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RESUMO

O projeto intitulado “Roleta dos Genes” foi desenvolvido por estudantes do 2° ano
do curso de Licenciatura em Ciéncias da Natureza, como resultado da Unidade Curricular de
Hereditariedade e propde a construgdo de um jogo para facilitar o ensino e a aprendizagem dos
conceitos basicos de genética, promovendo uma abordagem mais ativa e interativa, que integra
recursos visuais e as tecnologias disponiveis no FabLab. A proposta do dispositivo surgiu da
necessidade de atender estudantes com diferentes caracteristicas e necessidades. Considerar as
diferencas individuais ¢ fundamental para assegurar o acesso equitativo a aprendizagem, o que
pode ser favorecido pelo uso de estratégias pedagogicas que promovam a participagao ativa dos
estudantes e contribuam para o desenvolvimento de habilidades cognitivas e de competéncias
como colaboragdo, comunicagdo e sistematiza¢do dos conhecimentos. O material pedagogico
desenvolvido consiste, essencialmente, em uma roleta contendo os alelos, pecas de encaixar
representando os fendtipos correspondentes (como dois ou trés olhos, nariz pequeno ou grande,
entre outras) e uma tabela para combinar as caracteristicas de um suposto “monstro”. As
caracteristicas estdo em relevo, permitindo a exploragao tatil e favorecendo a aprendizagem
sensorial. A dindmica permite que os estudantes compreendam, de maneira lidica e interativa,
a relagdo entre gendtipo e fenodtipo, observando como diferentes combinagdes de alelos geram
caracteristicas especificas. Além de facilitar a fixagdo dos conceitos de genética, o jogo estimula
o raciocinio légico, a colaboragdo em grupo e o engajamento dos participantes no processo
de aprendizagem. Por meio dessa atividade, ¢ possivel diversificar as estratégias pedagdgicas,
estimular o interesse dos estudantes e atender de maneira mais efetiva aos diferentes estilos de
aprendizagem.
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1. INTRODUCAO

Considerando os desafios envolvidos no ensino de conceitos abstratos em genética,
desenvolvemos o jogo “Roleta dos Genes”, uma estratégia pedagodgica inovadora criada
por estudantes do 2° ano do curso de Licenciatura em Ciéncias da Natureza, na Unidade
Curricular “Hereditariedade”, como trabalho final da disciplina. O objetivo central ¢ facilitar a
compreensdo dos conceitos basicos de genética por meio de um personagem que se assemelha
a um monstro, cujas caracteristicas fenotipicas estimulam a interacdo e valorizam a diversidade
de aprendizagens, promovendo uma pratica inclusiva e participativa entre os estudantes.

A utilizagdo de jogos e estratégias diferenciadas na educagdo inclusiva revela-se
fundamental para promover um ambiente educacional que respeita e valoriza a diversidade dos
estudantes. A importancia dos jogos na educag¢ado inclusiva estd associada a sua capacidade de
estimular o desenvolvimento intelectual, cognitivo, motor e socioemocional dos estudantes,
sendo um método ludico que contribui para a motivacdo, € 0 comprometimento em atividades
pedagogicas.

A utilizacdo de jogos facilita o aprendizado ao criar contextos que permitem aos
estudantes experimentar, errar, criar e construir conhecimentos de forma autonoma, o que amplia
a autoestima e a sensacdo de pertencimento ao grupo. Assim, 0s jogos se configuram como
ferramentas capazes de eliminar barreiras e garantir que todos os estudantes, independentemente
se suas singularidades, possam aprender em condigdes equitativas.

Portanto, a adocdo de estratégias pedagogicas baseadas em jogos e outras estratégias
diferenciadas ¢ imprescindivel para a constru¢do de uma educagdo inclusiva, que reconhece
e respeita as particularidades dos estudantes, promovendo um ambiente inclusivo, acessivel
e acolhedor, onde o aprendizado acontece de forma integral e democratica. Essa abordagem
ludica ndo s6 contribui para o desenvolvimento cognitivo, mas também fortalece as relagdes
interpessoais € a dimensdo socioemocional, aspectos essenciais para a formagao de cidadaos
criticos e solidarios em contextos educacionais inclusivos. Dessa forma, o jogo emerge como
um recurso pedagogico valioso, capaz de transformar as praticas educativas e avangar na
concretizacdo do direito a educagdo para todos.

Este artigo tem como intuito principal apresentar um recurso ludico - jogo didatico -
como estratégia na aplicagdo de conceitos basicos de genética, destacando como essa ferramenta
facilitadora pode ser benéfica para o ensino e aprendizagem de genética.

