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Universidade Federal do Ceara. O jogo abordou a sintese proteica. Um tabu-
leiro foi disposto a frente das equipes enquanto duas cartas, uma para cada
equipe, eram retiradas a cada rodada. Caso a equipe associasse corretamente
a carta retirada com a casa do tabuleiro se saia promissora. A pontuacao foi
ilustrada em nimero de bactérias sobre uma placa de Petri, onde os acer-
tos do grupo das Resisténcias diminuiam o ndmero, enquanto os acertos do
grupo dos Antibi6ticos o aumentavam. A partida encerrou com todas cartas
do baralho puxadas. Colhendo comentarios dos participantes concluimos
que a atividade foi Util como uma revisao do assunto, as imagens e textos
foram facilitadores da compreensao dos participantes, o formato do placar
incomodou por atrapalhar a jogabilidade e a abordagem do jogo foi didati-
camente adaptada ao tema.

Palavras chave: oficina pedagogica, formacao de professores, ludicidade
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Introducao

No cenario desafiador da sala de aula no ensino basico, os professores
podem optar por metodologias alternativas de ensino, pois elas se propdem
a melhorar a interacdo professor-aluno e trabalhar algum conceito cientifico
a partir do que o aluno ja sabe (PEDROSO, 2009); temos uma dindmica modi-
ficada na qual os conteldos pedagdgicos passam a ser desafios a serem
solucionados.

As oficinas pedagbgicas em ensino de Biologia pro-
porcionam aos futuros licenciados oportunidades para
entender que existem uma série de recursos didaticos
que colaboram com o processo de aprendizagem; dife-
rentes conceitos podem ser compreendidos através da
insercdo desses recursos (Paviani, 2009). Como é dito
por Porto (2014, p. 145):Desta forma, para que o educa-
dor experiencie e acredite em atividades que estimulem
a criatividade e sejam, também, criativas, é necessario
que ele, algum dig, tenha, a partir de sua vivéncia pessoal,
constatado a importancia das atividades para a consecu-
¢do dos objetivos a que se proponha em sala de aula.

Pode-se dizer que as oficinas pedagogicas sdo ferramentas de apren-
dizagem abertas e dinamicas que permitem a cognicdo e até a troca de
experiéncias. Entre as praticas de ensino e aprendizagem que podemos
encontrar nas Oficinas, temos a estratégia dos jogos didaticos; nesse caso
temos varios tipos, desde jogos de raciocinio logico sobre ecologia de
populacdes até jogos para melhorar o entendimento a respeito de citologia
(ALVES, 2011).

O jogo didatico é uma alternativa muito pratica para o ensino (para os
professores e alunos), j& que evita aulas repetitivas, podem ser feitos com
pOUCOS recursos e as turmas sdo receptivas novidades (ZANON et al, 2008).
Além do mais, a atividade ludica pode estimular uma competicao saudavel
e é uma vivéncia que pode contribuir para o amadurecimento profissional
(JANN, 2010). Utilizando jogos podemos atingir uma série de objetivos, rela-
cionados ao desenvolvimento da inteligéncia, da criatividade, do trabalho
em grupo, entre outros. Temos entdao uma melhoria na qualidade do ensino,
tornando a sala de aula mais agradavel.

O curso de Ciéncias Biolégicas da Universidade Federal do Ceara (UFC)
valoriza a formacgdo pratica dos futuros professores; por isso, o desenvol-
vimento dessa oficina insere uma atividade pratica ligada a docéncia,
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utilizando o conhecimento adquirido pelos alunos nesse recurso ludico.
Com uma pratica desenvolvida através de um jogo, colocamos os estudan-
tes em uma posicao ativa através de uma situagao relacionada a docéncia,
mesmo no inicio do curso, objetivando que essa atividade os instigue a ela-
borarem esse tipo de material.

O estudo de bactérias, do seu material genético e dos antibidticos esta
diretamente ligado a salde e a higiene pessoal, e como falamos de organis-
mos de dificil visualiza¢do, a estratégia de ensino é muito importante para
que os educandos nao figuem vinculados somente a uma visao abstrata e
conteudista, dificultando o entendimento de forma eficaz (CADEIAS et al,
2007).

Visando a busca de metodologias que se afastam do ensino tradicional,
surge a proposta de confeccionar um jogo didatico, de maneira a despertar o
interesse dos licenciandos por uma estratégia pedagdgica que perpassa as
disciplinas de microbiologia, genética e bioquimica, conhecidos como desa-
fiadores para os universitarios durante a graduacao.

