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Este trabalho de concluséo de curso se apresenta na forma de artigo cientifico.
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SEM CORPO, SEM CRIME: UMA PROPOSTA DE JOGO
DIDATICO, COMO RECURSO NO ENSINO DE GENETICA

WITHOUT BODY, WITHOUT CRIME: A PROPOSAL FOR
TEACHING GAMES, AS A RESOURCE IN TEACHING

GENETICS
Joao Vitor Neves, VILLAMAR?

Resumo

Alunos do Ensino Médio e de nivel universitario veem a Genética como uma das mais
complexas disciplinas da Biologia, visto que abordam célculos, termos e conceitos
complexos e assuntos nao praticos, por isso, o uso de recurso didatico como
estratégia para motivar e despertar o interesse pelos contetdos, vem se consolidando.
Teve como objetivo, produzir uma proposta de um jogo didatico, para trabalhar
aspectos tedricos e praticos da genética de forma contextualizada com o cotidiano da
Pericia Criminal, visando uma melhor compreensdo e fixacdo dos conceitos e
processos da genética. O jogo é baseado nos jogos de tabuleiro: “Detetive” (Estrela),
juntamente com o jogo “Detective de DNA" de Kenneth Wallace-Miller da equipe
Gene Jury. O jogo € composto por: 1 tabuleiro; 8 pefes; 2 Dados; 8 cartas de
personagens; 11 cartas de locais de crime; 8 cartas de tipagem sanguinea; 8 cartas
de grupos sanguineos; Apresentacao do relato do crime; 50 Blocos de anotacgdes; 7
cartas de perguntas de genética; 1 Envelope; 10 Carta Crime; objetivando a resolucéo
de um crime. Este recurso didatico, fundamentado na ludicidade e na

contextualizagao, pode facilitar e ampliar o entendimento acerca do conhecimento de
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conceitos genéticos, e despertar o interesse em aprender, participar das atividades e

promover a interacao entre os alunos.

Palavras-chave: Gamificagéo; Pericia Criminal; Jogos de tabuleiro.

Abstract
High school and university students see Genetics as one of the most complex

disciplines in Biology, because they address complex calculations, terms and concepts
and non-practical subjects, therefore, the use of didactic resources has been
consolidated as a strategy to motivate and arouse interest in the contents. The
objective was to produce a proposal for a didactic game, to work theoretical and
practical aspects of genetics in a contextualized way with the daily life of Criminal
Forensics, aiming at a better understanding and fixation of the concepts. The game is
based on the board games: "Detective" (Star) along with the game "DNA Detective" by
Kenneth Wallace-Muller of the Gene Jury team. The game consists of: 1 board; 8
pawns; 2 Data; 8 character cards; 11 crime scene cards; 8 weapons cards; 8 blood
type cards; presentation of an incident report; 50 notebooks; 7 genetics question cards;
1 envelope; 10 crime card; destined to solve a crime. This didactic resource, based on
playfulness and contextualization, can facilitate and expand the understanding of
knowledge of genetic concepts, in addition to arousing interest in learning, participating

in activities and promoting interaction among students.

Key words: Gamification; Criminal Expertise; Board games.

Introducéo

O uso de recursos didaticos e a utilizacdo de jogos didaticos como uma
estratégia para motivar os estudantes, vém despertando o interesse por conteddos
que, pelos estudantes, sédo vistos como dificultosos para sua compreensao e
aplicacdo (ALENCAR et al., 2019). Da década de 50 até os dias atuais, a educacao
brasileira vem utilizando estratégias inovadoras para o ensino de Biologia, a fim de
dinamizar e favorecer a constru¢ao do conhecimento em sala de aula (GOLDBACH et
al., 2013).

O termo gamificacéo (originario da palavra gamification, em inglés) foi utilizado,

primeiramente, pelo programador britanico Nick Pelling em 2002, no qual viu se que
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existia grande potencial nos instrumentos pertencentes aos jogos virtuais no que se
refere & motivagéo dos individuos em resolverem alguns de seus problemas (VIANNA
et al., 2013). Segundo Coil, Ettinger e Eisen (2017), a gamificacdo concerne ao uso
de jogos, ou alguns de seus componentes, em outros ramos e ambientes, ha pouco
tempo apresentada nas mais inUmeras areas do conhecimento cientifico, como no
campo da computacdo (ARMELIATO, 2011), da psicologia (FORTIM, 2008), e da
comunicacdo humana (ZICHERMANN; CUNNINGHAM, 2011).

O uso de jogos em sala de aula traz vantagens pedagodgicas as situacdes
conectadas diretamente a aprendizagem: cognicao, afeicdo, socializagdo, motivagédo
e criatividade (MIRANDA, 2002). Os jogos estdo sendo muito utilizados como uma
proposta a facilitar esse processo de ensino-aprendizagem, fazendo com que as aulas
sejam mais atrativas, prazerosas e dinamicas (FERREIRA et al., 2012).