A metodologia deste trabalho configura-se como um relato de proposta pedagogica
de natureza qualitativa e propositiva, focado em apresentar o processo de concepgao,
desenvolvimento e as potencialidades pedagogicas do jogo didatico “Roleta dos Genes”. Esta
proposta foi idealizada coletivamente como atividade avaliativa final da Unidade Curricular
“Hereditariedade”, cursada no terceiro termo da Licenciatura em Ciéncias da Natureza, no ano
de 2025.

O desenvolvimento e a prototipagem do artefato didatico ocorreram no FabLab
da Faculdade SESI de Educagdo, com o auxilio técnico do especialista do laboratorio. A
materializagdo do projeto seguiu etapas de fabricacdo digital, iniciando-se pela utilizagdo do
software Inkscape para a criagdo dos vetores e do design visual, e sendo concluida com o
emprego de uma maquina de corte a laser para a fabricacdo precisa dos componentes do jogo.
Este relato descreve, portanto, o percurso de transformagao de uma demanda académica em uma
ferramenta didatica com potencial para o ensino ludico e interativo de conceitos de genética.



2. REFERENCIAL TEORICO-METODOLOGICO

A busca por uma Educacgdo Inclusiva, que assegure o direito de todos a aprendizagem
em condigdes de equidade, impde ao ensino de Ciéncias da Natureza a necessidade de superar
modelos pedagogicos tradicionais. Topicos de alta abstracdo, como os conceitos basicos de
genética, frequentemente representam barreiras para estudantes com ou sem deficiéncia. Nesse
contexto, compreender a trajetoria historica da inclusdo ¢ fundamental para estruturar praticas
pedagogicas, como os jogos didaticos, que visam de fato incluir e ndo apenas integrar.

Historicamente, a constru¢do da Educag¢do Inclusiva foi marcada por profundas
transformagdes. A inser¢cdo de pessoas com deficiéncia nos espacos socioeducacionais,
como destaca Amaral (1997), ndo foi imediata, mas sim o resultado de um longo processo
de superacdo de estigmas sociais, filos6ficos e cientificos. Mazzotta (1996) complementa
essa analise ao apontar que essa trajetoria foi definida pela marginalizagdo e pela auséncia de
crenga nas potencialidades desses individuos, levando a omissao institucional e a negag¢do de
oportunidades educativas equitativas.

Uma mudanga paradigmatica iniciou-se com o avango das ciéncias humanas. Leny
Magalhaes Mrech aponta que, entre as décadas de 1950 e 1970, surgiram escolas especializadas,
ainda baseadas em modelos homogeneizadores. Posteriormente, a proposta de integragdo escolar
representou um avango, ao inserir estudantes com deficiéncia nas salas regulares. Contudo, esse
modelo mostrou-se insuficiente, pois, como critica Mrech (1998), ele exigia a adaptagdo do
estudante a escola, e ndo o contrario.

A transi¢do efetiva para o conceito de inclusdo, a partir das décadas de 1980 e 1990,
propOs uma reestruturacdo completa das praticas educacionais. A inclusdo, diferentemente da
integracdo, ¢ centrada no reconhecimento das diferengas e na adaptacdo do sistema de ensino
para atender a todos os estudantes.

Em sintese, a evolugdo histdrica descrita por Amaral (1997), Mazzotta (1996) e Mrech
(1998) revela que a Educacao Inclusiva exige o abandono de praticas excludentes e a adogdo de
metodologias comprometidas com a equidade. E precisamente neste ponto que a ludicidade se
conecta a inclusdo. O desenvolvimento de um jogo didatico para a sistematizagdo de conceitos
de genética, tema deste artigo, fundamenta-se nessa perspectiva: a de que recursos pedagdgicos
inovadores sdo essenciais para construir um ambiente de aprendizagem verdadeiramente
acessivel e significativo para a diversidade dos estudantes.

O “Roleta dos Genes” alinha-se a essa visdo ao empregar metodologias ativas
e colaborativas. O uso de jogos desta natureza amplia a capacidade dos alunos de resolver
problemas, desenvolver raciocinio 16gico e praticar a cooperagdo. Além de seu impacto na
sala de aula, no contexto da formagdo docente, o projeto também contribui para a construgdo
de perspectivas inclusivas, incentivando futuros professores a experimentarem estratégias que
articulem ludicidade e inclusdo.



Figura SEQ Figura \* ARABIC 1 - Imagem autoral: primeiro trabalho (prototipo)

3. APRESENTACAO DOS RESULTADOS DA PESQUISA E RESPECTIVA
ANALISE

O jogo, possui uma estrutura basica de acrilico com duas pegas, sendo uma das estruturas
com pegas removiveis - caracteristicas fenotipicas, relacionadas a alelos (ex.: A e/ou a) -, e com
encaixe para as pegas, que tem formato de um monstro, com os encaixes de caracteristicas fisicas
(olhos, boca, orelha, nariz e cabelo) em alto-relevo com materiais diversos, com o intuito de
trazer estimulos sensoriais, e a roleta — onde ¢ sorteado o alelo, além disso, como complemento
o estudante deverd estar com um papel e uma caneta.

