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RESUMO

A area de Ciéncias e Biologia apresenta uma extensa
quantidade de informagdes para o estudante, gerando
uma demanda de estratégias e metodologias
diversificadas para contribuir no processo de ensino e
aprendizagem. Nesse sentido, os jogos didaticos sdo
ferramentas de ensino que se destacam estimulando a
criatividade e o raciocinio. Jogos com desenhos
permitem a concretizacdo de conceitos abstratos ou
subjetivos, além de motivar, divertir e aumentar a
capacidade de retencdo do conteddo. O presente
trabalho propbe um jogo didatico que desafia o
estudante a expressar conceitos de Genética, por meio
de desenhos, em uma disputa entre equipes que devem
descobrir seus significados. A atividade €é uma
alternativa para estimular a criatividade dos estudantes
e seu interesse investigativo, sendo ainda uma forma de
promover o aprendizado e a socializagdo do
conhecimento, por meio do desafio ludico.
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ABSTRACT

The field of science and biology has an extensive
amount of information to the students. Thus, it requires
a variety of strategies and methods to contribute in the
teaching and learning processes. In that sense, didactic
games are teaching tools that stand out because they
stimulate creativity and reasoning. Drawing games
allow the concretization of abstract and subjective
concepts, they also motivate, amuse and increase the
capacity of contents retention. The present paper
presents a didactic game that challenges the student to
express Genetics concepts by means of drawings in a
dispute between teams that must discover the meanings.
The activity is an alternative to stimulate students’
creativity and their investigative interest, being also a
way to promote the learning and knowledge
socialization by means of a ludic challenge.
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INTRODUCAO

Jogos didaticos sdo ferramentas muito Uteis para o ensino e considerados como metodologia ndo habitual, mas,

eficazes para a melhor compreensdo de contetudos de dificil assimilacdo (SOUZA, et al. 2016). O uso de jogos €
considerado uma estratégia que foge aos métodos tradicionais de ensino por promover, de forma ludica e prazerosa, 0
contato dos alunos com situacBes-problema, estimulando neles a curiosidade, o raciocinio e a aprendizagem do
contetido escolar (GALLAO, et al. 2014).
O conteddo de ensino de Ciéncias e Biologia é demasiadamente extenso, abrangendo os diferentes niveis
organizacionais, processos complexos e toda uma diversidade de organismos. Soma-se ainda a evolucdo do
conhecimento cientifico no decorrer dos tempos, acumulando uma grande quantidade de informagdo com termos e
conceitos especificos, apresentados de forma descritiva (KRASILCHIK, 2004).

O ensino de Biologia se organiza de modo a privilegiar o estudo de conceitos, termos e métodos dessa area do

conhecimento, tornando a aprendizagem pouco eficiente para interpretacdo e intervengdo na realidade (BORGES;
LIMA, 2007). Se contrapondo a isso, os Parametros Curriculares Nacionais (PCN) sugerem a necessidade de se utilizar
ferramentas como atividades préticas, dindmicas, modelos e jogos, que sejam capazes de despertar a curiosidade do
aluno, possibilitando que esse desenvolva habilidades e competéncias, mais do que a simples acumulagdo de contetdo
(BRASIL, 2000).
O jogo, como estratégia didatica, € uma importante ferramenta educacional que pode auxiliar o trabalho pedagogico em
todos o0s niveis de ensino e nas diversas areas do conhecimento, tanto como atividade em sala de aula, quanto
extraclasse (VALADARES e REZENDE, 2009). Pode também além de divertir e motivar, aumentar a capacidade de
retencéo do que foi ensinado (CARVALHO et al, 2005).

Uma parcela significativa das informagdes em Biologia é obtida por meio da observagdo direta dos organismos
ou fendmenos ou, ainda, de esquemas, figuras e modelos (LABARCE et al, 2009). O uso de esquemas de raciocinio ndo
verbais, desenhos ou diagramas, permitem a manipulacdo de conceitos abstratos ou subjetivos e ddo suporte ao
pensamento visual, & concepgdo e a elaboragdo mental, além de contribuir para o surgimento e para a evolugédo das
ideias (DORFMAN, 2007).

Quando se coloca o aluno no processo da significacdo dos aspectos linguistico-formais, através de seus proprios
desenhos, ele sente-se integrado na construgdo do contetdo programatico (SANTADE; SILVA, 2008). Certamente, a
investigacéo e a utilizacdo dos conhecimentos prévios revelados através dos desenhos podem contribuir para elaboragao
de estratégias de ensino que visem a facilitar a compreensao da ciéncia por parte dos estudantes (BATISTA, 2009).