Nesse contexto, o objetivo do trabalho é contribuir para o ensino da
biologia e a formac¢do de professores, ndo apenas construindo mais uma
ferramenta para a divulgacdo da ciéncia, mas também constituindo mais
experiéncias praticas para que os futuros professores possam embasar
novas aulas e até reproduzir e aprimorar a pratica aqui desenvolvida.

Metodologia

A descri¢ao do jogo didatico, desenvolvido pelos autores do texto, a ser
aplicado na oficing, é feita segundo enfoques diferenciados, sendo sobre a
confec¢do do material, as regras do jogo e a aplica¢do do jogo didatico.

Confecgao do material

Para confeccionar o material utilizado para a atividade é preciso elabo-
rar parte digitalmente e outra manualmente. A por¢cao manual precisa ser
feita em cartolinas e fortificada com papeldo, com a intencdo de se formar
um tabuleiro, o qual os estudantes poderdo jogar através das estacdes defi-
nidas no topico "Regras da dinamica”. A porcao digital refere-se a elaborac¢ao
das cartas que serdo usadas pelos dois grupos. Essas cartas serdao impressas
em papel-cartdo, para conferir maior resisténcia.
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Regras do jogo

O nimero de rodadas do jogo é correspondente ao nimero de estagdes
presentes no circuito. Existem treze esta¢des no jogo correspondentes a um
momento da sintese protéica de procariotos:

1

No kR WN

O

10.

11.
12.
13.

O Fator Sigma reconhece a Regido Promotora do Gene presente no
DNA modelo;

Unido da RNA polimerase ao DNA com as fitas separadas;
Emparelhamento da sequéncia de nucleotideos do novo RNAm;
RNA polimerase chega a sequéncia de término de transcricao;
Ativacao do aminoacido por ligacdao ao RNAt através da acao da
aminoacil RNAt sintetase;

Associacao do RNAm a subunidade menor do ribossomo;

Ligacao do RNAt carregando a Metionina ao sitio P da subunidade
menor;

Associa¢ao da subunidade maior do ribossomo;

Identificagdo da sequéncia de iniciacdo pela unidade RNA 16 S da
subunidade menor do ribossomo;

Inclusao do préoximo aminoacil - RNAt no sitio A através do fator de
alongamento (EF-Tu-GTP);

Ligacdo peptidica formada pela peptidil transferase;

Regeneracdo do fator de alongamento (EF-Tu-GDP);
Reconhecimento do c6don de parada pelo fator de liberacdo e
separacao das partes (Cadeia polipeptidica + RNAt + subunidades
do ribossomo + RNAm).

Figura 1: Primeira estacao do tabuleiro do jogo didatico

0 FATOR SIGMA RECONHECE A REGIAD PROMOTORA DO
GEME PRESENTEND DNA MODELD

HELEENIIMA RMNA
PFOLIMERARE

FEC LA RO TR
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Os grupos puxam uma carta virada para baixo presente em um baralho.
Essa carta ndo retorna para o baralho até o esgotamento de todas as car-
tas. Por motivos ludicos, promovendo a identificagdo com o jogo, 0s grupos
podem ser nomeados como “Resisténcias” e "Antibidticos”.

Figura 2: Carta correspondente a primeira estacdao com a a¢ao de um antibiético

Impede o reconhecimento da regiao
promotora pelo Fator Sigma

HOLOENZIMA RNA
POLIMERASE

l I
I
DH.A.

REGIAD PROMOTORA

A substdncia presente neste antibiético
liga-se a regido promotora do DNA
modelo, impedindo o reconhecimento do
Fator Sigma presente na Holoenzima
RNA polimerase.

