As paginas a seguir devem
ser cortadas e grampeadas
na lateral, formando um
caderno.



Regras do Jogo

Célula Adentro pode ser jogado de dois modos diferentes. No primeiro,
chamado de Jogando contra o Reldgio, as equipes jogam juntas para
tentar resolver o Caso, cooperando e correndo contra o tempo! Neste
modo, todos vencem ou perdem juntos. No segundo modo, chamado de
Jogando Competindo, osjogadores formam equipes que competem entre
si para resolver o Caso proposto. Vence quem apresentar primeiro a
solucao correta.

Apresentaremos a seguir as regras adequadas para cada uma destas
maneiras de jogar. Em todas elas, antes de jogar, vocés devem
providenciarlapis ou caneta para anotar as pistas. Boa sorte!

JOGANDO CONTRA ORELOGIO

PREPARACAO: os jogadores deverdo formar um grupo de 4 a 12
integrantes. O grupo devera se dividir em equipes de investigadores
(duplas ou trios) para pegar o maior niumero de pistas possivel em um curto
espaco detempo.

OBJETIVO: Encontrar umasolucao para a pergunta apresentada no Cartao
do Caso. Cada Caso possui 10 Cartdes de Pistas. Cada pista s6 podera ser
fornecida a equipe que ingressar em cada um dos 10 compartimentos da
célula destacados no tabuleiro. Coletando e discutindo as pistas, as
equipes deverao juntas elaborar a resposta mais completa baseada nas
evidéncias cientificas contidas nas Pistas.

JOGADOR BANQUEIRO: escolhe-se um Jogador Banqueiro - voluntario,
sorteado ou de outro modo proposto pelo grupo - para guardar as Cartas
de Pistas e Cartdes de Sorte ou Azar. Cabera ao Banqueiro entrega-las as
duplas e as recolher nos momentos adequados. O jogador Banqueiro
deverafazer parte de umadupla outrio.

INICIANDO O JOGO: O Cartao do Caso escolhido € lido em voz alta para




todos os participantes. Cada equipe devera posicionar seu pedo em um
dos quatro locais marcados como Inicio no tabuleiro. Todas as equipes
langam os dados uma Unica vez: aquela que obtiver o maior numero de
pontos comecara o jogo. As demais equipes jogardo no sentido horario. As
equipes deverdo movimentar seus pedes ao longo do tabuleiro para obter
as pistas. Cada equipe joga o dado nha suavez e move seu peao por tantas
casas quanto forem os pontos sorteados. As triihas de casas estao
marcadas no tabuleiro.

PARTIDA: As equipes tém 30 minutos para coletar as Pistas, de modo
independente, sem comunicacao entre os jogadores de duplas/trios
diferentes. Dificiimente uma equipe tera tempo suficiente para ler sozinha
todas as 10 pistas. Por isso, as equipes deverao se dividir para coletar e
anotar as pistas da melhor forma possivel. Ao final da Partida, cada equipe
pode relatar as outras duplas/trios o que encontrou em suas Pistas.

MOVIMENTANDO-SE NO TABULEIRO: As equipes deverdo movimentar seus
pedes ao longo do tabuleiro para obter as pistas. Cada equipe joga o
dado nasuavez e move seu pedo portantas casas quanto forem os pontos
sorteados. As trilhas de casas estdo marcadas no tabuleiro.

Compartimentos Celulares contendo Cartas de Pistas (casas coloridas
destacadas): Matriz; Mitocdndria; Membrana; Golgi; Reticulo; Nucleo;
Lisossomo; Peroxissomo; Centriolo e Citoesqueleto. Atencéo: Se o numero

obtido no lancamento do dado ultrapassar o necessario para entrar no
compartimento contendo pistas, a equipe tera a opcao de dispensar os
numerosrestantes e consultarsua Carta de Pista.

PISTAS: Cada compartimento contém uma pista diferente, que devera ser
lida e discutida em voz baixa somente pela equipe que entrou naquele
compartimento. As conclusdes da discussao deverdo ser registradas no
Caderno de Anotacgdes. Umavezlida, a Pistatem de serdevolvida ao aluno
Banqueiro. Nao é permitido aos jogadores consultarem mais de uma Pista
ao mesmo tempo. Uma mesma Pista podera ser consultada por todas as
equipes que alcancarem o compartimento que a contém. Para voltar a
consultar uma determinada Pista, a equipe devera se deslocar pelo
tabuleiro novamente até o compartimento correspondente.