Jogos didéaticos tém a capacidade de fazer com que o professor conduza e
estimule a aprendizagem, sendo uma opc¢éao para a fixacdo e melhor compreensao
sobre conceitos cientificos para que seja algo divertido e pedagdgico (BRASIL, 2006,
p. 28). Jogos de ensino sao eficazes quando se mergulha um jogador dentro de um
assunto ou de uma pratica, tornando essa pratica, um conhecimento abstrato para
ensina-los conceitos e ideias (BOLLER; KAPP, 2018).

Jogos e entretenimentos ludicos sdo admiraveis momentos de mediagéo entre
divertimento e conhecimento, pois 0s jogos contribuem para a animagcdo em
determinados temas a serem trabalhados, considerando a relevancia e as razbes na
gual os educandos tém em se expressar, proceder e comunicar-se em atividades
ludicas exercidas em sala de aula (DE CAMPOS JUNIOR et al, 2009).

O lddico ato de brincar esta relacionado com o estimulo ao desenvolvimento, com
o auxilio a aprendizagem e até mesmo na melhora das rela¢des sociais. O individuo
pode adquirir novas habilidades e aprimorar a socializagdo por meio da brincadeira
(FIGUEIREDO, 2004). Qualquer que seja a forma de se aplicar o ato de brincar, ird
contribuir para o desenvolvimento de habilidades essenciais ao desenvolvimento do
individuo (BARROS, 2018).

Jogos sao atividades ludicas que despertam a inteligéncia e o comportamento
social, por impor regras, fazendo com que cada jogador tenha disciplina,
desenvolvendo assim suas préprias particularidades (CRESPO; GIACOMINI, 2011).

No que se refere a area da educacéo, a loégica dos games apresentam uma

imensa competéncia para o processo de ensino-aprendizagem (DOMINGUEZ et al,
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2013), permitindo integrar valores as aulas e/ou contribuindo na abordagem dos
contetdos, uma vez que, geralmente, os jogos sao desafiantes e divertidos,
possibilitando, assim, situacdes instigadoras e prazerosas ao longo do processo
educativo (COIL; ETTINGER; EISEN, 2017). A gamificacdo tem sido utilizada como
caminho para as abordagens comuns, especialmente no que se trata a “incentivar
individuos a assumirem determinadas atitudes, a adaptar-se com novas tecnologias,
a acelerar seus processos de aprendizado ou de treinamento e a fazer com que sejam
mais agradaveis atividades consideradas tediosas ou repetitivas” (VIANNA et al.,
2013, p. 9).

Outro motivo importante da utilizacdo da gamificacdo na area da educacao é a
adequacdao de jogos dentro de sala como ferramenta avaliativa, seja ela diagndstica,
formativa e/ou somativa (SILVA et al., 2018). Mattar (2010) critica as escolas
modernas, mostrando que elas continuam atuando com avaliagdes antigas e nao
incluindo os recursos tecnologicos no processo avaliativo. O autor destaca que a
aprendizagem deve englobar ndo somente a avaliagcdo, mas todo o contexto escolar,
especialmente no que diz respeito ao ensino atraves de acdes colaborativas, no qual
sdo sO possiveis por meio de uma forte motivacdo e envolvimento dos alunos, assim
sendo possibilitada pelos games (MATTAR, 2010).

A gamificacdo tem se tornado bem desenvolvida e ganhando espaco como
recurso no processo de ensino, inclusive a um Projeto de Lei em tramitacdo 1324/21
determina o uso de jogos eletrénicos como pratica pedagdgica na educacéo basica
brasileira. A proposta, do deputado Coronel Chriséstomo (PSL-RO), elabora uma
Politica Nacional de Gamificacdo da Educacdo (PNGE). A proposta esta sendo
analisada na Camara dos Deputados. “A gamificagdo na educagao basica proporciona
um ambiente de aprendizagem motivador e desafiador, capaz de estimular o intelecto,
possibilitando a conquista de estagios mais elevados de raciocinio. Trata-se de
ferramenta muito poderosa para a motivacdo, a atencdo e o engajamento dos
estudantes dentro do processo de ensino-aprendizagem, que viabiliza o protagonismo
dos estudantes” (BRASIL, 2021).

Desta forma, a utilizacdo da gamificagdo como base na elaboracdo de
atividades desenvolvedoras das habilidades requeridas, tais como, investigar,
formular hipoteses, contextualizar, analisar, argumentar, exercer pensamento critico
e posicionar-se em diferentes temas da biologia de acordo com os Parametros

Curriculares Nacionais do Ensino Médio e na Base Nacional Comum Curricular
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(BRASIL, 2017), parece um excelente meio para desenvolver e incentivar um ensino
mais prazeroso e um processo de ensino-aprendizagem dinamico para os alunos, se
compararmos ao uso de métodos habituais.