Tendo a estrutura do projeto em mente, o jogo se inicia com algum estudante girando a
roleta e tirando um alelo e marcando no papel, passando para o proximo estudante. O primeiro
estudante que conseguir todos os genes, sendo eles com alelos dominantes ou recessivos, monta
0 monstro.

O jogo foi inicialmente concebido com o propoésito de garantir que todos os participantes
tivessem autonomia para conduzir a atividade sem a mediagao do professor. A primeira validacao
do projeto ocorreu ainda em ambito académico, onde o protétipo inicial foi apresentado em
sala de aula aos licenciandos e a professora do terceiro termo de Licenciatura em Ciéncias da
Natureza. Nessa etapa de apresentacdo, foram recebidas sugestdes dos colegas de sala e da
docente.

Ap0s essa fase inicial, o jogo foi aplicado em um contexto escolar real com estudantes da
escola SESI Betty Vaidergorn Feffer, na cidade de Suzano. Esta etapa contou com a participagao
de estudantes com necessidades especificas, incluindo baixa visdo e um estudante neuroatipico
(termo utilizado para descrever individuos cujo funcionamento neurolégico diverge do padrao
socialmente considerado “tipico”, abrangendo condi¢des como o Transtorno do Espectro



Autista - TEA), foram identificadas limitagdes e criticas a acessibilidade.

Especificamente, observou-se que o contraste inadequado das cores gerou desconforto
para o estudante com autismo (um exemplo de neuroatipicidade), enquanto o tamanho
insuficiente das letras e da roleta comprometeu a participagdo do estudante com baixa visao.
Diante desses achados e das criticas a primeira montagem, o dispositivo foi reestruturado e um
novo modelo do projeto foi planejado, com adaptacdes que tornaram o material mais acessivel.
O projeto, entdo, passou por ajustes, visando assegurar a inclusdo dos diferentes perfis de
estudantes assegurar a inclusdo dos diferentes perfis de estudantes participantes.

ROLETA DOS GENES

Figura 2 - Imagem autoral: Projeto reformulado
4. CONSIDERACOES FINAIS

Diante disso, a experiencia de projetar, criar, aplicar na Unidade Curricular, e recriar, o
jogo ap6s o fim da Unidade Curricular foi crucial para a nossa formacao como futuros professores,
pois nos pode dar um olhar mais critico e equitativo para as atividades que planejamos para
todos os estudantes, tendo em vista que a inclusdo ¢ um tema prioritario no cenario atual da
educacao.

As consideragdes finais deste trabalho destacam a relevancia do projeto “Roleta
dos Genes” como uma proposta pedagogica inovadora voltada ao ensino de genética. O
desenvolvimento do jogo, associado ao uso dos recursos tecnologicos disponiveis no FabLab,
evidencia o potencial das metodologias ativas na promocao de aprendizagens significativas.
Ao integrar elementos visuais e tateis, favorece a inclusdo e amplia as possibilidades de acesso
ao conhecimento, atendendo as diversas caracteristicas e necessidades dos estudantes. A
experiéncia proporcionada pela “Roleta dos Genes” reforca que a ludicidade, quando aliada a
objetivos pedagogicos claros, torna-se uma ferramenta eficaz para a compreensao de conceitos



complexos. A dindmica do jogo possibilita compreender, de forma concreta e interativa, a
relacdo entre gendtipo e fendtipo, a0 mesmo tempo em que estimula o raciocinio légico, a
colaborag¢do e o engajamento coletivo. Dessa forma, o projeto contribui ndo apenas para o
ensino e a aprendizagem dos contetidos genéticos, mas também para a participagdo ativa dos
estudantes, promovendo reflexdes sobre praticas inclusivas, criativas e contextualizadas. Diante
disso, a experiéncia de projetar, criar, aplicar na Unidade Curricular, e recriar, o jogo apds o
fim da Unidade Curricular foi crucial para a nossa formac¢ao como futuros professores, pois nos
possibilitou dar um olhar mais critico e equitativo para as atividades que planejamos para os
estudantes, tendo em vista que a inclusdo ¢ um tema prioritario no cenario atual da educagdo. A
“Roleta dos Genes” reafirma a importancia de reinventar estratégias pedagdgicas que valorizem
a participacdo ativa e o protagonismo discente, fortalecendo o vinculo entre teoria, pratica e
inovacao no ensino de Ciéncias da Natureza.
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