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RESUMO

O presente artigo tem como objetivo relatar o
processo de desenvolvimento de um jogo eletrénico
educativo, sua abordagem tematica e sugerir praticas
para aplicacdo do software em turmas de Ensino
Médio. O jogo é chamado de “O Jardim de Mendel” e
é voltado para os conceitos basicos da Genética
Mendeliana. Nele, o jogador/aluno ira atuar como o
personagem principal, Gregor Mendel, cujo objetivo é
realizar experimentos com ervilheiras no jardim do
Mosteiro Agostiniano em Brno. Espera-se que, com a

andlise dos resultados obtidos durante a utilizagdo do
jogo eletrénico, o aluno seja capaz de chegar a
conclusdes proximas as que o proprio Gregor Mendel
chegou, ou seja, de perceber o mecanismo de
transmissdo dos caracteres parentais para a prole.
Espera-se, ainda, que os alunos sejam capazes de
construir conceitos relacionados a Genética, como
dominancia, recessividade, gendtipo, fendtipo, entre
outros.
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THE GARDEN OF MENDEL: A LUDIC METHOD FOR THE TEACHING OF GENETICS

ABSTRACT

This article aims to describe the developing process of
an educational game, its thematic approach and
suggest practices for application of the software in
classes of high school. The game is called "The
Garden of Mendel" and is focused on the basic
concepts of Mendelian Genetics. In it, the
player/student will act as the main character, Gregor
Mendel, whose goal is to conduct experiments with
pea plants in the garden of the Augustinian

Monastery in Brno. It is expected that, with the
analysis of the results obtained during the use of the
electronic game, the student will be able to reach the
conclusion that Gregor Mendel himself arrived, in
other words, to realize the mechanism of
transmission of parental characters to the offspring. It
is also expected that the students will be able to build
concepts related to genetics, such as dominance,
recessivity, genotype, phenotype, among others.
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1 INTRODUCAO

A Genética, como campo ativo da ciéncia, teve inicio em 1900 com a redescoberta das
publicacdes de Gregor Mendel de 1866, que compreendia o trabalho fundamental sobre seus
experimentos realizados por ele durante mais de uma década (entre 1856 e 1866), mas, somente
a partir de 1935, com a descoberta dos cromossomos, os achados de Mendel foram
verdadeiramente reconhecidos pela comunidade cientifica como as leis fundamentais sobre a
hereditariedade (MAAS, 2001, p. 02).

Considerando a importancia do ensino da Genética no nivel médio e sua relevancia na
contextualizacdo dos demais tdpicos relacionados a disciplina de Biologia do referido nivel de
ensino, objetivou-se o desenvolvimento de uma proposta diddtica, mais precisamente um jogo
jogo eletronico educativo, para funcionar como midia educacional no ensino da Genética
Mendeliana.

A proposta do jogo eletronico foi simular, através de uma metodologia ludica, os
experimentos realizados com ervilheiras pelo monge Gregor Mendel entre os anos de 1856 a
1866, no Mosteiro da Ordem de Santo Agostinho, localizado na cidade de Brno, na época
pertencente a Austria.

Com o intuito de facilitar o desenvolvimento do jogo, foi utilizada, como base para o
design, a mecanica de um RPG eletronico excetuando-se, no entanto, algumas caracteristicas
classicas, como o sistema de batalhas e evolu¢dao dos personagens. A utilizacao desse tipo de jogo
é reconhecidamente atrativa. De acordo com Janet H. Murray (2003, p. 53) “os RPGs constituem a
forma mais ativa de engajamento do publico. Os jogadores sdo atores e espectadores uns dos
outros e os eventos que eles encenam tém o imediatismo das nossas experiéncias temporais”.

O presente artigo relata o processo de desenvolvimento do referido jogo eletronico, sua
abordagem tematica e sugere praticas para aplicacdo do software em turmas de Ensino Médio,
preferencialmente do 32 ano do Ensino Médio.