Esta atividade ¢ uma adaptacdo inspirada no tradicional jogo de adivinha¢des “Imagem & Acdo” (ou
“Pictionary”) e tem o objetivo de estimular os estudantes a rever e compreender palavras importantes para o
aprendizado de Genética, a partir da elaboracdo de desenhos que representem estruturas e processos biolégicos, desde o
nivel celular ao populacional. O jogo “Imagem & Genética” proporciona um desafio em que o participante deve
representar uma ideia de forma visual e criativa, sem o uso de palavras ou letras, para que os demais identifiqguem a qual
termo da Genética se referia a imagem.

DESCRICAO DO MATERIAL

O jogo apresenta uma coletanea de cartas contendo termos com diferentes niveis de complexidade e foi

desenvolvido para ser aplicado em turmas de Biologia do Ensino Médio. Mas, com devidas adaptacGes, sua aplica¢do
também pode ser expandida a cursos de graduacdo em disciplinas de Genética.
O numero de participantes é variavel, sendo necessario no minimo quatro individuos, organizados em duas duplas, ou
em turmas maiores, como uma classe de alunos, organizados em até seis grupos. O jogo pode ser realizado em sala de
aula ou espacos recreativos da escola, mas sempre com a supervisdo do professor, para esclarecimento de eventuais
davidas e acompanhamento do desempenho dos alunos.
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O jogo ocorre sobre uma trilha (tabuleiro) elaborada especialmente para representar uma molécula de RNA e
utiliza de suas peculiaridades para estabelecer algumas das regras de funcionamento ao se jogar, como o sentido de
andamento, seguindo de 5’ para 3’; a utilizagdo de bases nitrogenadas, representadas pelos desenhos de purinas
pirimidinas juntamente com as letras A (adenina), U (uracila), C (citosina) e G (guanina), como as casas da trilha;
trincas AUG para inicio do jogo e UAG para término (sinais conhecidos com as mesmas func¢bes na codificacdo
genética); e formacdo de pontes de hidrogénio em alguns pontos complementares da molécula de RNA.

Outros elementos do jogo sdo: um dado para recortar e montar; 6 botdes com numeracdo e cores distintas, para
serem usados (um para cada equipe) como marcadores da casa da trilha em que se encontram; e um conjunto de 58
cartas, cada uma contendo 4 termos relacionados aos temas: Hereditariedade e Evolucdo; Sociedade e Biotecnologia;
Biologia Celular e Microbiologia; e Genética Molecular e Bioquimica. Sendo cada um desses termos associados a uma
das letras A, U, C ou G.

Todo o material para constru¢do do jogo vem em anexo, ao final do texto, para imprimir, recortar, montar e
jogar. A impressdo pode ser feita tanto em papel comum, como de gramatura mais espessa (180g) para obter maior
resisténcia e durabilidade. E necessério ainda um reldgio para administrar o tempo e recurso para desenho, como o
guadro negro e giz, se a atividade for realizada em sala de aula, ou canetas e papel, caso a realizacao seja extraclasse.

APLICACAO DA ATIVIDADE

Antes de iniciar 0 jogo, é preciso organizar as equipes de participantes (de maneira bem distribuida) e definir a
ordem de jogadas sorteando os botBes numerados. Esses mesmos botdes serdo utilizados no decorrer do jogo pelos
participantes para percorrer a trilha de “RNA” do tabuleiro, observando-se a representacdo da base nitrogenada (A, U, C
e G) de cada casa.

Para iniciar o jogo, cada equipe lanca o dado em sua vez e 0 nimero sorteado define em qual casa da trinca
inicial (AUG) ird comecar: sorteando 1 ou 2, casa A; 3 ou 4, casa U; 5 ou 6, casa G (Figura 1). Comeca 0 jogo quem
retirar 0 menor numero. Em caso de empate, as equipes empatadas sorteiam o dado novamente e quem retirar 0 menor
ndmero, cOmo na regra anterior, vence.

Figura 1: Sequéncia inicial da trilha demonstrando a definicdo da casa onde a equipe comecara o jogo de acordo com o
ntmero sorteado no dado.

As equipes definem quem sera o primeiro participante a desenhar (que se alternara a cada jogada) e esse sorteia
uma carta da qual utilizara o termo relacionado a mesma letra da casa em que se encontra 0 botdo de sua equipe. As
bases nitrogenadas das casas determinam quais termos ou palavras contidas nas cartas devem ser desenhadas pelos
participantes. Cada uma das cartas apresenta 04 termos de diferentes categorias: A - Hereditariedade e Evolucédo; U -
Saude, Sociedade e Biotecnologia; G - Biologia Celular e Microbiologia; e C - Genética Molecular e Bioguimica.

