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Resumo

Este trabalho tem por objetivo a produgdo de um objeto educacional no formato de jogo dida-
tico, intitulado “Projeto Genus”. Este busca ser um material de apoio e recurso facilitador para a
compreensédo da genética mendeliana classica. Trata-se de produto referente a mestrado profis-
sional desenvolvido no 4mbito do Programa de Pés-Graduagao em Formagio Cientifica, Edu-
cacional e Tecnoldgica - PPGFCET - da Universidade Tecnoldgica Federal do Parana (UTFPR).
Os jogos demonstram ser excelentes alternativas metodoldgicas e motivacionais que solidificam
a construgdo do conhecimento cientifico, bem como proporcionam uma interagdo de maior
qualidade entre alunos e professores, estimulando relagdes cooperativas entre os envolvidos.
Considerando o aspecto educacional, utilizamos como principios pedagdgicos norteadores a
aprendizagem significativa e as metodologias ativas aplicadas na fixagdo dos conhecimentos
tedricos a respeito da genética mendeliana classica trabalhada no ensino médio. A compreensao
dos fendmenos hereditérios é constantemente referenciada como ponto de grande dificuldade
dos educandos. O “Projeto Genus” foi concebido para diminuir essas dificuldades, estabelecen-
do uma dinémica de jogo de fic¢do cientifica — inspirada em conceitos de “gamificagdao” - com
temas de exercicios tradicionais, o que permite aos alunos interagir e promover transformagoes
que visam a torna-los protagonistas do seu processo de aprendizagem.

Palavras-chave: ensino de genética, gamificagdo, jogos de genética.

The genus project: a teaching tool to help with the teaching-learning of genetics

Abstract

This study set out to produce an educational object in the form of an educational game platform,
entitled “Genus Project” Such a project would support and facilitate the understanding of clas-
sical Mendelian genetics. The project is a result of the Professional Master program in Science,
Education and Technological Formation (PPGFCET) at the UniversidadeTecnolégica Federal do
Parand (UTFPR). The games have been shown to be excellent methodological and motivational
alternatives for consolidating the construction of scientific knowledge. They also enhance the
quality of interaction between students and teachers, and thereby promote cooperation. From
the educational point of view, the meaningful learning and dynamic methodologies for consol-

* Programa de Poés-Graduagdo em Ensino de Ciéncias Humanas, Sociais e da Natureza - Universidade
Tecnolégica Federal do Parand, Campus Londrina. E-mail:arandi@utfpr.edu.br

** Programa de Poés-Graduagao em Ensino de Ciéncias Humanas, Sociais e da Natureza - Universidade
Tecnoldgica Federal do Parand, Campus Londrina. E-mail: heliosylvestre@yahoo.com.br



490 Polyphonia v. 25/2, jul./dez. 2014

idating theoretical knowledge of the classical Mendelian genetics taught in High School were
used. Students constantly refer to their great difficulty in understanding hereditary phenomena.
To reduce these difficulties, the “Genus Project” was created by establishing a science fiction
game dynamic - inspired by concepts of gamification — with themes of traditional exercises,
which allows students to interact and bring about transformations with a view to making them
protagonists of their own learning process.

Keywords: education in genetics, gamification, genetics games.