GLOSSARIO: Os termos marcados em italico nas Pistas e Cartdes de Caso
possuem definicbes no Glosséario oferecido no final deste caderno, que
poderéaser consultado a qualquer momento do jogo.

CASAS DE SORTE OU AZAR: No tabuleiro encontram-se diversas casas
representadas por uma pequena lupa. Ao cair em uma destas casas, a
equipe deveraretirar um Cartdo de Sorte ou Azar (com uma lupa ho verso).
Estes cartbes podem de algum modo oferecer ajuda (avancar casas,
consultar mais Pistas, etc...) ou atrapalhar (perdendo jogadas, por




exemplo). As instrugBes contidas no cartdo devem ser obedecidas e este
deve ser devolvido ao fim da pilha de Cartbes de Sorte ou Azar. Caso se
trate de um cartdo dando direito a consultar o professor, a mesma podera
ser guardada pela equipe até o momento em que decidir usa-lo, quando
entdoseradevolvida a pilha de cartdes.

PROPONDO A SOLUCAO: terminado o tempo de coleta de Pistas, o
banqueiro recolhe e guarda todas as Cartas de Pistas. As equipes de um
mesmo tabuleiro deverdo se juntar formando um Unico grupo. Cada
equipe apresentara as demais as informagdes das Pistas que foram
capazes de coletar durante a partida (nesse momento, a consulta ao
Caderno de Anotacdes é livre). O grupo formado portodas as equipestem
20 minutos para discutir e propor umasolugao Unica para o Caso.

FINAL DO JOGO: A solucéo encontrada no Caderno de Solucdes deve ser
lida em voz alta. Se a resposta do grupo estiver correta, parabéns! Todos
ganharam! Note que nesse modo de jogar ndo ha um jogador ou grupo
vencedor. Todos deverao jogar contra o tempo e por isso, este devera ser
rigorosamente controlado.

Os Jogadores comegam a partida divididos em equipes

pistas pistas pistas
podem coletar pistas, de
modo independente, por
30 minutos

depois formam um Unico
grupo, onde discutem as
diferentes pistas e chegam
juntos a Solucao

SOLUCAO

JOGANDO COMPETINDO

OBJETIVO: Encontraruma solucao para a pergunta apresentada no Cartdo
do Caso. Cada Caso possui 10 Cartbes de Pistas. Cada pista s6 podera ser
fornecida a equipe que ingressar em cada um dos 10 compartimentos da
célula destacados no tabuleiro. Juntando e discutindo as pistas, a equipe
devera elaborar a resposta mais completa baseada nas evidéncias
cientificas contidas nas Pistas. Vence a equipe que propuser uma solugcao
correta do Caso antes dos demais concorrentes.




INICIANDO O JOGO: Os jogadores devem formar duas a quatro equipes
(duplas/trios) por tabuleiro. O Cartdo do Caso escolhido é lido em voz alta
para todos os participantes. Cada equipe devera posicionar seu pedo em
um dos 4 locais marcados como Inicio no tabuleiro. Todas as equipes
langam os dados uma Unica vez: aquela que obtiver o maior nUmero de
pontos comecgara ojogo. As demais equipesjogarao no sentido horario.

MOVIMENTANDO-SE NO TABULEIRO: As equipes deverao movimentar seus
pedes ao longo do tabuleiro para obter as pistas. Cada equipe joga o
dado nasuavez e move seu pedo portantas casas quanto forem os pontos
sorteados. As trilhas de casas estdo marcadas no tabuleiro.
Compartimentos Celulares contendo Cartas de Pistas (casas coloridas
destacadas): Matriz; Mitocdndria; Membrana; Golgi; Reticulo; Nucleo;
Lisossomo; Peroxissomo; Centriolo e Citoesqueleto. Atencao: Se o nimero
obtido no lancamento do dado ultrapassar 0 necessario para entrar no
compartimento contendo pistas, a equipe tera a opcao de dispensar os
numerosrestantes e consultar sua Carta de Pista.