Nos processos do ensino de Biologia, 0s conceitos e acontecimentos podem
ser desenvolvidos por intermédio da construcdo de representagdes, principalmente
quando consideramos elementos microscopicos (celular e molecular), fazendo com
gue muitas vezes sejam abstratas, sendo vistos apenas na parte de termos e
conceitos, por conta de ndo ocorrerem numa realidade concreta aos nossos sentidos,
essa abstracdo pode ser resolvida utilizando recursos e jogos didaticos, maquetes,
exibicdes de videos, aulas com experimentos (SA et al, 2010).

Neste contexto, Mano e Saravali (2016) afirmam que a Biologia exige a
abordagem de um ponto de vista especulativo, como células, hereditariedade e DNA,
visto que para compreender esses assuntos € preciso se separar do concreto,
podendo ser essa a causa da ndo compreensao desses conceitos ou fendbmenos,
tanto para os alunos como para os proprios professores. De acordo Sa et al (2010), é
interessante elucidar e identificar as dificuldades que compreendem a construgao
desses conceitos para o conhecimento sobre que caminhos o professor deve assumir
durante o processo de ensino-aprendizagem.

As dificuldades acima apresentadas fazem com que grande parte dos
estudantes considerem os conteudos de genética e biologia molecular, dificeis,
complexos e desinteressantes (MOURA, 2013), ja que boa parte desses assuntos,
encontra-se um certo nivel de complexidade que dificulta o entendimento do aluno.
Esse assunto contém fendmenos que fogem do entendimento, mostrando ser muito
abstrato, fazendo com que a busca por recursos didaticos para elucidacdo mais clara
desse conteludo seja algo desejavel (ROCHA et al., 2017).

Para Araujo e Gusmao (2017) " As dificuldades para aprender Genética sédo
atribuidas ao fato da Genética ser uma area caracterizada por grande quantidade de
termos, que se restringem apenas aos conhecimentos especificos da Biologia, e que
nao estao presentes no cotidiano dos alunos.”

Ainda se observa a questdo de livros didaticos que incertamente mostram
algum exercicio pratico e/ou experimental sobre os temas apresentados. Ademais, 0
conteudo é estudado de forma fracionada, sendo assim, ndo proporcionando muitas
das vezes uma relacdo com outros temas da Biologia. Consequentemente, o

professor acaba indo a procura de caminhos para amenizar tal situagdo, como 0 uso
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de jogos didaticos como um facilitador no processo de ensino aprendizagem. Sendo
assim, a utilizacdo de jogos didaticos aparece como forma de preencher as lacunas
deixadas pelas aulas expositivas e dialogadas (BORGES, 2020).

Os Parametros Curriculares Nacionais para o Ensino Médio (PCNEM)
priorizam a necessidade de ensinar a descricdo do material genético em sua estrutura
e composicao relacionando com a atualidade (BRASIL, 2020). Contudo, 0 que se
observa, € que a Genética tem sido apresentada de maneira superficial o que acaba
no surgimento de alunos com o nivel de aprendizagem deficiente e com grande
impacto para a vida desses alunos tendo em vista que os grandes avangos da
Genética e a necessidade crescente de tomadas de decisdes em acdes relacionadas
aos mesmos possuem relevante implicacdes nas questdes sociais e éticas (REIS et
al., 2021).

O ensino de Genética deve permitir que o professor aplique nog¢des adquiridas
no cotidiano e entenda os principios basicos que conduzem a hereditariedade para
gque saiba como sao transmitidas as caracteristicas, entendendo melhor a
biodiversidade (MASCARENHAS et al., 2016). Os estudantes precisam sentir que sao
parte desse processo, entender que a realidade a sua volta depende desses
elementos de estudo e de sua compreensao.

A Genética forense é o ramo da Biologia Molecular que estuda amostras e
vestigios biolégicos para obtencdo de perfis genéticos, que sao apresentados na
forma de laudo pericial (CARDOSO et al., 2021). Usadas pela primeira vez em 1986
para solucionar um caso de estupro e aprimorada a partir da década de 90, essas
técnicas sdo Uteis na identificacdo de cadaveres, definicdo de lacos de parentesco e
vestigios de material genético de terceiros (RAMOS; AIRES, GOES; 2018).

Por ser altamente contextualizada e aplicada, a genética forense desperta
maior afinidade entre o aluno e a disciplina, aproximando-o da ciéncia. Além disso,
por ser interdisciplinar e transversal, é bastante importante para ser abordada em sala
de aula, ao proporcionar ao estudante que o seu aprendizado se torne significativo
(CRUZ et al.,, 2016). A utilizacdo de atividades interdisciplinares no processo
educacional estimula os estudantes a aplicar os fundamentos cientificos para
solucionar problemas ficticios, como os casos de criminalidade, por exemplo. Isso faz
com que esse conhecimento se torne significativo, por ter uma aplicacdo social e
propiciar um forte interesse dos estudantes em relagé@o a pericia criminal (SOUZA et
al., 2015).

v.2,n. 1, p. xx-xx, 2022
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A éarea forense, bem como a profissdo de perito criminal, ganhou destaque nas
midias no decorrer dos anos, devido a grande importancia que essa area traz no
desvendamento de crimes, e devido ao fato de um aumento de programas de
televisdo, seriados, flmes, documentarios e ficgéo cientifica relacionados a atividades
de equipes de investigadores forenses, despertando o0 interesse humano
(BERGSLIEN, 2006; LOCATELLI; MACLUGIA, 2018).

