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Resumo

A necessidade de se adequar a velocidade com que as informagdes chegam aos
alunos do Ensino Médio requer hoje professores atualizados e dinamicos. Preocupados
com esta limitacdo no ensino de Biologia, mais especificamente na Genética, o Laboratoério
de Genética e Biologia Molecular elabora, produz e testa jogos e atividades didaticas.
Neste contexto elaborou-se uma proposta de organizar jogos e atividades, fornecer estas
informagdes aos professores do ensino médio e estimula-los a trabalhar de forma mais
dindmica e atualizada. As atividades foram organizadas em maodulos, sendo que o médulo
1 envolveu quinze professores e abordou a importéncia das atividades ludicas na
compreensdo dos conceitos. O modulo 2 contou com a participacdo de 270 alunos e
académicos do Curso de Ciéncias Biolégicas promovendo circuitos de jogos e atividades.
No médulo 3, os professores tiveram acesso ao material produzido no projeto, bem como
assessoramento para desenvolver as técnicas e atividades propostas em suas escolas de
atuacao. Um sistema de avaliacdo no material produzido e emprestado permitiu rever e
reestruturar cada atividade proposta. O envolvimento dos professores, dos alunos do
ensino médio e dos académicos do curso permite concluir que a incorporacdo de
metodologias alternativas na pratica diaria propicia a atualizacdo e abordagem de temas
contemporaneos, além de proporcionar uma aula dindmica e interessante. A interacdo
entre a universidade e o ensino médio néo favorece apenas os professores e 0s alunos,
mas também propicia o desenvolvimento de atividades de monitoria, extensdo e uma
aproximacéo dos académicos com o futuro mercado de trabalho.
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Abstract

The necessity of adapt the speed with the information arrive to the high school students
request dynamic and updated teachers today. Worried about this limitation in the Biology
teaching, more specifically in the Genetics, the Genetics and Molecular Biology Laboratory
elaborate, produce and test games and didactic activities. In this context it had been
elaborated a propose to order games and activities, to supply this information to the high
school teachers and stimulate them to work possibly more dynamic and more updated.
The activities were ordered in modules, than the module 1 involved fifteen teachers and
boarded the importance of playing activities in the understanding of the concepts. The
module 2 had the participation of two hundred and seventy students and Biology Sciences
promoting circuits of games and activities. In the module 3, teachers had access to the
material produced in the project, like advisement to develop the techniques and activities
proposed in their schools. An analysis system in the material produced and lent permitted
to revise and rewrite each proposal activity. The involvement of the teachers, of the high
school students and of the course permit to conclude the incorporation of alternatives in the
day-by-day practice propose the actualization and the boarding of contemporaneous
subjects, beyond have a dynamic and interesting class. The interaction between university



and high school don’t benefit just the teachers and the students, but have the development
of activities of monitor, extension and an approach of academic with the future work store.
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Introducéo

A velocidade com que o conhecimento cientifico na area de Genética e Biologia
Molecular estdo sendo produzidos e apresentados aos alunos fazem com que parte
significativa dos contetdos e paradigmas sejam tédo recentes que ndo tenham sequer sido
abordados durante o periodo de formacdo académica destes professores (STEFANI et al,
1988).

O acesso facil e rapido aos meios de comunicacéo e em especial a internet faz com
que os alunos do ensino meédio sejam massacrados diariamente por estas inovacdes
tecnolégicas, cabendo ao professor fazer malabarismos para dinamizar o processo ensino-
aprendizagem, determinando uma premissa urgente de atualizacdo que nem sempre €
compativel com o magistério.

O resultado da formacédo inadequada dos professores € um distanciamento
progressivo, e rapido entre o ensino "escolar" e a assimilacdo de conceitos informais, nao
sistematizados, através da midia. Diferentes termos técnicos fazem parte do vocabulario
muito antes do conteudo ter sido trabalhado. Da mesma forma, os professores de Biologia
sdo constantemente expostos a situacées que demandam posicionamento e explicacdes
adicionais aguelas que o aluno traz para sala de aula e, na maioria das vezes, o professor
nao tem seguranca para ordenar e conduzir discussdes sobre temas complexos e
polémicos como, por exemplo: cultivo de células tronco, clonagem terapéutica ou
reprodutiva e alimentos transgénicos.

Torna-se necesséario também compreender as inter-relacdes entre o entendimento
cientifico e as mudancgas tecnoldgicas a fim de se considerar o impacto que as tecnologias
podem produzir sobre a qualidade de vida (KREUZER & MASSEY, 2002). O professor
deve auxiliar na tarefa de formulacdo e de reformulacdo de conceitos ativando o
conhecimento prévio dos alunos com uma introdu¢cdo da matéria que articule esses
conhecimentos a nova informacdo que esta sendo apresentada e utilizando recursos
didaticos para facilitar a compreensao do contetdo pelo aluno.