PISTAS: Cada compartimento contém uma pista diferente, que devera ser
lida e discutida em voz baixa somente pela equipe que entrou naquele
compartimento. As conclusdes da discuss&o deverédo ser registradas no
Caderno de Anotacdes. Umavezlida, a Pistatem de ser devolvida ao aluno
Banqueiro. Nao é permitido aos jogadores consultarem mais de uma Pista
ao mesmo tempo. Uma mesma Pista poderéa ser consultada por todas as
equipes que alcancarem o compartimento que a contém. Para voltar a
consultar uma determinada Pista, a equipe devera se deslocar pelo
tabuleiro novamente até o compartimento correspondente.

GLOSSARIO E CARTAS DE SORTE OU AZAR: Neste modo de jogo, funcionam
exatamente como no modo Jogando Contra o Relégio.

FINAL DO JOGO: Quando uma equipe achar que solucionou o problema,
devera escrever sua solugao no Bloco de Anotacgdes e retornar a qualquer
uma das Instituicdes de Pesquisa (Inicios do tabuleiro). A equipe devera
entdo ler asolugcéo do Caso contida no Caderno de Solugdes sem permitir
gue as outras tomem conhecimento da resposta. Se a resposta estiver
correta, a equipe tera vencido o jogo e a Solucao do Caso podera ser lida
emvoz alta. Se aresposta estiver errada, a equipe deveraretirar-se dojogo.
Neste caso, as outras equipes devem continuar jogando até que uma
delas obtenha a resposta correta. Alternativamente, as demais equipes
podem continuar jogando mesmo apds uma delas encontrar a solugao
correta, desde que a solugcdo nao seja lida em voz alta. Desta forma, as
equipes podem se classificar como primeiro, segundo e terceiro
colocados.




GLOSSARIO

Acetona - composto quimico organico também conhecido como propanona.
Actina - proteina globular capaz de formar microfilamentos. E um importante
componente do citoesqueleto, que da forma a célula.

Adenovirus - grupo de virus cujo material genético € o DNA. Causam doencas
COomo a pneumonia e a conjuntivite.

Alelos - as diversas formas alternativas de um gene, que podem ser encontradas
em diferentes cromossomos.

Antibiético - substdncia que ataca bactérias, utiizada no combate a
microorganismos causadores de infecgdes no organismo.

Anticorpos- ou imunoglobulinas, sdo proteinas responsaveis pela defesa do
organismo, participando do sistemaimunoldgico.

ATP - trifosfato de adenosina, molécula que armazena energia em suas ligacdes
fosfato. Quando essas ligacdes sdo desfeitas ha liberagdo de energia, essencial a
sobrevivéncia dosseres vivos.

Axbnio - parte do neurbnio que conduz o impulso elétrico até outros heurénios ou
células efetoras como as fibras musculares.

Bactérias- organismos unicelulares procariontes que se reproduzem
assexuadamente.

Célula - aunidade estrutural e funcional dos organismos vivos.

Células nervosas - ou células neurais - células que compdem o sistema nervoso.
Celulose - polissacarideo ou carboidrato encontrado na parede celular das células
vegetais.

Centrifugacéao - técnica que separa particulas em suspensdo de acordo com sua
massa ou densidade.

Cilios - filamentos protéicos, curtos e numerosos, que auxiliam na locomocao,
capturade alimentos e outras funcdes.

Citoesqueleto - estrutura composta por diferentes proteinas, com inumeras funcdes
na célula, como mantersua forma, por exemplo.

Citoplasma - parte aquosa da célula, onde encontram-se moléculas organicas e
organelas.

Complexo de Golgi - organela presente na maioria das células eucariéticas, tem a
funcdo de armazenar, transformar, empacotar e liberar proteinas na célula.
Contragcao muscular - encurtamento das fibras musculares como resposta a um
estimulo nervoso. Esse encurtamento depende de proteinas como a actina e a
miosina, e envolve gasto de energia.

Corantes - substancias quimicas utilizadas para facilitar a visualizagao de células ou
estruturas celulares, através de sua coloragéao.

Cromossomo - estrutura composta por uma longa fita dupla de DNA e proteinas
associadas, que contém informacao genética.

Difusdo - fendbmeno de transporte onde moléculas se movimentam de modo
aleatério em meio qualquer, como a dgua, por exemplo.




Divisdo celular —adivisdo de uma célula que gera duas células-filhas.

DNA - &cido desoxirribonucléico, formado por uma longa cadeia de nucleotideos.
Contém ainformacéao genética de um individuo.