Na década de 1950, a narrativa policial comecou a surgir e se popularizar na
televisdo, tornando séries de cunho policias referéncias em producdes televisivas,
ganhando sucesso ano apds anos, e com grande numero de telespectadores da
adolescéncia e tendo se tornado uma verdadeira “febre”, especialmente entre os
jovens (FURUZAWA, 2014).

Tamanho interesse ndo passou despercebido pelas emissoras que passaram
a editar seriados envolvendo a tematica que se proliferam rapidamente como CSI:
Crime Scene Investigation; Cold Case; CSI: New York; CSI: Miami; Crossing Jordan,
entre muitos outros. Assim como a clonagem gerou um Efeito Dolly, esses
documentarios e seriados geraram um Efeito CSI entre as pessoas e, em especial,
entre os jovens (DIAS FILHO; ANTEDOMENICO, 2010).

A escolha do seguinte tema vem, sobre as dificuldades de entendimento por
parte dos alunos sobre os diversos termos e contetdo de genética, tratados na terceira
série do ensino médio. Em vista disso, o presente trabalho teve como objetivo,
produzir uma proposta de um jogo ladico e didatico, para trabalhar aspectos teéricos
e praticos da Genética de forma contextualizada com o cotidiano da Pericia Criminal,
o qual visa que os alunos obtenham uma melhor compreenséo e fixagao dos conceitos

e processos, como também aumentem a sua motivacao para o aprendizado.

Resultados e Discussao

Sobre o jogo

O jogo foi intitulado “Sem Corpo, Sem Crime?”, inspirado em uma cancéo de
nome “ No Body, No Crime”, da cantora e compositora Taylor Swift. O jogo didatico
foi construido com base nos jogos de tabuleiro: “Detetive” (Estrela), juntamente com
o jogo “Detective de DNA" de Kenneth Wallace-Miuller da equipe Gene Jury, sendo

necessarias algumas adaptacfes aos temas propostos.
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O jogo € composto por: 1)1 tabuleiro; 1) 8 pedes (representados por cores
diferentes); Ill) 2 dados; IV) 8 cartas de personagens; V) 11 cartas de locais de crime;
VI) 8 cartas de tipagem sanguinea; VIl) Apresentacdo do relato do crime; VIII) 50
Blocos de anotagfes; IX) 8 cartas de perguntas de genética; X) 1 Envelope; XlI) 10
Carta Crime; Xll) 1 Carta Vitima; Xlll) 1 Carta teste de eletroforese; XIV) 8 Cartas de

grupos sanguineos.

Tabuleiro

O tabuleiro (Fig. 1) conta com 11 locais onde os jogadores irdo se deslocar,
sendo eles: Cemitério, Floricultura, Hospital, Restaurante, Estacdo de Trem, Praca
Central, Prefeitura, Clube, Hotel, Mansao e Banco. O caminho do jogo é representado
por fitas de DNA. Além disso, o caminho contém pontos de interrogacdo (?) para
responder as cartas pergunta e exclamacao (!) para dar um palpite.

Figura 1: Tabuleiro “Sem corpo, sem crime?”.

v.2,n. 1, p. xx-xx, 2022
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Fonte: Autor

Cartas do jogo
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Carta Personagem (suspeitos): contém informac6es como nome do suspeito,
profissdo, seu grupo sanguineo e Polimorfismo no tamanho da sequencia de DNA

para 1 locus (Fig. 2).

Figura 2: Cartas que representa as personagens “suspeitas”.

Dona Jéssica Suelane
Florista

Dra. Fernanda

rimei o4y
Primeiro Sargento Médica

Grupo §anguineo: O+

Grupo Sanguineo: A+ Grupo Sanguifeo: B+

Sequéncia Sequéncia Seduéncia
deona:z10ps- I de DNA:410pb-  swena
de DNA:410pb-
380pb- 380pb- 380pb-
350pb- 350pb- ~3sopb-
320pb- 320pb- P
290pb- 290pb- p20pb-
260pb- 260pb- 290pb-
260pb-
230pb- 230pb- 230pb-
200pb- 200pb- 200pb- |
Amanda Dra. Jalia sFaVitéri
Coveira Advogada AR

Secretaria do Lar

7

|

Grupo Sanguineo: A- Grupo Sanguineo: AB- —~ «®
Sequéncia Sequéncia Grupo Sanguineo: O-
deona:z10pb- [ de DNA:410pb- S:qt:)es:a