2 DESENVOLVIMENTO DO JOGO ELETRONICO

Para o desenvolvimento do jogo eletronico foi utilizado o software RPG Maker VX Ace,
criado pela empresa ASCII e distribuido pela empresa Enterbrain, cuja funcao é auxiliar na criacdo
de jogos RPGs em 2D (duas dimensGes), no qual todos os aspectos que dizem respeito ao
desenvolvimento e programacao podem ser controlados através de uma interface grafica simples,
intuitiva e de facil operacao.

Os RPGs eletrbénicos utilizam os mesmos elementos de narrativa, as mesmas terminologias
e mecanicas do jogo de tabuleiro, a diferenca é que a midia digital (geralmente um computador ou
console de videogame) remove a necessidade de um mestre (ou game-master). Ao jogar,
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assumimos a personalidade e a postura dos personagens e criamos expectativas no desenrolar da
trama, proporcionando a experiéncia um nivel maior de envolvimento e imersividade®.

A constante evolucao dos RPGs eletronicos tem permitido a criacdo de mundos fantasticos
mais realistas através da utilizacdo de graficos poligonais com renderizagdo de texturas em alta
resolucao aplicadas tanto nos ambientes quanto nos personagens. As novas tecnologias de
armazenamento e de programacdo tém permitido, também, o desenvolvimento de tramas cada
vez mais complexas em que, qualquer tomada de decisao, pode alterar os rumos e a conclusdo da
estoria.

O jogo desenvolvido se utiliza de aspectos das franquias de RPGs eletronicos classicos, em
2D, produzidas na década de 1980, como: Final Fantasy, desenvolvido pela Squaresoft; Phantasy
Star, desenvolvido pela Sega; e Dragon Quest, desenvolvido pela ENIX. As caracteristicas principais
desses tipos de jogos sdao as seguintes: um unico jogador controlando personagens nao
personalizaveis; exploracdo do mundo limitada; trama linear; missdes simplificadas — basicamente
focadas na coleta de objetos; e sistema de batalha em turnos.

O roteiro do jogo concentra-se, basicamente, em apresentar o personagem principal,
Gregor Mendel, e reproduzir de maneira sistematica os experimentos que o monge realizou nos
jardins do Mosteiro da Ordem Agostiniana, na Cidade de Brno, antes pertencente a Austria, atual
cidade da Republica Tcheca. Mendel é utilizado como avatar? no jogo para que se estabeleca uma
relacdo de familiaridade entre jogador e o personagem.

Ba, ¢ WEWIE S TR

Figura 01: Tela de titulo do jogo eletronico “O Jardim de Mendel”.

O jogo é chamado de “O Jardim de Mendel” e é voltado para abordar conceitos da
Genética Mendeliana. Foi construido com gréaficos simples, em 2D, através do uso de sprites® e

! Metéfora derivada da experiéncia fisica de submergir na agua e ficar envolvido por uma realidade diferente (MURRAY,
2003, p. 97).

2jcone grafico escolhido por um usudario para o representar em determinados jogos e comunidades virtuais.

3 Graficos utilizados em sequéncia para simular o movimento de personagens ou objetos em jogos 2D e 2,5D.
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tilesets* disponiveis no pacote de recursos do RPG Maker VX Ace. A mecéanica de progressdo do
jogo se utiliza do sistema classico para narrativas em que todos os didlogos e informacdes sao
apresentados em “retangulos” na parte inferior da tela, geralmente acompanhada dos avatares
gue “produzem” a informacao exibida.

O jogo desenvolvido segue uma trama linear, ou seja, os acontecimentos sdo
desencadeados numa sequéncia logica e pré-estabelecida para que o jogador sé consiga seguir
adiante apds o cumprimento de tarefas programadas, os eventos. Porém, o diferencial do jogo
eletronico proposto encontra-se justamente na interatividade, o jogador/aluno sente-se parte da
histéria, jd que o desenrolar dos experimentos depende somente de sua acdo e capacidade de
interpretacao, resultando numa participacdo ativa do jogador que, enquanto beneficidrio de uma
transacdo de informacdes, é submetido, de maneira imersiva, a uma interatividade, ndo
proporcionada por métodos didaticos tradicionais.

