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DESCRIÇÃO DO PRODUTO 
1) Resumo:  

A rápida evolução do conhecimento nas áreas da biotecnologia têm gerado nos estudantes uma forte 
demanda de informações (BOSSOLAN et al. 2005). Porém, possibilitar que o aluno desenvolva as 
habilidades necessárias para a compreensão das questões que envolvem essas novas tecnologias é um 
grande desafio. Desta forma, este produto busca apresentar por meio do jogo didático e modelos 3D a 
biotecnologia e sua importância para a saúde pública abordando a produção biotecnológica da vacina 
contra o Papilomavirus Humano (HPV). O uso de jogos e modelos 3D aparecem como uma alternativa 
viável, potencialmente capaz de despertar o interesse do aluno e melhorar o desempenho dos 
estudantes em alguns conteúdos de difícil aprendizagem como as questões que permeiam as aplicações 
biotecnológicas. (GOMES et al., 2001). O público alvo para a utilização deste produto são alunos da 3ª 
série do ensino médio e alunos cursando Bacharelado e Licenciatura em Ciências Biológicas. O jogo é 
composto por um tabuleiro, quatro tipos de cartas (cartas de informação, de problema, de ação e de 
sorte ou azar), uma ficha com esquema de levedura produzindo proteína recombinante e modelos 3D 
da particula viral completa do HPV, do plasmídeo vetor, e do capsídeo do HPV formado por proteínas 
recombinantes. Os modelos 3D foram confeccionados pela gráfica KRYO 3D por meio de impressora 3D. 
Para a aplicação do jogo a turma se divide em equipes de 6 alunos por tabuleiro e dentro desses grupos 
são formadas 3 duplas. As duplas seguem de forma independente no percurso do jogo com o intuito de 
coletar cartas informações mais rapidamente. Porém, continuam sendo uma única equipe com o 
mesmo objetivo. O objetivo final do jogo é produzir a proteína recombinante que compõe a vacina 
contra o HPV. Essas proteínas são sintetizadas a partir da técnica do DNA recombinante. Para alcançar 
tal objetivo os alunos devem passar por três etapas do jogo representadas com cores diferentes no 
Tabuleiro (figura 1A). Em cada etapa é necessário responder uma ou mais questões apresentadas pela 
carta problema e, após responder é  entregue um dos modelos 3D (figura 1B a 1D). A carta ação 
apresenta as instruções para manipulação adequada dos modelos 3D que permite a construção do DNA 
recombinante e produção da proteína recombinante ao final do jogo. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Figura 1. Peças representando o jogo: A- tabuleiro; B- Particula viral do HPV; C- DNA viral e Plasmídeo vetor; D- Capsídeo viral 

formado por proteínas recombianantes. 

2) Segurança: 
O produto apresenta algumas peças pequenas e partes que se soltam. 
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