Introdugao

E sempre presente na contemporaneidade o debate sobre diferentes estratégias
a serem abordadas nos processosde ensino-aprendizagem. Ha, porém, uma caracteris-
tica predominante neste contexto: a percep¢iao da necessidade de mudancasque pos-
sam estabelecer altera¢es relevantes e caminhos significativos nestesprocessos, em es-
pecial,frente a realidade educacional brasileira. Apesar dos atores que participam deste
cendrio serem basicamente os mesmos, nos ultimos anos,podemos observar claras
mudangas no comportamento e expectativas quanto a educa¢do de nossos jovens. O
perfil dos educandos mudou. As escolas também mudaram. Nossa sociedade cada vez
mais complexa e repleta de informacdes espera que nossos alunos tenham capacidade
de transitar de maneira segura e desenvolta pelos diversos temas que perfazem seu dia
adia. Considerando o ponto de vista educacional, além do contexto retratado, verifica-
-se a necessidade de se apresentar aos educandos propostas de ensino que estimulem
a construgdo do conhecimento cientifico, e que estejam inseridas em um ambiente de
aprendizagem efetivamente instigante e enriquecedor. Especialmente quando, em se
tratando do publico jovem, verifica-se nitida tendéncia ao imediatismo, coerente com
a velocidade dos cliques e com a aparente vivéncia em um universo paralelo (GIAR-
DELLI, 2012). Esses fend6menos tornam a realidade conservadora de muitas salas de
aula pouco atrativa e nada assertiva, visto que estdo repletas de elementos quase nunca
relacionados com o cotidiano contemporéaneo.

Partindo destas premissas, aos educadores, cabe o desafio e a0 mesmo tempo a
maestria de tornar pratico e objetivo o ensino de ciéncias, contextualizando conceitos,
demonstrando possiveis resultados, aproximando teoria e pratica na busca de uma
realidade educacional em consonéncia com o momento atual. Para tanto, é impres-
cindivel maior interatividade entre educador e educando. Tornar o contato formal do
educador com o educando mais descontraido e amigéavel é possivel, a partir de ativi-
dades que permitam estreitar essas relacdes sem que ocorra prejuizo da catedra pelo
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posicionamento desses atores na relagdo educacional. Este processo pode também ser
impulsionado a partir de uma maior conectividade de professores e alunos nos am-
bientes virtuais, cada vez mais solidarios, em contrapartida a aridez dos ambientes
reais, cada vez mais solitdrios.Neste sentido, os educadores devem e podem buscar
maior identificagdo com os aparatos tecnoldgicos e, a0 mesmo tempo, considerar ou-
tras propostas metodoldgicas que tragam oportunidades com recursos educacionais
alternativos, com outros pontos de interagio, criagio e motivagio. E neste sentido que
o uso de jogos no ensino se apresenta como portador de alternativas interessantes para
o ensino de ciéncias.

Objetivos

A Genética é considerada uma ciéncia jovem, de forte apelo midiatico(MELO;
CARMO, 2009),percebe-se claramente sua relevancia no momento de desenvolvimen-
to atual e, ainda, é uma ciéncia cercada de misteriosa atmosfera de ciéncia indecifra-
vel. A partir dessas consideragdes preliminares, o presente trabalhotem como objetivo
desenvolver um objeto didatico para ser utilizado como ferramenta auxiliar na com-
preensdo das leis mendelianas de hereditariedade,direcionado especificamente para o
ensino médio.

Se tivermos a capacidade de fazer do lim4o uma limonada, podemos também
fazer da Genética classica um assunto agradavel e prazeroso aos nossos alunos. O li-
mao é um fruto 4cido, azedo, de sabor desagradavel para a maioria das pessoas. Po-
rém, é possivel tornd-lo especialmente refrescante e saboroso acrescentando alguns
ingredientes simples como agucar, dgua e gelo. Se o ensino de Genética ¢é tido como
arido, de dificil abstracio, com exercicios complexos, enfadonhos, de dificil resolugao
- entdo, esse ¢ 0 nosso limao. Mas é possivel torna-lo mais agradavel, de mais facil
assimilacdo e com propostas de exercicios mais desafiadores e simpaticos aos olhos de
nossos alunos — e essa passa a ser a nossa limonada.