E necessario explicitar que a experiéncia ndo pretende ser totalmente solitéria, o jogador
precisard, ainda, interagir com um mestre, na figura do professor, de uma maneira que o mesmo
verifique se as etapas propostas na simulacdo estdo realmente sendo cumpridas. Existe ainda a
necessidade do acompanhamento do contetddo durante a utilizacdo do jogo eletrénico através de
um Caderno de Anotacdes.

Com as anota¢bGes no Caderno, o jogador serd induzido a interpretar as informacgdes
expostas no jogo antes de transcrevé-las, funcionando como uma ferramenta didatica
complementar. O mestre por sua vez, como condutor da histéria, ira interagir com os jogadores
para guia-los no caminho da solugdo dos desafios propostos pela aventura virtual.

A utilizacdo do jogo desenvolvido em conjunto com os aspectos acima expostos pretende
criar uma experiéncia em que o aluno assuma a postura de “um sujeito agenciador, um sujeito que
dialoga, que interage com as imagens, com sons e com estimulos tateis” (MACHADO, 2007, p.
195), e, através dessa experiéncia, possa vivenciar o contelddo proposto.

3 ADAPTACAO DO CONTEUDO A MIDIA PROPOSTA

Por abordar assuntos relacionados a Genética, o jogo eletrénico “O Jardim de Mendel”
deve ser aplicado como atividade complementar a introducdo da Genética Mendeliana, assunto
qgue, geralmente, é ensinado na disciplina de Biologia do 32 ano do Ensino Médio.

O conteudo do jogo eletronico encontra-se dividido em trés etapas, criadas com o intuito
de organizar os conceitos abordados, em ordem sequencial e fiel aos experimentos realizados por
Mendel. A seguir, encontram-se relacionados os procedimentos realizados no jogo, os conceitos
abordados e os conhecimentos que se esperam dos alunos ao final de cada etapa.

4 Graficos pré-formatados para que possam ser combinados na construgdo de paisagens, mapas, objetos, e outras imagens.
No RPG Maker VX Ace, eles possuem a dimensdo padrdo de 32x32 pixels.
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Quadro 01: Conceitos abordados nas etapas dos experimentos realizados por Mendel no jogo eletrdnico.

PROCEDIMENTOS REALIZADOS CONCEITOS CONHECIMENTOS ESPERADOS /
NO JOGO ABORDADOS QUESTOES PROPOSTAS
Coleta de. sementes lisas e /Aytofecundagdo a) Descreva como ocorre a autofecundacéo.
o | rugosas de linhagem pura. v’ Linhagem pura b) O que vocé entende por linhagem pura?
s ¢) Quais sfo as caracteristicas das
& Plantacdo de Sementes de v Caractere linhagens puras abordadas na Etapa
linhagem pura. v Alelos 01?7
Realizagdo ~ de  fecundagdo v Fecundacéio d) Descreva como ocorre a fecundagdo
cruzada entre as plantas de da cruzada.
linhagens puras. cruza e) Qual a caracteristica das sementes
~ resultantes da fecundagcdo cruzada
,°, entre plantas de linhagens puras?
§ Analise de resultados a partir das f) O que V?Cé acha que acontece'u com a
sementes de primeira geracdo, | v Prole caracterlst/::'a e.je uma ~das linhagens
obtidas com a fecundacdo |v Geracbes puras na prlrlm.?lra geragdo?
cruzada das linhagens puras. g) Qual ,0 pro.x1mo passo que Mendel
deveria seguir?
Plantacdo das sementes obtidas | v'Heredograma
na primeira geragao. v’ Expresséo
h) Qual a caracteristica das sementes
. . resultantes da fecundagéo cruzada
3 Andlise de resultados a partir E'as v " entre plantas de primeira geracdo? Em
a sementes de segunda geragaNo, Genzl)t'/p 0 qual proporgdo elas se expressaram?
£ obtidas com. a} fecunNdagao v Fendtipo i) Por que vocé acha que a caracteristica
cruzada das primeira geragéo. de uma das linhagens puras reapareceu
na segunda geragdo?
Contagem das sementes da | v Homozigoto
segunda geragao. v’ Heterozigoto