380ph- 380ph- | SdbLa ;;gP:'

350pb- 350pb- po-

320pb- 320pb- 3sopb- I

290pb- 290pb- S320pb-

260pb- 260pb- ing:'

230pb- 230pb- pb-

200pb- 200pb- 230pb- [
200pb-

Sra, Kellynara Pamela

Dancarina

Chef de cozinha

Grupo Sanguineo: B- Grupo Sanguineo: AB+
Sequéncia Sequéncia

de DNA:410pb- de DNA:410pb-
380pb- 380pb-
350pb- = 350pb-
320pb- 320pb-
290pb- 290pb-
260pb- 260pb-
230pb- 230pb-
200pb- 200pb- |

Fonte: Autor
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Carta Vitima: contém informacdes sobre a personagem que morreu no jogo, porém,
a carta ndo apresenta o grupo sanguineo da vitima, pois 0 seu grupo sanguineo € o

mesmo do assassino (Fig. 3).

Figura 3: Carta que representa a vitima.

PATRICIA
ESTUDANTE

Grupo Sanguineo:
Sequéncia

de-onA:210pb- [
380pb-
350pb-

320pb- -

290pb-
260pb-
230pb-
200pb-

Fonte: Autor

Carta Tipagem Sanguinea: contém a imagem de um padrdo de aglutinacdo de um
dos antigenos (A, B, D). O jogador, a partir desta informacéo, terd que responder a

pergunta sobre qual o tipo de grupo sanguineo é correspondente ao padrédo

apresentado (Fig. 4).

Figura 4: Cartas representando a tipagem sanguinea.

Carta Tipagem Sanguinea Carta Tipagem Sanguinea Carta Tipagem Sanguinea
De acordo com a tipagem sanguinea abaixo. Vejaa De acordo com a tipagem sanguinea abaixo. Vejaa De acordo com a tipagem sanguinea abaixo. Veja a
Aglutinagdo e descubra a que tipo de grupo Aglutinagdo e descubra a que tipo de grupo Aglutinagdo e descubra a que tipo de grupo
sanguineo pertence. sanguineo pertence. sanguineo pertence.
Soro com anti-A Soro com anti-B Soro com anti-A Soro com anti-B Soro com anti-A Soro com anti-B
aglutinado aglutinado aglutinado

Soro com anti-D Resultado
Soro com anti-D Resultado aglutinado

Soro com anti-D Resultado
aglutinado
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Carta Tipagem Sanguinea Carta Tipagem Sanguinea

Carta Tipagem Sanguinea

De acordo com a tipagem sanguinea abaixo. Vejaa De acordo com a tipagem sanguinea abaixo. Veja a De acordo com a tipagem sanguinea abaixo. Veja a

Aglutinagdo e descubra a que tipo de grupo

Aglutinagdo e descubra a que tipo de grupo
sanguineo pertence.

sanguineo pertence.

Soro com anti-B
aglutinado

Soro com anti-A
aglutinado

Soro com anti-B

Soro com anti-A
aglutinado

Resultado Soro com anti-D Resultado

agl ut:na do

Soro com anti-D
aglutinado

Carta Tipagem Sanguinea Carta Tipagem Sanguinea
De acordo com a tipagem sanguinea abaixo. Vejaa De acordo com a tipagem sanguinea abaixo. Veja a
Aglutinagdo e descubra a que tipo de grupo Aglutinacdo e descubra a que tipo de grupo
sanguineo pertence. sanguineo pertence.
Soro com anti-B

Soro com anti-B Soro com anti-A

Soro com anti-A
aglutinado

Soro com anti-D Resultado

Soro com anti-D Resultado

Fonte: Autor

Carta Grupo Sanguineo: contém todos 0s possiveis grupos sanguineos no qual sao

Aglutinagdo e descubra a que tipo de grupo
sanguineo pertence.

Soro com anti-B
aglutinado

Soro com anti-A

Soro com anti-D Resultado

a resposta das cartas de tipagem sanguinea (Fig. 5).

Figura 5: Cartas representando grupos sanguineos.
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Fonte: Autor

Carta Teste de Eletroforese: a carta simula um teste de eletroforese, o jogador deve
pegar a sequéncia de DNA de uma das cartas dos personagens (suspeitos) - caso a
tenha, e a sequéncia de DNA do assassino - que esta na carta crime, e podera
comparar os padrdes eletroforéticos do suspeito e da carta crime (Fig. 6).

Figura 6: Carta representando o Teste de Eletroforese.

Carta Teste de Eletroforese
Abaixo estd o padrdo de sequéncia de DNA.
Com a sequéncia de DNa de um dos
personagens (1) e a sequéncia de DNA do
assassino na carta crime (2), Verifique se as
ias de DNA se ¢

Padrao 1 2

200pb-

Fonte: Autor
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Carta Pergunta: estas cartas apresentam perguntas sobre conceitos basicos

genética (Fig. 7).