Referencial tedrico

Enentre todas as subdivisdes da biologia, a Genética é certamente a que ocu-
pa uma posicgdo de referéncia, evidenciada pelo volume de inser¢des que a midia lhe
dedica. E estranho imaginar que esta ciéncia desenvolveu-se praticamente a partir do
século XX, e neste século suas aplica¢des ja fazem parte de nosso cotidiano. E essas
inferéncias influenciam decisivamente outras dreas com a agricultura, a pecudria, o
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direito, a medicina, ou seja, a sociedade como um todo. Portanto, nossos educandos
devem estar preparados para utilizar, criticar e processar as informagdes e produtos
que a Genética nos proporciona. Mas o que observamos é que muitas vezes nao ha
uma compreensio precisa sobre a defini¢do de termos como genes, cromossomos,
DNA, clonagem, transgénicos e outros. A rigor, aGenética é uma ciéncia que deve ser
compreendida no nivel bioquimico da estrutura do DNA, no nivel organico sistémico
onde uma caracteristica qualquer se manifesta, e no nivel populacional, onde os pro-
cessos evolutivos ocorrem (LEWONTIN, 2002). A este proposito, ¢ interessante cha-
mar a atenc¢do para a distancia entre os diversos aspectos do conhecimento cientifico
na area e o ensino em sala de aula, inclusive, com informagdes que sdo transmitidas
muitas vezes de forma equivocada(ALBA, 2008).

Dessa maneira, apresenta-se o desafio de identificar estratégias que possam
auxiliar e a0 mesmo tempo estimular nossos alunos a compreender os conceitos iniciais
dos fendmenos hereditarios de forma significativa. O desenvolvimento de modelos educa-
cionais e trabalhos experimentais sio métodos favoraveis e conhecidamente eficazes. Em
contrapartida, quando optamos apenas por forma de ensino conservadora, na qual o aluno
passivamente tenta compreender o conteudo exposto pelo professor, a consolidagdo do
conhecimento, as interacdes e correlagdoes acabam ndo ocorrendo de forma eficaz. Para
que o aluno tenha um envolvimento completo no processo ensino-aprendizagem ele deve
ler, escrever, discutir e resolver problemas ou desenvolver projetos relacionados a tematica
exposta. Depois, ainda, cumprir tarefas que envolvam processos de andlise, avaliagdo e sin-
tese. Portanto, atitudes ativas na forma de projetos ou na solugao de desafios, contrapondo
a passividade de metodologias mais conservadoras, conduzirdo o aluno a apropriagéo cri-
tica do conhecimento (MOURA; BARBOSA, 2011).

Quando nos referimos a aprendizagem significativa, somos imediatamente re-
metidos aos trabalhos de Ausubel (1980). Suas ideias partem do principio de que os
educandos apresentam conhecimentos prévios e, portanto, a primeira etapa da apren-
dizagem ¢é organizar as ideias e determinar com exatiddo o que se pretende ensinar. De
acordo com o referido autor, uma informagao deve ser relacionada a outros conceitos
ou proposi¢des fundamentados o suficiente de modo que funcionem como ancoras.
Essas ancoras sio denominadas por Ausubel (1980) de subordinadores, integradores
ou subsuncores. Dessa forma o que se aprende de forma significativa é efetivamen-
te utilizado e fica estabelecido por um grande periodo de tempo na mente de quem
aprende. A aprendizagem pode ser tida como significativa a partir de momento que
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o novo conteudo é apreendido e internalizado as estruturas do conhecimento, e passa
a ter um significado relacionado a um conhecimento anterior (PELIZZARI, 2002). A
utilizagdo de multiplos materiais, de modo a que o professor nio seja refém de um tni-
co livro de texto, e o desenvolvimento de estratégias e instrumentos facilitadores cons-
tituem elemento importante para a aprendizagem significativa (MOREIRA, 2012). E
também neste sentidoque a utilizagdo de jogos pode desempenhar o papel de organi-
zador prévio e servir de estimulo ao desenvolvimento de atividades colaborativas, dois
instrumentos importantes no contexto da aprendizagem significativa e que apontam,
por sua vez, para estratégias a inspirar novas posturas docentes — ai, talvez, o aspecto
mais importante para facilitar a aprendizagem significativa (MOREIRA, 2012).