Planta autofecundada: vocé obteve
'Sementes Lisas' de Linhagem Pura!
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Segundo Murray (2003, p. 63) “o potencial para criar histérias (...) no computador ndo
provém de animacdes de alta tecnologia ou de caras produg¢des em video, mas da concepcdo de
momentos dramaticos”. Considerando esse aspecto e relacionando-o com o teor da problematica,
ficou clara a necessidade da condugdo da experiéncia de maneira que a cada etapa concluida, com
a anotacado e andlise de resultados e resolugao das questdes propostas, alcangasse a satisfagao do
jogador, instigando-o a dar continuidade aos experimentos.

4 PROPOSTA METODOLOGICA PARA A APLICACAO DO SOFTWARE

A aplicagdo, torna-se necessario que a escola possua um laboratério de informatica bem
estruturado para que seja possivel que cada aluno utilize um computador, individualmente, e
possa desfrutar da experiéncia de maneira pessoal.

Para uma melhor abstragao por parte dos alunos do procedimento a ser reproduzido no
jogo, é necessario que o professor faca uma breve revisdo sobre o sistema reprodutivo das
espécies de plantas da Familia Fabaceae, da qual a Pisum sativum (ervilheira) faz parte,
explicitando os pontos referentes a capacidade de autofecundacdo (hermafroditismo) e a
possibilidade de fecundacdo cruzada, ilustrando como esse processo pode ocorrer tanto

naturalmente quanto com a interferéncia humana, como no caso dos experimentos de Mendel.

Antes de se iniciar a aplicacao, recomenda-se que o professor provoque questionamentos
na turma sobre o tema da hereditariedade, abordando questdes sobre manifestacao de caracteres
parentais em determinada prole. Com esses questionamentos em mente, os alunos devem iniciar
a utilizacdo do jogo eletronico.

A cada etapa realizada, é necessario que o jogador confira as anotacdes que Mendel faz
durante a noite, depositadas sobre a mesa de seu quarto. Tais anotacdes sdo de extrema
importancia, uma vez que, nelas, encontram-se os esbocos de alguns conceitos necessarios a
compreensao da sequéncia dos experimentos do monge.

5 CONSIDERACOES FINAIS

O desenvolvimento do jogo "O Jardim de Mendel" foi direcionado para um caminho que o
transformasse em uma ferramenta para constru¢ao de conhecimentos, concentrando-se numa
interatividade que objetiva provocar a reflexdo dos alunos sobre o tema abordado. A etapa do
desenvolvimento constituiu um desafio instigante no que diz respeito a adaptacdo desse tipo de
midia para abrigar os conteudos propostos de uma maneira que, além de despertar o interesse
dos alunos, possa auxiliar no processo de ensino-aprendizagem, cumprindo assim o papel de uma
midia educacional.

Ao final das praticas sugeridas no presente artigo, espera-se que, com a analise dos
resultados obtidos durante a utilizacdo do jogo eletrénico, os alunos sejam capazes de chegar a
conclusdes proximas as que o proprio Gregor Mendel chegou apds seus experimentos, ou seja, de
perceber a existéncia de um mecanismo de transmissdo dos caracteres parentais para a prole, e
gue estes sdo transmitidos de maneira proporcional a cada geracdo. Também é esperado que os
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alunos sejam capazes de formular conceitos, ainda ndao estudados até o momento da aplicagao,
relacionados a Genética, como dominancia, recessividade, genétipo, fendtipo, entre outros.

O jogo desenvolvido ndo pretende, no entanto, substituir as aulas expositivas, mas sim
funcionar como meio para complementar, através da metodologia ludica ja discutida, o assunto
abordado em sala de aula, "provocando a atividade" dos alunos, conforme proposto pela didatica
construtivista, facilitando a vivéncia do conteldo e viabilizando o envolvimento dos alunos com o
tema proposto
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