Figura 3: Carta correspondente a primeira estagdo com a agao de uma resisténcia

Proteina da hactéria liga-se ao
antibiotico blogueador da regiao
promotora

HOLOENZIMA RNA
POLIMERASE

DNA.
REGIAO PROMOTORA

A bactéria passa a sintetizar uma
proteina capaz de associar-se ao
antibiotico gque blogqueia a regido
promotora do DNA modelo, permitindo
que o Fator Sigma reconheca-a
normalmente

A pontuac¢do entdo serd marcada por uma série de nimeros onde 0s
algarismos serdo fixados sobre uma placa de Petri ilustrativa. Esses nimeros
representando a pontuacgdo irdo variar de O a 2048, seguindo a duplicacao
em progressdo geométrica (O, 1, 2, 4, 8, 16, 32, 64, 128, 256, 512, 1024,
2048). Caso o grupo das "Resisténcias” acerte em qual estacdo a carta que
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foi puxada é correspondente, o niUmero aumentarg, enquanto o acerto dos
"Antibidticos” fara o numero diminuir. Caso a partida encerre com a pontua-
¢3o marcada acima de 32 significa que a equipe das "Resisténcias” atingiu
seu objetivo de contaminacao, enquanto qualquer valor abaixo desta marca
representa o sucesso da equipe dos "Antibidticos”.

Aplicacao do jogo didatico

Pretende-se que o jogo didatico seja a principal ferramenta de aprendi-
zagem da dinamica. Entao, apds uma breve apresenta¢do dos aplicadores, a
turma deve ser reunida ao redor do tabuleiro do jogo. As regras da dinamica
serdao explicadas neste primeiro momento, ocorrendo a divisdo das equipes.
Estando todos cientes de como o jogo funciona, as equipes poderao comecar
a partida. Espera-se que durante a partida, os estudantes ja percebam a rela-
¢do entre o conhecimento formalizado e a pratica da oficina. Ao término da
partida, os papéis serdo trocados, ao passo de que quem assumiu a posi¢cao
de Antibi6ticos agora estara na de Resisténcias e vice-versa. Apds a passa-
gem de duas partidas o foco sera voltado para comentarios dos estudantes
acerca das percepgoes sobre a pratica. Baseando-se na metodologia dos
"Seis Chapéus de Pensamento” criada por De Bono (2008 apud FERREIRA,
2015, p. 43) com o objetivo de abranger as diferentes perspectivas sobre
uma questdo ou situagdo, os aplicadores devem motivar os participantes
através de perguntas, sendo sugeridas:

1. Os estudantes conseguiram compreender e participar do jogo

didatico?

2. Quais as qualidades que esse jogo didatico possui que ofereceu aos

estudantes?

3. Quais foram os defeitos que atrapalharam a experiéncia dos estu-

dantes durante o jogo?

4. Quais as emogoes que os estudantes sentiram durante o jogo?

5. Que modificagdes os estudantes fariam no jogo didatico depen-

dendo da ocasido que fosse aplicado?

O termo “estudantes” usado nas perguntas anteriores pode significar
alunos do ensino basico ou licenciandos de Ciéncias Bioldgicas, enten-
dendo-se que o jogo didatico desenvolvido pelos autores tem o potencial
de atender os dois publicos em suas diferentes necessidades formativas.

Neste momento de dialogo, os aplicadores podem alinhar as falas dos
participantes com o conteddo que deseja ser trabalhado pela pratica. Ao
término da oficina também deve se ter atencao sobre se algum participante
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permanece com alguma duvida e, caso desejem e ainda haja tempo dispo-
nivel, se pode jogar uma nova partida apds o dialogo.

Resultados

Este jogo passou por uma aplicacao durante a Il Oficina de Estratégias
para o Ensino de Biologia Celular, sendo o publico-alvo os estudantes do
curso de graduacao em Ciéncias Biologicas da Universidade Federal do
Ceard (UFCQ).

No dia de execucdo da oficing, os realizadores da atividade prepara-
ram-se levando duas cépias do jogo produzido. Para introduzir a atividade,
os realizadores fizeram uma breve apresentacdo sobre a tematica abordada,
a sintese proteica, além de esclarecer porque foi escolhido se fazer um
jogo como ferramenta didatica. Como a quantidade de participantes figu-
rava entre 20 pessoas, foi decidido que cada metade jogasse em uma das
copias. Sendo assim, para cada copia existiam duas equipes, representando
as Resisténcias e os Antibidticos. Os estudantes foram assistenciados pelos
desenvolvedores do jogo, que desempenharam um papel de mediador
entre as equipes. Apos finalizarem a partida, a partir das perguntas descritas
anteriormente neste texto, foram colhidos os comentarios dos participantes
através de gravadores de som em aparelhos de celular.

Acerca das falas expostas por aqueles que jogaram durante a oficina,
as consideracdes mais recorrentes falavam a respeito de como as imagens
e titulos presentes nas cartas facilitaram demais para os jogadores. Dessa
maneira, chegou a um momento que era perceptivel que o engajamento com
a atividade havia decaido. Diferentes falas d3o sustentagdo a essa observa-
¢30, mas a fala exposta a seguir exemplifica claramente como a associagao
das imagens trouxe um baixo nivel de desafio que se espera em um jogo.