O jogo como proposta de aprendizagem

Circula mais recentemente no meio educacional e empresarial o termo gami-
fication.Este se refere ao uso dos principios, técnicas e mecénicas dos jogos em ativi-
dades diversasao puro entretenimento. Argumentando que ocorre mudanga de com-
portamento e estimula¢io ao se utilizar elementos como diversao, desafios de tempo,
competicdo, escores e etapas (fases ou niveis), muitos instrutores, coachings, e também
professores tém buscado na estrutura e na ambientagdo de jogos modelos que alterem
procedimentos e incluam elementos diversos que promovam aprendizagem.O prazer
frente a realizacdo de determinada atividade é um dos elementos mais importantes,
por exemplo, para ativar nossa determinacdo e nossa criatividade (VIANNAet al,
2013).

E importante referenciar que o jogo se apresenta enquanto elemento ludico
capaz de funcionar como um ponto motriz de alta capacidade utilitaria que permi-
te brincar, ensaiar, praticar, distrair, divertir codificar - sendo definido como uma
brincadeira com regras. Portanto, muitos autores e educadores perceberam nos jo-
gos oportunidades pedagdgicas importantes, e assim tém sido elaboradas referéncias
consistentes a contribuir para o apelo dessa tematica. Huizinga (2004) entende o jogo
como sendo até mesmo anterior a cultura de um povo, creditando que é a cultura que
emana do jogosem sua obra Homo Ludens: o jogo como elemento da cultura, apresenta
um estudo aprofundado de teorias e classificagdes dos jogos entre competitivos, re-
creativos, e estabelece conotagdes socioldgicas, pedagdgicas e psicologicas referentes
ao tema. Piaget (1982) também apresentou contribuicdes importantes ao categorizar
o0s jogos de exercicios, os jogos simbdlicos e os jogos de regras. Para ele os jogos ori-
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ginam-se de imitacdes e, mais tarde, de representacdes para simbolizar as realidades
que nos cercam. Para Kishimoto (1998) o jogo tem a capacidade de potencializar a
exploragdo do universo que rodeia a crianga a0 mesmo tempo em que permite a cons-
trugdo do conhecimento a respeito desse universo. A atividade ladica apresenta-se,
portanto, como forma de metodologia ativa, que gera estimulos internos e externos e
que, por isso, teria o conddo deconduzirndo apenas a aprendizagem significativa, mas
tambémaapreensio das relagdes existentes na sociedade e asedimentagdo de valores.

O ensino de genética

E classico entre os professores do ensino médio que, a despeito dos “nomes” e
“termos complexos” normalmente associados ao ensino de Biologia, a Genéticaexiste,
entre as divisdes desta ciéncia, como uma das mais dificeis de serem ensinadas e as-
similadas, tendo em vista as multiplas articulagdes que existem desde o nivel bioqui-
mico da estrutura do DNA, passando pelo nivel organico sistémicoe se manifestando
no nivel populacional, incluindo os processos evolutivos (LEWONTIN, 2002). Esta
visdo de uma ciéncia complexa, a qual seria apenas compreendida e corretamente in-
terpretada por génios trajando jalecos brancos e éculos com lentes grossas e pesadas,
contribui para distanciar ainda mais a Genética das articulagdes possiveis com a escola
e 0 nosso cotidiano. Para ALBA (2008), muitas dificuldades decorrem da informagdo
descontextualizada e calcada na memorizagdo rasa e repetitiva. Pode-se aliar a isso a
ideia e visdo deturpada da ciéncia como conjunto de verdades inquestionaveis.

