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DNA RASTROS: Alunos detetives decifram casos com base em pistas

genéticas.
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Introducéao

A alfabetizagédo cientifica é, por vezes, um processo
arduo, de acordo com Sasseron e Carvalho (2011),
uma pessoa alfabetizada, cientifica e tecnicamente,
€ capaz de utilizar os conhecimentos cientificos,
integrando-0s a seus valores. Isso contribui para
que a mesma tome decisdes sobre seu cotidiano.
Véarios autores apontam que existe uma grande
dificuldade de compreensdo de alguns conceitos
estruturantes da Genética. Entre o0s varios
componentes que contribuem para tal ocorréncia,
destacam-se a abstracdo e logica inerentes da
Geneética, ensino-aprendizagem nao
contextualizados, além do uso de metodologias ndo
atualizadas (GIACOIA, 2006). E comum os
estudantes se interessarem por séries de
investigacdo criminal, porém, nem sempre
conseguem acompanhar os raciocinios referentes a
Genética na resolucdo dos casos. Tendo em vista
esse contexto, o presente projeto tem por finalidade
propor um jogo didatico que seja um instrumento de
ensino de Genética, capaz de incentivar a
cooperacao entre os alunos, o dialogo, a troca de
experiéncias e informacdes.

Resultados e Discussao

O jogo DNA-Rastros foi desenvolvido como uma
estratégia de ensino de Genética, sendo que se
propde a trabalhar diversos assuntos dessa area do
conhecimento, tais como: hereditariedade dos tipos
sanguineos, interacdo alélica e interagdo génica.
Assim, 0 jogo traz uma série de casos investigativos,
sendo que os alunos sdo os detetives que, através
de dicas iniciais, podem chegar a resolucao de cada
caso e, a0 mesmo tempo, exercitar o contelddo a ser
estudado. O professor atua como mediador de cada
histéria e, com base nas repostas recebidas,
contribui para o direcionamento dos alunos para a
resolucéo.

O professor, ou aplicador do jogo, é responsavel
por anunciar o fragmento da historia que levara o
jogador a usar seus conhecimentos em Genética, a
fim de desvendar todo o contexto e o ocorrido. O
professor devera responder as questdes dos alunos
apenas com: sim, ndo ou irrelevante. Quando os
alunos acreditarem que possuem as informacdes

suficientes para resolver o caso, devem contar a
histéria do comeco ao final, esclarecendo os
detalhes. O professor devera avaliar a historia
contada pelos alunos, se o caso for solucionado, os
alunos devem partir para uma préxima misséo. O
professor podera adequar casos de acordo com o
contelido que se pretende trabalhar, porém o jogo ja
possui exemplares de casos. O jogo foi elaborado e
apresentado a docentes do Ensino Médio, os quais
irdo aplica-lo, em conjunto com as integrantes do
projeto, junto a suas turmas.

Os contelidos de Genética exigem um nivel de
abstracdo que, por muitas vezes, pode tornar esse
ramo da ciéncia de dificil compreensédo. No entanto,
varios conceitos de Genética sdo utilizados no
cotidiano, quer seja na resolucdo de crimes, nos
testes de paternidade ou mesmo em relacdo a
biotecnologia dos transgénicos. E importante que o
aluno compreenda a aplicacdo desses temas e se
sinta seguro no momento de utiliza-los em seu
cotidiano, a fim de se posicionar frente a realidade
atual, que tanto utiliza a Genética (FABRICIO et al.,
2006). Dessa maneira, 0 jogo aqui desenvolvido
contribui para que o aluno enxergue a Genética em
outros contextos, nao apenas aqueles
tradicionalmente apresentados em sala de aula.

Conclusdes

Espera-se que o0 jogo proposto pelo projeto
contribua para uma melhor compreensdo e
contextualizacdo da Genética e, dessa forma, leve a
uma alfabetizacdo cientifica relacionada a temas
dessa 4rea do conhecimento.
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