E também por essa questdo de estudar se ajudou o con-
texto e aimagem, para ver a carta diretamente com o texto
e a figura, de vez em quando vocé associa sem querer s6
pela figura. Al vocé acha que ‘ahhh, ai ta meio certo’, s6
porque tem a mesma figura ali.

Outra questdao que causou incobmodo aos estudantes foi a pontua-
¢do. O formato usado de pontuagdo em escala ndo agradou por n3o trazer
um aspecto de avan¢o ao jogo, mas de entrave na partida. Preferiam eles
que fosse marcada a pontuagao por acimulo de pontos, para conseguirem
observar um progresso no nimero de associagdes corretas entre as cartas
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e o tabuleiro. Apesar disso, gostaram do design de se marcar a pontuacao
dentro de uma placa de petri, fazendo mencdao a tematica central. Para
exemplificar essa colocagao vejamos esta fala:

Porque deu empate, mas é como se as bactérias tivessem
ganhado. Se fosse na questdo da acumulacao de pon-
tos, se as bactérias conseguissem ter um determinado
ndmero de pontos maior do que o dos antibidticos, af elas
conseguiriam se proliferar. Ou ficar |3, de boas, e deixar a
pessoa doente.

Ou também esta outra fala a seguir: "Por que por exemplo, resisténcias
sdo coisas boas para as bactérias, mas ruins para a gente... entdao quando
tem uma vitoria, elas conseguem elevar o nimero, ficou um pouco confuso.”

Apesar dos graduandos reconhecerem na unido entre as figuras e titulos
presentes nas cartas um elemento facilitador que prejudica a jogabilidade,
também viram essa mesma facilidade como um fator positivo quando consi-
deraram sua inclinac¢ao didatica. Essa compreensao rapida indica que o jogo
é capaz de ajudar a superar as dificuldades de entendimento do assunto,
como foi dito por um dos participantes: "S6 que o ponto de vocé aprender
0 assunto esta justamente por causa dessas afirmacdes na carta!”. Inclusive,
enquanto comentavam sobre as figuras também ja projetavam caso aplicas-
sem no ensino basico, vendo tal elemento como uma vantagem ao ensino:
"Eu achei bastante didatico. Principalmente esse formato, eu acho que con-
sigo aplicar isso para ensino médio. A questdo das figuras, dos desenhos, eu
achei muito legal"”.

Um ponto a se salientar foi a percep¢do pelos estudantes sobre o jogo
como uma atividade de revisdo. Falas como “Entdo eu acho que se vocé
tivesse um conhecimento prévio do ribossomo”; "A gente que ja teve a aula
configurar se realmente ficou alguma coisa fixada nas nossas cabecas”; "A
gente da o conteldo e depois traz um jogo desse para a sala de aula para eles
fixarem esse conteldo, eu achei muito interessante” mostram como os estu-
dantes tiveram uma noc¢do da atividade voltada para a revisdao de uma aula
anterior que eles tiveram. Uma aplicagao em outra situacao qual o publico
ainda ndo tenha tido o contato com a tematica central do jogo pode fornecer
resultados diferentes que nao foram observados pelos realizadores.
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Conclusoes

E possivel realizar as alteracdes sobre o jogo sugeridas pelos estudan-
tes. Porém um melhor entendimento dos realizadores desta atividade é de
que o jogo pode ser modificado também em sua matriz estrutural, podendo
assumir um formato mais simples de jogo, como o conhecido jogo-da-
memoria. Como a questdao da associagao entre imagens e titulos tornar-se
o principal facilitador do jogo, reduzindo o convite ao desafio que normal-
mente um jogo promove, este novo formato poderia aproveitar melhor esse
carater grafico que o jogo atual possui.

Mais do que apenas elaborar uma atividade ludica possivel de ser apli-
cada com alunos de ensino basico e pbr a disposi¢do de futuros professores,
a intervencao feita durante a oficina na UFC teve um ganho mais valioso:
possibilitar e estimular que os graduandos em formacdo inicial para atuarem
como professores se enxergassem sendo capazes de realizar uma atividade
criativa, preocupada com a aprendizagem e engajamento de seus futuros
alunos.
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