O participante terd 1 minuto e 30 segundos para elaborar o desenho (sem o uso de letras, nimeros ou
comunicacao verbal) e, durante esse tempo, seus parceiros tentam acertar a palavra correspondente da carta. Caso a
equipe acerte, terd a oportunidade de jogar o dado e avancar no tabuleiro o nimero de casas sorteado, encerrando a
jogada e passando a vez para a equipe seguinte. Se a equipe ndo conseguir identificar a palavra durante o tempo
estabelecido ou o desenhista ndo souber a palavra, passa-se a vez para outra equipe sem se mover nas casas da trilha,
onde aguarda a proxima jogada para sortear uma nova carta.

As casas da trilha que possuem a representacdo de “ponte de hidrogénio” (Figura 2) permitem que o participante
que fard o desenho escolha na carta sorteada uma das duas categorias (A ou U; C ou G), ou seja, pode fazer o desenho
equivalente a casa onde encontra o botdo, ou a casa complementar da ligacdo. N&o é permitido a equipe avangar no jogo
“cortando caminho” na regido das pontes de hidrogénio.
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Figura 2: Seguimento da trilha do jogo mostrando as bases formando interagdo por pontes de hidrogénio. O participante
gue se encontra em alguma dessas casas da trilha (no exemplo, a casa A fazendo ligacdo com U), pode optar por uma
dessas duas categorias de termos da carta para elaborar o desenho.

Vence 0 jogo a equipe que primeiro atingir uma das trés casas da sequéncia de término (UAG) representada na
trilha e acertar a palavra da carta. Se o nimero sorteado no dado ultrapassar a quantidade de casas da trilha, a equipe
permanecera na Ultima casa (G) da sequéncia.

CONSIDERACOES FINAIS

A utilizacdo do desenho no ensino proporciona uma maior eficacia no processo de aprendizagem. O desenho é
uma ferramenta essencial do processo de desenvolvimento e ndo deve ser entendido como uma atividade complementar,
ou de divertimento, mas como uma atividade funcional. Ou seja, seu uso € um procedimento para sistematizar
contetldos (ANDRADE et al., 2007). O desenho permite fixar ideias e possibilita que essas sejam manipuladas,
analisadas, criticadas e aperfeicoadas, ao mesmo tempo, sendo uma linguagem visual, pode ser utilizado como
ferramenta de comunicacdo ou de ilustragdo dessas ideias e permite a discussao e a troca de informagbes (DORFMAN,
2007).

Nesses principios, acredita-se que este jogo contribuira significadamente no ensino de Biologia na area de
Genética, pois permite, através do desenho, o debate e visualizagdo das principais palavras e termos cientificos
utilizados.

Os temas abordados sdo de conhecimento geral em Genética, assim, é importante que o jogo seja aplicado em
um momento em que o professor considere que seus alunos ja tenham uma base minima dos contelidos para sua
realizagdo. O conhecimento de um maior nimero de termos vai variar de acordo com a experiéncia individual de cada
participante.

Alguns termos presentes nas cartas sdo de facil representacdo em desenho, como aqueles relacionados as
estruturas. Outros termos, mais abstratos, vao desafiar as habilidades dos alunos para transmitir a informacéo, criando
imagens que estabelecam relages de ideias para chegar a palavra, assim, o nivel de dificuldade tornard a disputa no
jOogo mais interessante.

Esta atividade é uma oportunidade para estimular a criatividade dos alunos e o interesse por investigar o
significado de eventuais termos que por eles ainda ndo sdo conhecidos. E também uma forma de promover o
aprendizado e a socializagdo do conhecimento, por meio do desafio ltdico do jogo didatico.

Aconselha-se que o professor, orientador da atividade, anote as palavras que forem sorteadas durante o
exercicio, para que o0s alunos posteriormente possam pesquisa-las e assim melhorar e esclarecer os termos
desconhecidos. Havendo necessidade, o professor podera explicar eventuais termos que os participantes desconhecam
apos a finalizacdo da rodada.

Como é proposto que 0 jogo seja aplicado ap6s os estudantes ja terem conhecimento prévio dos principais
assuntos de genética, esta proposta de ensino pode ser utilizada como diagndstico tanto do aprendizado, quanto de
falhas conceituais, promovendo assim, a aprendizagem significativa.
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ANEXOS
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