Figura 7: Carta com perguntas.

Carta Perguntas

Um par de alelos (genes) diferentes
para um mesmo carater?

(A) Heterozigoto
(B) Homozigoto
(C) Gene

(D) Cromossomos

Disposigdo linear de ponta a ponta dos
nucleotideos de DNA, as vezes
associados a proteinas e RNA?

(A) Gene
(B) DNA
(C) Cromossomos

(D) Mutacao

Carta Perguntas

0 que pode ser definido como uma
cadeia dupla composto por
nucleotideos, ligados entre si por
pontes de hidrogenio?

(A) Gene
(B) DNA
(C) Fenétipo

(D) Cromossomos

Fonte: Autor
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Carta Perguntas

Um segmento de DNA composto de
uma regiao transcrita e uma sequéncia
regulatdria que possibilita &
transcricao de RNA funcional?

(A) DNA
(B) Cromossomos
(C) Genétipo

(D) Gene

Carta Perguntas
E definido como a composicdo genética

de um individuo ou seja, o conjunto de
todos os genes daquele organismo ?

(A) Genoma
(B) Mitose

(C) Fenétipo
(D) Meiose

Carta Perguntas

Aparéncia fisica e/ou fisiolégica de um
organismo?

(A) Genétipo

(B) Gene
(C) Fenétipo

(D) DNA

Carta Perguntas
Modificacdo do material genético (gene
ou cromossomo) possivél de ser

transmitido as células filhas ou aos
organismos descendentes ?

(A) Cromossomos
(B) Mutacao

(C) DNA

(D) Gene
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Carta Crime: nesta carta havera a sequéncia de DNA do assassino, que sera anotado

no inicio do jogo de acordo com a selecao das cartas (Fig. 8).

Figura 8: Carta crime.
Carta Crime
Sequencia
de DNA: 410pb-
380ph-
350pb-
320pb-
290pb-
260pb-

230pb-

200pb-

Fonte: Autor

Carta Local: nesta carta contém os possiveis locais onde ocorreu o crime (Fig. 9).

Figura 9: Carta representando os locais.

Carta Locais Carta Locais Carta Locais
Cemitério Floricultura Hospital

Carta Locais Carta Locais Carta Locais
Restaurante Estacdo de Trem Praca Central
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Carta Locais
Prefeitura

Carta Locais
Clube

Carta Locais
Hotel

Sobrenome, N., Sobrenome, N.

Carta Locais
Banco

Carta Locais
Manséao

Fonte: Autor

Bloco de anotagfes: O bloco sera para 0s grupos ou jogadores eliminarem
possibilidades de quem foi e o local do crime (Fig. 10).

Figura 10: Bloco de anotacgdes.

SEM CORPO, SEM CRIME

| | | e o | o

I I O [
Uooodoo

dododoo
00000000000 0000000
00000000000 0000000

LOCAIS

OoO00ooooood 0000000
00000000000 0000000
00000000000 0000000
00000000000  U000000
00000000000 0000000

I O O
I O
I O
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Fonte: Autor

Na tarde de quarta-feira, uma médica chamada Patricia Ribeiro, foi encontrada
morta em um dos locais da cidade de Magaxingu.

Oito moradores estavam no local no momento do crime:

Amanda, uma coveira nada simpatica;

Dona Jéssica, uma florista sempre com um sorriso estampado no rosto;

A Dra. Fernanda, uma médica renomada e vencedora do prémio de médica do
ano;

A melhor chef de cozinha do mundo, Pamela;

A advogada mais requisitada da cidade, Julia;

Kellynara, uma dancarina superfamosa;

Vitoria, a verdadeira secretéaria do lar que ta mais pra cinderela;

E a sargento recém mamae, porém 0sso duro de roer, Suelane.

Oito inocentes ou culpados de um dos crimes que chocaram toda a populagéo de
Magaxingu. Agora € sua vez, detetive! Descubra o segredo do envelope antes que

outra pessoa solucione o mistério de quem matou a médica Patricia.

Relato do crime

Fonte: Autor

Como jogar

O jogo permite a participacao simultanea de 4 a 8 grupos de estudantes. Cada
um dos grupos devera ser composto por no maximo 2 duplas. Cada dupla sera
considerada um jogador.

