A criagao do site representa uma alternativa inovadora e interativa para o ensino de Genética,
uma ciéncia frequentemente apontada como abstrata e desafiadora pelos estudantes. LabGene — WEB
se insere em um movimento mais amplo de transformagdo das praticas pedagdgicas, contribuindo para
diversificagao dos espagos e formas de ensino, incluindo também o ambiente virtual, acessivel dentro e

fora da escola.

Dessa forma, esperamos contribuir para a constru¢do de uma educagio mais significativa,
que valorize a participagao ativa dos estudantes e favoreca a compreensio de conceitos complexos de
maneira dindmica e contextualizada. Além disso, acreditamos que iniciativas como o LabGene — WEB
fortalecem o uso das tecnologias digitais aliadas ao processo educativo, estimulando a inovagao pedagégica

e aproximando a ciéncia do cotidiano escolar.
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