DNA polimerase - enzima responsavel pela formacao de novas fitas de DNA a partir
deumafitamolde.

Drogas - toda e qualquer substancia natural ou sintética que, quando introduzida
no organismo, modifica suas fungoées.

Eletroforese em gel - técnica de separacédo de moléculas que se encontram de
acordo com seu tamanho e carga elétrica. Muito utilizada na separacdo de
misturas de proteinas e também de fragmentos de DNA.

Encéfalo - componente do sistema nervoso central formado pelo cérebro,
cerebelo e tronco encefalico.

Endossimbiose - relagdo harménica entre diferentes espécies, na qual um
organismo é capaz de viver no interior de outro, trazendo beneficios para ambos.
Enzimas - moléculas (quase sempre proteinas) que aceleram a velocidade das
reacdes quimicas nosseres vivos.

Esperma - fluido organico composto por secregdes produzidas por glandulas
masculinas, com a funcao de transportar os espermatozoéides.

Espermatozdide - célulareprodutora masculina, dotada de flagelo.

Eucarionte - seres vivos formados por células eucariéticas, ou seja, que possuem

seu DNA rodeado por uma membrana (formando o nucleo), além de diversas
organelas em seu citoplasma.

Evolucdo - acumulo de mudancas nos seres vivos ao longo do tempo, que resulta

no surgimento de novas espécies.

Fagocitose - acdo de ingerir particulas ou microorganismos para defesa ou
alimentacéo. Para que ocorra, a célula deve emitir pseuddpodos ou projegdes da
membrana plasmatica.

Fermentacao - processo de obtencao de energia a partir da quebra da molécula
de glicose na auséncia de oxigénio.

Flagelo - estrutura celular composta por flamentos de proteinas com diversas
funcdes como: locomocgao de células, movimentacdo de fluidos dentro do
organismo, captura de alimentos e excregao.

Fosfolipideos - lipideos presentes nas membranas da célula, constituidos por uma
molécula de glicerol, duas cadeias de acidos graxos e um grupo fosfato ligado a
umamolécula polar.

Gene - sequénciade nucleotideosdo DNA que contém informag&o genética.
Genoma humano - o conjunto de 23 pares de cromossomos das células somaticas
humanas, sendo que 1 destes pares (XX ou XY) determina o sexo do individuo.
Hemacias - também conhecidas como eritrécitos ou glébulos vermelhos. Sao as
célulasresponsaveis pelo transporte de oxigénio no sangue.

Hemoglobina - proteina presente nas hemacias que da a cor vemelha a elas e é
responsavel pela captura e transporte do oxigénio no sangue.

Herpes - doenca causada pelo virus Herpes simplex que afeta a mucosada boca e
do nariz ou a regido genital, podendo ainda causar graves complicacgfes
neurolégicas.




Heterozigoto - individuo que possui dois alelos diferentes do mesmo gene.
Hidrofilica - substancia solivel em agua ou em outros solventes polares.

Hidrofébico - qualquer substancia ou moléculaincapaz de interagircom a agua. As
moléculas hidrofébicas normalmente sdo apolares.

Homozigoto - individuo que possui dois alelosidénticos do mesmo gene.

Inflamacao - resposta do sistema imune & uma agressado ou a uma infeccao,
caracterizada por dor, calor,inchago e rubor (cor vermelha) na area afetada.
Intoxicacdo - danos causados pela ingestdo, aspiragcdo ou introducdo no
organismo, acidental ou n&o, de substancias toxicas como entorpecentes,
medicamentos, produtos quimicos, alimentos deteriorados, venenos, gases toxicos
e etc.

Juncgodes celulares - especializagdbes da membrana plasmatica que permitem a
célulaligar-se e interagircom as suas células vizinhas ou com o meio que a envolve.
Lipideo - molécula encontrada em seres vivos, caracterizada pela insolubilidade
em agua e solubilidade em solventes organicos como o alcool, por exemplo.
Macréfagos - células que fagocitam elementos estranhos ao organismo, tendo
assim um importante papel ha defesa contrainfeccdes.

Membrana celular - estrutura semi-permeavel que delimita todas as células vivas,
separando o meio intracelular do meio extracelular.

Meninges - trés membranas delicadas que protegem o encéfalo e a medula
espinhal.