No ensino, a utilizagdo de modelos busca reforgar e criar ideias que permi-
tam visualizar conceitos que sdo, na realidade, abstratos (AMABIS; MARTHO, 1990).
Modelos moleculares da estrutura do DNA, dos cromossomos, do funcionamento
chave-fechadura das enzimas, da organizacao das proteinas a partir de sequencias de
aminodcidos sdao exemplos de simula¢des ja antigas, porém eficazes, presentes em li-
vros didaticos. Contudo, é notavel a necessidade de novos e diferentes recursos peda-
gogicos possam ser alternativas interessantes para facilitar o ensino e o aprendizado de
Genética. Assim, a utilizagdo de jogos e simulagdes busca uma motivagio diferenciada
e uma relagio de maior interatividade entre educador e educando. E essa proposta que
apresentamos no presente trabalho, a partir de uma atividade elaboradatendo em vis-
tadestacar e estimular o estudo deelementos e principios associadosas Leis de Mendel,
ensinadas no ensino médio como parte integrante dos curriculos.
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Descri¢ao do jogo didatico denominado projeto genus

aincorporagio de conceitos e a compreensio dos mecanismos que regem a Ge-
nética classica mendeliana sdo parte integrante do contetido de Genética trabalhado
no ensino médio das escolas brasileiras. Visando a auxiliar nesse processo, realizamos
a produgdo de um objeto de aprendizagem colaborativo como sugestdo de atividade
estruturada e recurso diddtico. Essa é uma tentativa de contextualizar os conceitos de
Genética, conforme as possibilidades existentes no ambiente escolar, estimulando a
resolucdo de exercicios de fixagdo e, a0 mesmo tempo, tornandotambém possivel a
contextualiza¢do e inser¢do dos temas transversais propostos pelos Parametros Curri-
culares Nacionais do Ensino Médio PCNEM’s.Estes preconizam que se deve aproveitar
o ensejo da Genética Humana para tambémabordar e discutir questdes que envolvem
a ética, a politica e a sociedade (BRASIL, 2000).

Denomina-se Projeto Genus o material descrito a seguir, desenvolvido como
produto de mestrado profissional e visando a um objeto educacionalpara a aprendiza-
gem da Genética mendeliana. Trata-se de um jogo baseado em conceitos de gamifica-
¢do e inspirado pelas teorias da aprendizagem significativa. A proposta de utilizagdo
do material parte de uma ambientagao inspirada por elementos de fic¢do cientifica, o
que é delimitado a partir de um texto distribuido aos alunos e lido em voz alta pelo
professor — que é o condutor da atividade. A ficdo cientifica estd presente em livros,
filmes e principalmente jogos desenvolvidos para computadores e outras midias. Ten-
do em vista as experiéncias em sala de aula desenvolvidas nas varias etapas de aplica-
¢do do material, recomenda-se uma ambientacdo a base de musicas predominante-
mente eletronicas, como Pink Floyd, Kraftwerk, Alan Parsons, ou outros semelhantes,
para criar uma atmosfera futurista no imagindrio do aluno.

O texto que serve de base e introdugdo ao jogo faz referéncia a uma tripula-
¢do de 20 personagens — 10 casais geneticamente selecionados para colonizar planetas
proximos ao nosso. Passado algum tempo, ao retornarem para a Terra, percebem a
extingdo completa da humanidade devido a a¢do fulminante de uma pandemia viral.
Cabe, portanto, a essa popula¢do repovoar o proprio planeta de origem. Na Figura 1, é
possivel visualizar alguns detalhes do texto de apresentagdo eregras a serem observa-
das, referentes ao jogo Projeto Genus. Este material é apresentado na forma de fichas
e cartdes distribuidos aos alunos. Todo o material apresentado foi desenvolvido no
contexto do referido mestrado profissional, inclusive, buscou-se a qualidade grafica
das cartas inspirada em jogos comerciais com apelo ao interesse dos estudantes.
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Figura 1. Detalhe do texto de apresentagao do jogo Projeto Genus.

Os atributos referenciados nas fichas distribuidas aos alunos sao caracteristicas
hereditarias que obedecem as leis basicas da hereditariedade mendeliana. Esses atri-
butos distribuem-se em quatro categorias envolvendo diferentes padrdes de heredita-
riedade: os bésicos, os de sangue, os especiais e os poderes.

