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INTRODUCAO

A bioinformatica é uma area transdisciplinar, que correlaciona dados e informacdes biolégicas com
ferramentas computacionais, sendo o Sistema Operacional (SO) Linux, frequentemente utilizado. O estig-
ma associado ao SO GNU/Linux (Bonfim, 2024), agregado ao desafio de transmitir conceitos basicos de
informatica em cursos da area de ciéncias biolégicas (Neves et al., 2016), sdo um fator limitante, no qual,
o docente precisa ultrapassa-los para ter o pleno desenvolvimento dos discentes ao longo da disciplina.

Na biotecnologia, o conhecimento de ferramentas computacionais é fundamental para a realiza-
¢ao de pesquisas em engenharia genética, montagem de genomas e na identificacao de novos farmacos.
A formacao de profissionais capacitados em utilizar tais ferramentas € um constante desafio a ser supera-
do, indicando a necessidade de utilizar novas metodologias de ensino para alcancar tal patamar, como a
gamificacao.

A gamificacao, como metodologia de ensino, permite os discentes desenvolverem os conceitos
fundamentais da disciplina, aplicando na resolucdao dos desafios propostos. Tanto no ensino de bioin-
formatica (Neves et al., 2016), quanto no ensino de biotecnologia (Jiménez et al.,, 2019), o emprego da
gamificacao evidenciou um melhor desenvolvimento dos alunos participantes das atividades realizadas,
quando comparado com os alunos nado participantes. Dessa forma, sera detalhada a abordagem das ativi-
dades realizadas no ambito da monitoria, diagnosticando o impacto da gamificacao na aprendizagem, no
rendimento dos discentes na disciplina Principios de Bioinformatica e na desmistificagao do SO Linux, nos
semestres 2023.2 e 2024.1, no curso de Biotecnologia.

METODOLOGIA

Distintas atividades ludicas foram empregadas, relacionadas aos conteudos contemplados na
ementa da disciplina, por meio de gamificagao. As atividades incluiram a utilizacdo de arquivos .pptx ma-
nipuldveis, do terminal de comandos no computador e formuldrios online, com a oferta de guloseimas
para os vencedores. Essas atividades foram realizadas no Laboratério de Inclusao Digital (LIDI) da Univer-
sidade Federal da Paraiba (UFPB).

Concomitantemente, foram elaborados resumos didaticos acerca dos conteiidos ministrados em
sala de aula, acompanhados de estudos dirigidos e atividades ludicas com e sem uso de computadores.
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No primeiro momento, foi empregado o uso de jogos de adivinha¢ao, sem uso de computadores, objeti-
vando os discentes decorarem os principais comandos e entender a necessidade de cada um, antes de se-
rem utilizados no ambiente computacional (Sabota e Araujo, 2020), adaptado ao conteudo da disciplina.
Enquanto as metodologias foram adaptadas conforme as necessidades da turma, abrangendo o uso do
terminal Linux para: navegacao entre pastas e arquivos, edicao de arquivos, alinhamento de nucleotideos,
modelagem de proteinas e docking.

Em relagdo a pesquisa sobre a dificuldade em usar o SO Linux, foi realizada uma investigagdo com
uso de questionario online, contendo quatro perguntas subjetivas e oito objetivas, direcionado aos alunos
que nunca tiveram contato com o SO Linux. Para avaliar o impacto da monitoria no desempenho dos alu-
nos, foi realizada uma andlise comparativa das notas de participantes e ndo participantes, normalizadas
pelo CRA, em ambas as turmas.

RESULTADOS E DISCUSSOES

O SO Linux é amplamente reconhecido por sua leveza, atualizacdes frequentes e alta seguranca.
Contudo, ha uma resisténcia em sua adocao, devido a fatores como: ambiente grafico menos familiar, a
aparente dificuldade de uso, ou até mesmo o desconhecimento sobre o sistema (Bonfim 2024). Os dados
obtidos na monitoria refutam essa argumentos, dentre os 14 alunos que nunca haviam utilizado o Linux,
63,4% relataram facilidade em usa-lo, 33,0% indicaram dificuldade moderada, e apenas 3,6% enfrentaram
dificuldades significativas (Grafico 1). Esses nimeros revelam que a principal barreira para a adocao do
Linux ndo estd em sua usabilidade, mas sim no conforto de continuar utilizando o Windows, pontos discu-
tidos por Bonfim (2024), apesar de legislacdes como a Lei 11.871/20021, que incentivam o uso de sistemas
de cédigo aberto.

Os resultados obtidos indicam que ao longo do semestre, dos 18 alunos participantes das ativida-
des de monitoria obtiveram um desempenho médio superior, com uma pontuacao de 0,93 (desvio pa-
drdao de 0,01), em comparacao com os 0,83 pontos (desvio padrao de 0,14) obtidos dos 24 alunos que nao
participaram (Grafico 2). Corroborando com estudos anteriores que exploram o uso da gamificacao no
contexto educacional (Neves et al., 2016; Jiménez et al., 2019), os quais também destacam o desempenho
superior de alunos envolvidos nas atividades propostas, como as oferecidas na monitoria.

Embora esses nimeros sugerem uma melhora no desempenho entre os alunos envolvidos nas
atividades de monitoria, os dados sdo insuficientemente conclusivos para demonstrar um impacto claro.
Parte dessa incerteza pode ser atribuida ao reduzido nimero amostral, tanto em termos de alunos ma-
triculados nas disciplinas quanto de participantes da monitoria, o que limita a robustez das conclusées
estatisticas. Ainda assim, os resultados apontam para uma tendéncia positiva no desempenho académico
entre os que participaram da monitoria, sugerindo a continuidade do projeto de monitoria na disciplina,
promovendo a desmistificacdo do SO Linux e da bioinformatica, tanto como disciplina, quanto com uma
area de trabalho do profissional em biotecnologia.






CONSIDERACOES FINAIS

A aplicacao da gamificacao representou um esforco em adotar estratégias didaticas que ultrapas-
sam as abordagens tradicionais. Ademais, o empenho em contextualizar e treinar os conhecimentos em
informatica, integrando os problemas apresentados pelo professor em sala com as atividades de gamifi-
cacao. Essa abordagem permitiu a monitoria se adaptar as necessidades da turma, identificando as dificul-
dades dos discentes e propondo solucdes eficazes.

Os dados obtidos destacam a tendéncia positiva da monitoria no desenvolvimento e preparo dos
estudantes como futuros biotecnologistas. Considerando a relevancia da disciplina, a compreensao e a
aplicacao dos conceitos sao essenciais para o futuro profissional dos alunos.

Como monitor, o projeto contribuiu para aprimorar nosso dominio tedrico, a0 mesmo tempo em
que permitiu a aplicacdo pratica do conteuido aprendido. Além disso, incentivou a busca por novos méto-
dos didaticos, preenchendo eventuais lacunas deixadas ao longo da formac¢do académica.
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