Neste sentido, as atividades praticas e 0s jogos didaticos constituem um importante

recurso para o professor para poder desenvolver habilidades como a resolugdo de



problemas e favorecer a apropriacdo de conceitos, a0 mesmo tempo em que atende as
caracteristicas da adolescéncia. A associacdo entre 0s aspectos ludicos e 0s cognitivos
torna-se uma estratégia importante no ensino e aprendizagem de conceitos abstratos e
complexos, favorecendo a motivacao interna, o raciocinio, a argumentacao, a interacao
entre alunos e entre professores e alunos. O jogo, além da cogni¢do, desenvolve a
construgcdo de representacdes mentais, a criatividade, a afetividade, as fun¢des sensorio-
motoras, ou seja, as relacdes entre os alunos e a percepcéo das regras (CUNHA, 1988;
KISHIMOTO, 1996; MIRANDA, 2001).

Nesta perspectiva, o jogo ndo é o fim, mas o eixo que conduz a um contetdo
didatico especifico, resultando em um empréstimo da acéo ludica para a aquisicdo de
informacgdes (KISHIMOTO, 1996; GOMES et al., 2001). O entusiasmo e a proposta de
aprender de uma forma mais interativa e divertida resulta em um aprendizado significativo.

Uma andlise sobre estratégias e procedimentos mais utilizados pelos professores
que participaram do | ENEBIO (Encontro Nacional de Ensino de Biologia) identificou a
utiizacdo de jogos em 14,4% das atividades propostas (BORGES & LIMA, 2007).
Atividades propostas por Bossolan et al (2005) e desenvolvidas com professores e alunos
do ensino médio observou uma maior assimilacdo dos conceitos estudados e as situacdes
do cotidiano, uma incorporacéo dos termos cientificos na escrita dos alunos e uma melhora
sensivel na aprendizagem.

A falta de recursos nas escolas, inexisténcia de laboratérios e/ou equipamentos e
ainda a falta de tempo tém sido algumas das dificuldades alegadas pelos professores para
a utilizacdo de materiais didéaticos, quando disponiveis. Cabe a Universidade, como
geradora e disseminadora de conhecimentos, estabelecer parcerias com as escolas,
reduzindo o espaco temporal que existe entre 0os avancos alcancados nesta area e a sala
de aula.

Dentro desse contexto, o Laboratério de Genética e Biologia Molecular (LABGEN)
tém se preocupado em elaborar atividades variadas e jogos didaticos como estratégias
para promover a educacdo e a disseminacdo de conceitos de genética e biologia
molecular. As atividades pretenderam também sensibilizar os professores a incorporacao
de metodologias alternativas na sua préatica diaria e propiciar atualizacdo através da
abordagem de temas contemporaneos, priorizando um enfoque contextualizado do
conhecimento onde os professores de Ensino Médio possam reestruturar seus

conhecimentos, propor e trocar experiéncias sobre as metodologias de ensino.



Metodologia

O publico alvo foi constituido por professores e alunos da rede publica e particular
de ensino fundamental e médio de Cruz Alta, egressos do Curso de Ciéncias Biologicas e
académicos de areas afins e todos os alunos dos respectivos professores e escolas
participantes do projeto. Todas as Escolas municipais e estaduais e particulares do
municipio de Cruz Alta e da regido de abrangéncia da 92 Coordenadoria de Educacédo do
Estado do Rio Grande do Sul foram contatadas através de folders e convidadas a fazer
parte das atividades.

A elaboracgéo e confecgdo dos jogos e atividades didaticas para o desenvolvimento
deste projeto contou com a participacdo de duas bolsistas, académicas do curso de
Ciéncias Biologicas. As demais atividades foram desenvolvidas pelas professoras
responsaveis pelo projeto e envolveu a elaboracdo do folder, contato com a 92
Coordenadoria Regional de Educacgéo, Secretaria Municipal de Educacdo e escolas da
regido de abrangéncia, organizacdo e desenvolvimento do curso.

O curso foi dividido em trés modulos. O médulo 1 trabalhou com os professores
procurando demonstrar as atividades e jogos desenvolvidos pelo LABGEN e estimulando a
criatividade e demonstrando a importancia das atividades ladicas na compreensao dos
conceitos novos no ensino da genética e biologia molecular. No primeiro mdédulo, foram
desenvolvidos trés temas basicos: DNA e biotecnologia; transmissdo de caracteristicas
hereditarias e bioinformatica.

Diferentes atividades praticas alternativas foram aplicadas ao grupo de professores
dentro do tema DNA e biotecnologia, procurando demonstrar a possibilidade de
experimentacdo sem um laboratorio equipado. Entre as atividades experimentais
demonstradas, podem ser citadas: extracdo de DNA de morango e de banana, construindo
um plasmideo recombinante (producao de insulina), simulando a digestdo com enzimas de
restricdo, identificacdo de individuos, construindo um sistema de eletroforese e simulando
a técnica de sequienciamento de DNA.