Os atributos basicos referem-se a padrdes classicos de exercicios comuns em
livros didaticos taiscomo albinismo, queratose, polidactilia e outros envolvendo cru-
zamentos monohibridos com dominancia completa e co-dominancia. Os atributos de
sangue referem-se ao fator rh (monohibridismo com dominancia) ao sistema ABO
(polialelismo) e a hemofilia (herancga ligada aos cromossomos sexuais). Os atributos
chamados especiais prosseguem com casos de daltonismo e hipertricose auricular
(vinculados aos cromossomos sexuais). Os atributos denominados de poderes fazem
referéncia a forca e intelecto que sdo adaptagdes para trabalhar padroes de heranca
multifatorial de carater aditivo. No verso da folha encontra-se uma tabela que estabele-
ce as relagdes de dominancia entre os alelos para cada uma das caracteristicas aborda-
das.A Figura 2 mostra detalhes de algumas cartas em que os atributos sdo explicitados.
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Figura 2. Detalhes de cartas do Projeto Genus em que sdo apresentados os
atributos (caracteristcicas hereditarias) dos personagens do jogo.

A seguir, na dindmica do jogo, sdo distribuidas as cartas que contém as carac-
teristicas dos personagens que formam a tripulagéo ja referida e que agora passam a
ser denominados de padreadores (em referéncia aqueles que sdo os pais). Conforme
o numero de alunos presentes e o planejamento de aulas do professorsdo distribuidas
as cartas uma a cada aluno.Os estudantes, entdo, deverdo formar pares (correspon-
dendo a casais nas cartas) ou, ainda, podera ser entregue um casal de cartas a cada
aluno. Os alunos sdo entdao denominadoscontrollers por estarem a frente dos processos
reprodutivos dos padreadores. Como ¢é referenciado no texto e nos experimentos de
Mendel os padreadores devem ser considerados homozigotos para todas as caracteris-
ticas propostas,sendo assim estabelecida uma geragdo parental e seus descendentes,
a geracdo F1. Esse cruzamento deve ser referenciado em ficha prépria, na qual o(s)
aluno(s) estabelece(m) um nome e determina(m) o sexo do seu descendente (F1). Sao
20 personagens (10 casais) com diferentes gendtipos para cada uma das caracteristicas
hereditarias. As Figuras 3 e 4 ilustram alguns modelos de frente e verso das cartas de
um casal de padreadores.



498 Polyphonia v. 25/2, jul./dez. 2014

" ( BMPOLR ) |

F‘:gr::l:r‘.‘.aqia: albing (

Pele: queratasica

I.—‘.:&.oj: j:c|li§cf:|a U
Pelos: tricodigita

Dentes: adontinico

Orelhas: médias

Sangue
Tipe A
Fator Rh +
Hemofilia -
Ep:cl'ais /"'_"‘
Daltenisme - |: 2)
Hl?cr‘l'rlcmq - \-_.-
Poderes

Forca  AAbb
Intelecto ddee
.

Figura 3. Carta (frente e verso) correspondente a uma personagem feminina doProjeto Genus.
Sao apresentados os atributos que servem de base para a formagio da geragio de descendentes.
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Figura 4. Carta (frente e verso) correspondente a uma personagem masculina do Projeto Genus.
Sao apresentados os atributos que servem de base para a formagao da geragao de descendentes. A combi-
nagio de cartas masculinas e femininas forma o casal de padreadores.

Recomenda-se que, num primeiro momento, realizem-se cruzamentos apenas
dos atributos basicos. Para tal procedimento, foi desenvolvida uma ficha onde o aluno
anota as caracteristicas do descendente F1. Na Figura 5, é apresentado o modelo da
ficha para o cruzamento entre parentais,que determina a F1.