No inicio do jogo, o moderador devera retirar do grupo de cartas (“suspeitos”,
“locais”, “grupo sanguineo”) uma carta e coloca-las no envelope, onde sera a solucao
do jogo. Da carta “suspeitos” sorteada o moderador ira verificar duas informagdes: o
grupo sanguineo do suspeito e a informacéao sobre a sequéncia de DNA. A informacao
sobre o grupo sanguineo do suspeito sera utilizada para se buscar entre as cartas
“grupos sanguineos” que possuem 0 mesmo grupo sanguineo da carta sorteada para
que esta seja retirada do monte de cartas “grupos sanguineos”. A informagao sobre a

sequéncia de DNA do suspeito sera transcrita para a carta chamada carta “crime”.
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A carta “crime” (contendo a sequéncia de DNA do suspeito) estara disponivel
para todos os grupos de jogadores ao longo do jogo). As cartas “suspeito” e “local”
sorteadas e a carta “grupo sanguineo” retirada do monte serdo colocadas em um
envelope que nenhum dos jogadores tenha acesso a estas informacdes até o final do
jogo. As demais cartas “suspeito”, local, e grupos sanguineos seréo distribuidas para
os participantes. Conforme o numero de jogadores (ou grupo de jogadores), uns terao
mais cartas que outros. As cartas “teste de eletroforese”, tipagem sanguinea e cartas
perguntas serdo embaralhadas e organizadas em dois montantes, para serem
utilizadas no decorrer do jogo.

As casas do tabuleiro ou o caminho séo formadas por fitas de DNA e algumas
tém pontos de interrogacao "?", no qual o jogador que parar nela, ir4 resolver umas
das cartas perguntas. Ha também fitas de DNA que possuem o ponto de exclamacao
"I", 0 jogador que parar em tal casa podera perguntar ao jogador da sua esquerda se
ele possui alguma carta no seu baralho, caso ele tenha a carta no qual foi questionado,
ele devera mostrar somente ao grupo que perguntou. Quando se desejar algum tipo
de informacéo, o jogador tem duas opcdes: 1) devera ir até um dos locais do tabuleiro
para solicitar um perfil de eletroforese; 2) ir até o hospital para fazer o teste de tipagem

sanguinea (descobrindo assim o grupo sanguineo dos personagens).

Regras: Moderadores/Professores

Dividir a turma em 4 a 8 grupos, sendo duplas em cada grupo. Retirar do grupo
de cartas (suspeitos, locais, grupos sanguineos) uma carta e coloca-las no envelope,
onde sera a solu¢cdo do jogo. Na carta suspeito escolhida, observar a informacéao
grupo sanguineo do suspeito e a informacgéo sobre a sequéncia de DNA; e escrever
ela na nova carta chamada carta crime, na qual sera a carta assassino (a) do jogo,
gue estara disponivel para os grupos de jogadores.

Montar o tabuleiro sobre uma mesa, separando as cartas de tipagem sanguinea
e sequencias de DNA em um montante separado, e distribuir as demais cartas para
0S grupos ou jogadores. Distribuir o bloco de anota¢des para cada grupo ou jogadores.

O moderador/professor do jogo deve ler em voz alta o relato do crime para

todos os jogadores;
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Um integrante representante de cada grupo deve ir até o tabuleiro para definir
a ordem das jogadas. Sugere-se jogar os dados e 0 grupo que tirar o maior nimero
nos dados comeca a jogar e assim sucessivamente. Os possiveis suspeitos do crime
sdo também personagens do jogo, representados por um pedo. Cada participante ou
grupo escolher o seu personagem e posicionar o pedo no devido lugar: Coveira, no
cemitério; Florista, na Floricultura; Médica, no hospital; Chef de cozinha, no
restaurante; Advogada, na prefeitura; Dancarina, no clube; Secretaria do lar, na
mansao; Sargento, no banco. Cada participante, na sua vez, joga o dado e deve andar
0 numero de casas correspondente no dado, escolhendo um local para visitar ou
parando em um ponto de interrogacao/exclamacao.

O jogo consiste em reunir informacdes: informacdes das cartas de perfil de
eletroforeses que poderdo ser obtidas ao visitar os locais; informacgbes sobre a
tipagem sanguinea obtida ao se deslocar ao hospital; informac¢des que solicitou
durante o jogo ao parar nos pontos de exclamacao; informacdes que os jogadores
receberam nas cartas distribuidas no inicio do jogo (“locais”, “suspeitos”). De posse
destas informagfes o jogador podera juntar pistas e eliminar possibilidades em seu
bloco de anotacdes. O jogador devera ter em mente que as cartas que trazem a
solucéo para o crime estdo no envelope e que por isso, as unicas informacdes que

nao forem eliminadas provavelmente serao relativas ao crime.

O moderador/professor deve supervisionar as jogadas garantindo que cada
integrante responda apenas uma das cartas perguntas, teste de eletroforese e
tipagem sanguinea por vez. Ao dar inicio a proxima rodada, o moderador devera
recolher as cartas que nao foram solucionados pelos grupos na rodada anterior e a
devolver ao final do monte de cartas de onde foi retirada para que outros grupos ou

jogadores tenham chance de resolvé-las.