A transmissdo de caracteristicas hereditarias foi trabalhada de forma Iudica
envolvendo 0s seguintes jogos: “Procura-se um pai”, “Evoluindo Genética”, “Filho de
Scoiso, scoisinho é”, “Familia Silva”, “Classificando Periquitos”, “Cariotipando” e
“Simulando a Transmissao de Caracteristicas Hereditarias”. Com o tema Bioinforméatica
procurou-se demonstrar aos professores sites e softwares educativos, laboratorios virtuais,
sites especificos de busca e atividades disponiveis na internet que podem contribuir na

formacao dos alunos e do professor.



O modulo 2 envolveu os alunos do ensino médio e fundamental de escolas
representadas pelos professores participantes do evento. Esta etapa promoveu uma tarde
de atividade Iudica aproveitando as atividades desenvolvidas anteriormente e foi
denominada “Vivendo no Mundo da Genética” e contou com a colaboracdo de monitores
académicos do Curso de Ciéncias Bioldgicas.

No méddulo 3, os professores tiveram acesso ao material produzido no projeto, bem
como assessoramento para desenvolver as técnicas e atividades propostas em suas
escolas de atuacdo. Este médulo se entendeu por seis meses apés o término das demais

atividades.

Resultados

As atividades desenvolvidas contaram com a participacdo de 15 professores, que
participaram dos trés modulos propostos, e 270 alunos das escolas municipais, estaduais e
particulares de Cruz Alta. Os professores inscritos participaram dos trés maddulos,
totalizando uma carga horéaria de 60 horas, enquanto que os alunos acompanharam o
circuito de jogos “Vivendo no Mundo da Genética” do modulo 2.

A participacdo efetiva dos professores foi extremamente importante para o
desenvolvimento do primeiro modulo, que trabalhou com a importancia das atividades
lidicas, permitiu a demonstracdo das atividades e jogos desenvolvidos pelo laboratério,
abordou a necessidade de criatividade do professor e conscientizagcdo dos professores
com relacéo a dinamizagédo e atualizagdo do ensino de genética e biologia molecular.

A integracdo promovida entre alunos do ensino médio, professores e a universidade
foi extremamente significativa no modulo 2. O grande numero de alunos participantes
desta etapa determinou a necessidade de dividi-los em seis encontros. Esta etapa foi
desenvolvida em forma de um circuito de jogos e atividades didaticas, possibilitando ao
aluno interagir com os diversos temas propostos. A realizagdo deste mddulo contou com o
apoio em forma de monitoria de nove académicos do Curso de Ciéncias Biologicas.

O sistema de empréstimo do material confeccionado e assessoria no
desenvolvimento das atividades permitiram as escolas e respectivos professores uma
otimizacdo de tempo e de recursos. Da mesma forma, contribuiram com o processo de
avaliacao proposto, visto que o sistema de empréstimo estava atrelado ao preenchimento
de fichas de avaliacdo. A analise destes dados permitiu avaliar o grau de significancia de

cada uma das atividades e jogos desenvolvidos.



Consideracoes Finais

As demandas da sociedade contemporanea requerem que a escola revise as
praticas pedagogicas e tal revisdo passa, necessariamente, pela reorganizacdo dos
conteudos trabalhados, repensar as estratégias metodolégicas e o uso de tecnologias de
informacdo e comunicacdo no ensino de Ciéncias e Biologia, tendo em vista que néo é
possivel dissociar-se escola e sociedade, e que o acentuado desenvolvimento cientifico e
tecnoldgico influencia o conjunto da sociedade, demandando da escola a necessidade de
criar um ambiente que auxilie o aluno a lidar com a massa de informagdes que recebe,
selecionando-a, hierarquizando-a e manifestando-se criticamente perante ela (BORGES &
LIMA, 2007).

A proposta de organizar atividades e jogos, fornecer estas informacdes aos
professores do ensino médio e estimula-los a trabalhar de forma mais dindmica e
atualizada possibilita o desenvolvimento de aulas mais interessantes no ensino médio. A
atividade ludica permite ainda a introducéo e a discussao de conceitos atuais e pertinentes
ao ensino de genética e biologia molecular. Da mesma forma, contribui com os
professores com menor disponibilidade de tempo, propiciando um sistema de empréstimo
permitindo o desenvolvimento das atividades na escola.

Os recursos utilizados na producéo do material didatico utilizado sado de baixo custo
e ndo exigem um moderno laboratério ou grande investimento para sua aplicacao,
contribuindo desta forma para que a escola cumpra seu papel de transmitir o conhecimento
socialmente produzido.

A interagdo entre a universidade e o ensino médio ndo favorece apenas o0sS
professores e 0s alunos, mas também propicia o desenvolvimento de atividades de
monitoria, extensdo e uma inser¢do dos académicos com o futuro mercado de trabalho.

A adesao dos professores ao projeto e a participagdo dos alunos do ensino médio
no desenvolvimento de todas as atividades refor¢ca a importancia de atividades como esta
que aproximem o conhecimento produzido na universidade do foco final do ensino nos

cursos de licenciatura que é o aluno do ensino fundamental e médio.
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