500 Polyphonia v. 25/2, jul./dez. 2014

Nome: Nome:

MH roiely Gehys MH

Genotipos (sempre em homozigose) P Gendtipos (sempre em homozigose)

S G R N N N o O NN G O N N
Atributos: | Padreadores | Atributos:

1- Pigmentagdo A>a | 1- Pigmentagdo
2-Pele Q>q Nome: 2 - Pele
3-Dedos P>p 3 - Dedos
4-Pelos G>g Genbtipos F 4 - Pelos
5-Dentes M>m 1n 3 3 l4 [ 3 3 3 1 5-Dentes
6-Orelhas T=t [ I ‘ ‘ | | 6-Orelhas
Control number: Setor: Control number: Setor:

Figura 5. Modelo de ficha de jogo do Projeto Genus. Nela sao anotadas as caracteristicas do descen-
dente F1, resultado do cruzamento dos padreadores.

Apos esse processo, as fichas sao recolhidas e reutilizadas num segundo momento
para o cruzamento entre os elementos da geragdo F1 determinando, dessa forma, a geragao
F2. Na figura 6, é possivel observar a ficha do cruzamento dos seres da primeira geracio
entre si para a formagao dos gendtipos da geragdo F2.

*T‘gﬁl Cens el

Gendtipo: 1
o i ==

Nome: Nome:

Some os percentuais de cada
atributo considerando as

+ ibilidad d dé i de Nome:
acordo comas condigdes ideais F
decritas abaivo: 2
1-Pigmentagdo: normal Probabilidade dos Genédtipos abaixo
2- Pele: normal 1 3 3 3 5 3 3
3-Dedos: p dactil | A ‘ a9 | PP ‘ G—‘ LLLLL ‘ Tt |
4 - Pelos: glabro Percentuais
3 -Dentes: normais ‘ 1 2 ‘3 ‘ 4 |5 ‘5 ‘s |
6-Orelhas: médias
Control number: Setor: Pontuagao: Control number: Setor:

Figura 6. Modelo de ficha de jogo do Projeto Genus. Nela sio anotadas as caracteristicas do descen-
dente F2, resultado do cruzamento entre a geragao F1.
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Vale observar que em ambas as fichas (Figuras 5 e 6) os campos “origem”, “con-
trolnumber” e “setor”foram concebidos para identificar as turmas e os alunos (niime-
ro de chamada) que participaram do processo. Ressalte-se que as fichas de F1, uma
vez preenchidas, podem ser utilizadas em outras classes para estabelecer a F2. Neste
sentido, a dindmica do jogo pode ser estendida a diferentes turmas e turnos e, assim,
formar uma atividade com amplo alcance no ambiente escolar.

Para despertar o carater de jogo, sugere-se um conjunto de genétipos paras as 6
caracteristicas cuja soma de probabilidades estabelece um indice a ser preenchido no
campo pontuagio (vide Figura 5). Quanto mais elevado for esse indice, mais adaptado
estaria o descendente. Cabe esclarecer que esta é apenas uma aluséo a fatores evoluti-
vos, e ndo a forma real ou mesmo aproximada da maneira como os genes atuam numa
populacdo. Para os outros atributos, referentes as outras caracteristicas como tipagem
sanguinea, herangas de cromossomos sexuais e heranga multifatorial, sdo utilizadas
outras fichas, com funcionamento semelhante. O professor e os estudantes devem es-
tabelecer, de antemao, a maneira segundo a qual a pontuagio obtida serd utilizada para
a determinacao de ganhadores do jogo, se isso for de interesse. A este respeito, note-se
que a dindmica do jogo implica em diversas etapas que podem mobilizar a atengdo e o
interesse dos alunos sempre em fungio do tema Genética. E esta dindmica que permite
ao professor realizar diversas intervengdes significativas, tendo em vista a introdugéo
de conceitos importantes e a realizacio de analises relevantes ao tema.

Resultados preliminares

Nesta etapa de desenvolvimento do projeto, a énfase maior foi o préprio aper-
feicoamento do jogo, incluindo a fundamentagio tedrica, a inspiragio baseada em
pesquisas no campo do ensino de ciéncias e a produ¢ido de um material com qualidade
visual e grafica, dado que, segundo percebemos, isto também é fundamental para des-
pertar o interesse dos estudantes.

