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DECIFRANDO O CÓDIGO GENÉTICO:  

APRENDENDO NA PRÁTICA COMO 

OS GENES SE EXPRESSAM 



 
 Cada jogo contém um kit que foi desenvolvido para ser aplicado em sala de aula, 

podendo cada partida ser jogada no máximo por oito alunos por kit. O ideal é 

que o professor possua mais kits para atender turmas com mais alunos.   

 Para jogar é necessário conhecimentos prévios sobre a síntese proteica. 

 O grupo que escrever primeiro e corretamente a sequência do DNA, mRNA e o 

fragmento da proteína, será o vencedor. A pontuação máxima dada ao grupo 

vencedor é atribuída de acordo com o número de grupos formados durante a 

partida. Os demais grupos receberão pontuação decrescente de um ponto à me-

dida que forem terminando e apresentando ao professor mediador. Quando o 

grupo acusar o término, o professor interrompe e confere, caso algo esteja in-

correto, o grupo que interrompeu deverá iniciar novamente a partida. Enquanto 

o professor confere o resultado do grupo que interrompeu, todos os demais gru-

pos devem parar de jogar e dar continuidade somente quando o professor ter-

minar a conferência e autorizar o reinício. Em turmas maiores, se o professor 

desejar, poderá colocar alguns alunos como fiscais da partida, que poderão jogar 

na próxima rodada.   

 Cada kit contém:  

- Fichas individuais com as informações sobre uma determinada proteína. Cada ficha 

contém também impresso uma fita simples do fragmento gênico fictício da respectiva 

proteína; 

- Um tabuleiro representando a célula com o núcleo e o local para escrever a fita sim-

ples do fragmento gênico da proteína e sua fita complementar, representando um 

fragmento de DNA. Um local no citoplasma para encaixe do RNA mensageiro (mRNA) 

e para síntese proteica. Uma tabela impressa no tabuleiro contendo o código genéti-

co.  

- Uma fita de cartolina impressa com local para escrever a sequência de bases repre-

sentando o mRNA; 

- Peças de Etil Vinil Acetado (EVA) representando os aminoácidos, ribossomo e  RNAs 

transportadores (tRNA). 

 A seguir apresentamos as peças do kit e o passo a passo para jogar. 

 

 

Manual de instruções: 



 

Tabuleiro 

Imagem impressa em  banner de lona medindo 90 cm x 72 cm.  



 

Peças do jogo 

Ficha para escrever o mRNA 

Ficha de Proteína 

Peças de aminoácidos e RNA transportador 

Cartolina impressa e revestida com papel contact  54 cm x 8,5 cm 

Cartolina impressa e revestida com papel contact  13 cm x 8,7 cm 

Etil Vinil Acetato (EVA) . Vermelho 10 cm x 7 cm 

Branco  3,5 cm x 6 cm Etil Vinil Acetato (EVA), 25 cm x 24 cm 

Ribossomo 



 

Passo a passo (Como jogar) 

1. Usando o tabuleiro, copie da ficha, a 

sequência da fita simples do fragmento 

gênico da proteína, representando a fita

-simples do DNA. 

2. Faça a fita complementar para re-

presentar a dupla-fita do DNA. 

3. Utilize a fita-molde do DNA no 

sentido 3’ → 5’ para confeccionar o 

mRNA no sendo 5’ → 3’.  4. Posicione o mRNA no local mar-

cado no citoplasma.  

5. Posicione o ribossomo já ligado ao 

tRNAMet 
 no sítio P,  com o códon de 

iniciação do mRNA demonstrado 

nesse sítio, pareando o códon com o 

anticódon.  



 

Passo a passo 

6. Observe o próximo códon no mRNA. 

Consulte o código genético impresso 

no tabuleiro e posicione no sítio A o 

próximo aminoacil-tRNA correspon-

dente. 

7. Repita o passo 6 até o códon de ter-

minação aparecer no sítio A e então 

encaixe o fator de liberação terminan-

do a proteína. 

Observação: Ao movimentar o ri-

bossomo ao longo do mRNA, os 

tRNAs vão mudando de sítios. Toda 

vez que o tRNA atingir o sítio E ele 

dever ser liberado do ribossomo.  