Quando algum grupo acreditar que ja sabe a resolucdo do crime, o grupo
devera ir até o local no tabuleiro, onde acredita-se que foi cometido o crime, entdo o
moderador/professor devera convidar um integrante do grupo para apresentar frente
aos outros participantes a resolucédo do crime. O moderador compara as respostas
com as cartas guardadas no envelope de resolugcdo do crime, caso sejam

semelhantes, o0 jogo termina e o grupo € nomeado como vencedor, caso contrario, se
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a resolucdo estiver incorreta, esse grupo € desclassificado e o jogo continua até que
a resolucéo correta seja apresentada por outro grupo.
Para finalizar o jogo, o moderador podera ler a carta que possui a resposta,

desvendando assim o mistério.

Regras: jogadores

Cada grupo deve ser representado por | um peado no tabuleiro. A pessoa que
estiver aplicando o jogo (o moderador/ professor) devera ler o relato do crime. A cada
rodada devera ser eleito um integrante do grupo para ir até o tabuleiro. Para decidir a
ordem das jogadas entre 0s grupos, um representante de cada grupo devera jogar os
dados e aquele que obtiver o maior nimero comeca.

Definido o grupo que iniciar4 a rodada, esse deve jogar o dado, andar, com o
pedo do grupo, o nimero de casas correspondentes ao resultado dos dados. Caso o
jogador decida parar em um local de crime que ndo seja o hospital ou ponto de
exclamacdo deve indagar o grupo ou jogador da esquerda se o mesmo contém
determinada carta no seu baralho, se tiver o grupo ou jogador mostra a carta somente
ao grupo ou jogador que indagou, caso pare em um ponto de interrogacdo ou no
hospital, o jogador ou grupo deve resolver um teste eletroforetico, tipagem sanguinea
ou responder uma das cartas perguntas .

Quando um grupo detiver uma carta numa rodada, sugere-se que as
informagdes relevantes sejam anotadas no bloco de anotagcdes em grupo. As
informacdes que o grupo obtiver devem ficar restritas apenas entre o proprio grupo.
Os grupos que solucionarem as cartas perguntas, teste eletroforetico, tipagem
sanguinea, ficam com essas cartas, e 0s que ndo conseguiram devem retorna-las ao
final do montante de cartas, seguindo assim sucessivamente nas outras rodadas.

Quando o grupo acreditar que ja sabe a resolucéo do crime, deve ir para o local
do crime no tabuleiro, onde acredita-se que foi cometido o crime, e pedir ao
moderado/professor do jogo para que um dos integrantes do grupo apresente frente
aos outros participantes a resolucéo do crime, de acordo com o que foi anotado no
bloco de anotagcbes durante as rodadas, se a resposta estiver de acordo com a
resolucdo do crime no envelope, o grupo € nomeado como vencedor, caso esteja

errado a resposta, o grupo é eliminado e o jogo continua com 0s demais grupos.
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Contribuicfes do recurso didético

O jogo Sem Corpo, Sem Crime inclui um conjunto de analises da genética,
aplicadas no contexto basico de um perito criminal e investigacdo de um crime. Os
alunos assumem a posicao de investigadores e devem analisar um conjunto de pistas
para indicar um suspeito. O jogo proporciona o desenvolvimento de trabalhos em
equipe, na solucdo do crime, nos palpites que sdo dados em grupo, na analise das
cartas. O jogo permite que o professor possa abordar integradamente diferentes
temas como sistema ABO de grupos sanguineos nas cartas de tipagem sanguinea,
aonde sdo apresentados 0 genotipo do grupo sanguineo para que o jogador
compreenda e chegue até o fendtipo do grupo sanguineo, e onde 0s mesmos estao
inseridos nas cartas de tipagem sanguinea. Termos e conceitos basicos de genética
como relacdo entre cromossomos, genes, genotipo e fendtipo, vistos nas cartas
perguntas. E os conteudos chave do jogo, como Biotecnologia — Composicdo e
sequenciamento de DNA podem ser vistos nas cartas de teste de eletroforese,
tornando o processo de ensino mais dinamico e estimulante. A aplicagcéo deste jogo
pode ser realizada com estudantes do 3 ano do ensino médio, estimulando as
competéncias gerais: 2,3,4,5 e as especificas: 2 e 3, possibilitando o desenvolvimento
das habilidades: EM13CNT205, EM13CNT301, EM13CNT303, EM13CNT304,
EM13CNT310 na unidade da area de ciéncias da natureza e suas tecnologias de
acorda com a BNCC (base nacional comum curricular), (BRASIL, 2022).

Esperamos que este recurso didatico, fundamentado na ludicidade e na
contextualizagdo possa facilitar e ampliar o entendimento acerca do conhecimento a
respeito de conceitos genéticos, fazendo com que o aluno desperte o interesse em
aprender e participar das atividades, motivagéo interna e o raciocinio, promovendo a
interacdo entre os alunos, e assim, ver a genética de uma forma menos dificultosa, o
que torna a ludicidade como uma ferramenta importante no complemento de ensino

tradicionais e o ludico um processo eficaz no ensino aprendizagem.
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