Até o momento, o jogo foi utilizado em dinidmicas de sala de aula, incluindo
10 turmas,com média de 30 estudantes cada, do terceiro ano do Ensino Médio de
duas escolas da rede de ensino particular do municipio de Curitiba. A dinadmica de
aplicagdo do projeto ocorre normalmente em duas aulas regulares. Na primeira delas,
o0 jogo é apresentado e é realiza da descri¢do, na sequéncia, as cartas sdo distribuidas
a fim de dar inicio ao jogo. Os estudantes sdo chamados a interagir entre si e a aplicar
os conhecimentos de genética, tendo em vista a formacédo da geracio F1 e das geracoes
subsequentes. Neste processo, vao sendo produzidas as diversas caracteristicas heredi-
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tarias decorrentes dos cruzamentos originados pela geracdo de padreadores. Durante
0 jogo, as caracteristicas de cada geragdo podem ser analisadas a luz do conceito de
adaptacio. E diversos aspectos do contetido podem ser explicitados e discutidos. Estas
experiéncias em sala de aula tém sido utilizadas para produzir modifica¢des visando
ao formato final do Projeto Genus.

A fim de avaliar a aceitagdo do jogo e seu impacto na aprendizagem dos estu-
dantes, optou-se por uma investigacdo de natureza qualitativa, baseada em diario de
campo e entrevistas com os estudantes. No transcorrer das aulas, o professor realiza
intervengdes e anotagdes sobre fatos e desdobramentos relevantes. Dado que o projeto
se encontra em estagio intermediario de aplica¢io, até o momento, foi possivel reunir
uma série de dados da observacao os quais, pretende-se, serdo estudados por meio
de instrumentos de analise de conteudo em etapa posterior. De acordo com o didrio
de campo e o material de observagdo até o momento coletado, é possivel inferir que
o Projeto Genus constitui objeto educacional que desperta a atengdo dos estudantes e
que proporciona a materializagdo de diversas competéncias e habilidades, tendo em
vista o ambiente criado pela situagdo de jogo. Neste processo, os estudantes demons-
tram grande mobilizagdo em torno do assunto e apresentam boa receptividade as no-
vas defini¢coes, conceitos e teorias referentes ao tema abordado, o que reflete em um
ambiente colaborativo e uma aprendizagem contextualizada e integradora de diversos
elementos fundamentais a compreensdo da Genética.

Consideragdes finais

A compreensdo dos mecanismos de transmissao das caracteristicas hereditarias
¢ fundamental para o entendimento de varios temas relacionados a biologia celular e
a Genética populacional. Porém, a aprendizagem desse contetido programatico nao é
simples, pois exige uma capacidade de abstracdo que, muitas vezes, nio ¢ acessivel aos
educandos do ensino médio. Para minimizar essas dificuldades e tentar elucidar o ca-
rater abstrato de muitos assuntos, o professor pode contar com filmes, animagdes e fi-
guras, entre outros objetos educacionais. Reconhecendo a importinciadesses recursos
para o ensino-aprendizagem ¢ que criamos o Projeto Genus, com o intuito de utilizar
elementos de jogos/gamificacdo a fim de envolver, estimular e buscar maior interagao
com e entre os alunos, tendo em vista oensino dos principios basicos de Genética. O
jogo encontra-se em estado avancado de desenvolvimento e tem sido utilizado com
éxito em sala de aula. Nossos resultados parciais demonstram que este produto, desen-
volvido no contexto de um mestrado profissional, constitui contribui¢io relevante ao
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ensino de ciéncias. Nosso trabalho continua em andamento com vistas a aperfeigoar o
jogo e a coletar dados a respeito de sua possivel influéncia na aprendizagem da Genéti-
ca mendeliana por parte dos estudantes. Todo o material desenvolvido é licenciado de
forma livre a fim de que seja amplamente disponibilizado a comunidade.
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