Microscopia - técnicarealizada com auxilio de um microscoépio para a visualizagao
de estruturas muito pequenas ou invisiveis aos olhos humanos.

Microscopia de fluorescéncia - técnica especial de microscopia que usa
moléculas fluorescentes para marcar moléculas, organelas ou estruturas que se
deseja observar. Produz imagens detalhadas de componentes do interior e da
superficie da amostra.

Microscopia de luz - técnica que utiliza 0 microscopio 6tico para a observacéo de
estruturas celulares.

Microscopia eletrbnica - é feita através do microscopio eletrdnico, onde nao
ocorre a propagacdao de feixes luz, mas sim de feixes de elétrons. Tem capacidade
de aumento muito maior do que a microscopia 6tica.

Microscopio - aparelho utiizado para visualizar estruturas mindsculas, como as
células e até mesmo seu interior.

Mitocbndria - organela que produz energia na forma de ATP a partir dos nutrientes
obtidos na alimentacéo e do oxigénio obtido narespiracao.

Molécula - a menor parte de uma substancia, formada pela unido de um ou mais
atomos.

Mutacéo - alteragédo permanente no DNA de um organismo, que pode ocorrer de
forma espontanea ouinduzida por agentes mutagénicos, como aradiacao.
Mutualismo - ocorre quando hainteracao entre duas espécies, em que ambas séo
beneficiadas.

Nanémetro - (nm) unidade de comprimento que equivale a 1,0x10° metros. Se
vocé pegar um milimetro e dividi-lo um milhdo de vezes, cada pedaco tera um
nandémetro.




Nucleo - Estrutura celular na qual encontra-se o material genético das células
eucaridticas.

Nucleocapsideo - parte de um virus constituida por um acido nucléico e uma
capsula protéica que o envolve.

Organelas - estruturas celulares delimitadas por uma membrana prépria, que
desempenham funcgdes especificas na célula.

Oxigénio - elemento quimico que existe na natureza na forma de gas oxigénio (O,)
e gasozonio (O,).

Pigmentos - compostos quimicos responsaveis pela coloragdo de estruturas
organicas einorganicas.

Plasma - componente liquido do sangue, onde as células sanguineas ficam
suspensas.

Poliovirus - virus de alta infectividade, causador da poliomielite.

Proteinas - moléculas constituidas por amino&cidos que tem fungdes fundamentais
para osseres vivos, como estrutura, defesa, regulacao e nutricdo, entre outras.

Protozoéarios - organismos eucariontes, unicelulares, heterotréficos, de vida livre ou
parasitaria.

Radical livre -composto quimico instavel que tende a reagir com outras moléculas
estaveis de um organismo (como o DNA), destruindo-as.

Replicacdo - processo de duplicacdo do material genético (DNA) que ocorre
antesda célula entrarem divisdo.

Reproducdo - fendmeno caracteristico dos seres vivos, onde sdo gerados
descendentes. Pode ser sexuada ou assexuada.

Respiracdo aerdbica - processo de obtencéo de energia (na forma de ATP) a partir
da oxidagéo de moléculas ha presenca do oxigénio.

Respiracdo anaerdbica - processo de obtencédo de energia (na forma de ATP) a
partir da oxidagao de moléculas na auséncia do oxigénio.

Ribossomos - estruturas responsaveis pela producéao de proteinas na célula.

Seres fotossintetizantes - seres que realizam a fotossintese, processo no qual séo
sintetizadas moléculas organicas a partirde CO, e Agua na presencade luz.

Simbiose - é ainteragao entre duas espécies na qual ambas obtém beneficios.
Solugéo aquosa - solugcdo em que o solvente é a dgua.

Solventes organicos - substancias quimicas organicas, apolares, capazes de
solubilizar outras substancias também apolares.

Tecido - conjunto de células especializadas que desempenham uma determinada
funcao e formam os 6rgaos.

Tubulina - proteina globular que forma os microtubulos.

Variabilidade genética - representa a diferenga existente entre individuos da
mesma espécie quanto a caracteristicas especificas (ex: cor dos olhos).

Vesicula - pequena organela esférica, que transporta substancias no citoplasma
de células eucariotas.

Virus - seres formados por moléculas de DNA ou RNA envoltos por um capsideo
protéico. Sao incapazes de se replicarem sozinhos, necessitando para isso de uma
célulahospedeira.




