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RESUMO

A Biotecnologia esta associada a diversos aspectos da sociedade seja na produgdo de
medicamentos e vacinas, de plantas e animais transgé€nicos ou mesmo em agdes sobre o
meio ambiente. Mesmo com a evidente relevancia da biotecnologia para a sociedade
este tema ¢ pouco abordado nas escolas. A busca por métodos alternativos para preparar
os futuros professores a lidarem com este tema em sala de aula é essencial. Este trabalho
busca avaliar o uso de um recurso ludico para abordar conceitos de biotecnologia com
licenciandos de biologia, a fim de incentivar o uso deste tipo de estratégia. Foi utilizado
um jogo didatico associado a modelos 3D. Para coleta de dados foi utilizado um
questionario e entrevista semi-estruturada realizada com os alunos apds a atividade. Os
resultados obtidos demonstraram que os licenciandos ficaram motivados tanto com os
conceitos presentes no jogo, como por participarem de um processo de ensino-
aprendizagem mediado pelo ludico e modelos didaticos.
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ABSTRACT

Biotechnology is associated with various aspects of society, whether in the production
of medicines and vaccines, transgenic plants and animals or even in actions on the
environment. Despite the importance of biotechnology, it’s remains under-represented in
classrooms. The search for alternative methods to prepare future teachers to deal with
this theme in the classroom is essential. This work aims to evaluate the use of a playful
resource to approach concepts of biotechnology with biology graduates, in order to
encourage the use of this kind of strategy. A didactic game associated with 3D models
was used. For data collection, a questionnaire and semi-structured interview was used
with the students after the activity. The results obtained demonstrated that the biology
graduating were motivated both with the concepts present in the game, and by
participating in a teaching and learning processes mediated by the playful and didactic
models.
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Contexto

O grande avango da Biotecnologia, bem como suas aplicagdes, possui muitas
implicacdes tanto no campo da ciéncia como sobre a vida da populagao. O
desenvolvimento de novos medicamentos, processos de diagndsticos médicos e
tratamentos afetam as pessoas diariamente e continua se expandindo (TIBELL e
RUNDGREN, 2010). A quantidade de informag¢des geradas na producdo cientifica e a
velocidade com que sdao produzidas, ndo sao acompanhadas pela divulgacao, pelo seu
entendimento por parte da populagdo e sua aprendizagem pelos estudantes (TIBELL e
RUNDGREN, 2010). Grande parte dos alunos termina o Ensino Médio sem
compreender os significados e as potencialidades da Biotecnologia. Muitos ignoram o
que significam assuntos como o projeto Genoma e transgénicos, além de que esses

assuntos sao tratados superficialmente pelas midias (BONZANINI, 2005).

Diversos estudos indicam que, de modo geral, os professores fornecem pouco tempo
para o ensino de biotecnologia. Por exemplo, Hanegan e Bigler (2009) mostraram em
sua pesquisa que a instrugao em Biotecnologia era praticamente inexistente na maioria
das salas de aula do Ensino Médio. Da mesma forma, Steele (2004) concluiu que
relativamente poucos professores ensinam sobre biotecnologia. Varias razdes ajudam a
explicar este panorama. Uma delas ¢ que o ensino de biotecnologia ¢ relativamente
novo no curriculo de ciéncias, e os professores apresentam varias preocupagdes no que
diz respeito a integracdo da biotecnologia em suas praticas pedagdgicas no ensino de
Biologia (FONSECA, 2012). Outro problema esta relacionado ao nivel heterogéneo de
conhecimento dos professores, tanto teérico como pratico a respeito do tema. Apenas a
graduacdo nao ¢ suficiente, visto que costuma conferir uma visdo geral do tema. Em
relagdo a pratica, Malajovich (2007) defende que o problema ¢ ainda mais complexo,
visto que a grande maioria possui conhecimento pratico limitado, oriundo de discussdes
teodricas em momentos pontuais da formagdo, sem vivéncia em laboratérios de pesquisa

para aplicar ou acompanhar a utilizacdo de novas tecnologias.

Em contraponto, a rapida evolugdo do conhecimento nas areas da Biologia Molecular e
suas tecnologias e sua grande divulgacdo pelos meios de comunicagdo tém gerado nos
estudantes uma forte demanda de informacdes (BOSSOLAN et al 2005). Porém,

possibilitar que o aluno desenvolva as habilidades necessarias para a compreensao das
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questdes que envolvem essas novas tecnologias propde um grande desafio. Dessa
forma, faz-se necessario que a formacao docente busque alternativas que possam ajudar
esses futuros professores a se sentirem melhor preparados para trabalhar tais contetidos

em sala de aula.

Nhary (2006) defende que uma vivéncia pessoal de licenciandos rica em sensacdes e
emogoes e promovida por atividades ladicas pode ajuda-los a compreender melhor seus
futuros alunos, na medida em que agrega valores de formagdo cultural, social, afetiva,
emocional, cognitiva e psicomotora ao processo ensino-aprendizagem. Especificamente,
visando a melhoria na relagdo ensino-aprendizagem, o jogo educativo se oferece como
uma ferramenta que permite organizar e inter-relacionar conhecimentos especificos,
exercitando a criatividade e o senso critico. Os jogos pedagdgicos possibilitam um
momento de discussdo, onde o ludico passa a ter um papel importante na relacdo
ensino-aprendizagem. Como discutido por Kishimoto (1996), a utilizacdo de jogos
potencializa a exploragdo e a constru¢ao do conhecimento por contar com a motivagao
interna tipica do ludico. Ao permitir o envolvimento dos estudantes com as atividades
experimentais e a apreensdo de conceitos cientificos, o jogo cumpre um papel que

transcende o de proporcionar prazer.

Neste contexto, o presente trabalho buscou avaliar a repercussdo de uma pratica
pedagogica ludica inserida em uma disciplina do curso de licenciatura em Ciéncias
Biologicas de uma Universidade Federal. Foi utilizado o jogo educativo intitulado
“Biotec em Jogo” como elemento motivador para o ensino de biotecnologia no processo
de formacgao docente. Tal atividade objetivou oferecer aos licenciandos contato com o
conteudo da biotecnologia e também avaliar o jogo quanto aos aspectos de relevancia,
dindmica e clareza. Além disso, teve por objetivo a vivéncia ludica do processo ensino-
aprendizagem, de forma a sensibilizar os licenciandos a reproduzir a experiéncia em

suas praticas docentes futuras.
0O Jogo

O “Biotec em Jogo” aborda a producdo da vacina recombinante contra o HPV através
da técnica do DNA recombinante. Ao longo do jogo ¢ apresentado o processo de
constru¢do do DNA recombinante e sua expressdao em célula hospedeira para obtencao
da proteina constituinte da vacina. O tema vacina contra o HPV ¢ extremamente

pertinente, pois trata de uma vacina recentemente introduzida no programa de
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imuniza¢do do governo brasileiro tendo como publico alvo meninas € meninos no inicio
da adolescéncia. Dessa forma o jogo auxilia a divulgar a campanha de vacinagdo entre
os jovens apresentando a funcao da vacina e os riscos do HPV. O HPV est4 associado ao
desenvolvimento de diferentes tipos de cancer, representando um grande problema de
saude publica. A transmissdo do HPV ocorre por contato direto com a pele ou mucosa
infectada durante o ato sexual. Estima-se em nivel mundial que entre 25 e 50% da
populacdo feminina e 50% da populagdo masculina, esteja infectada pelo HPV

(BURCHEL, 2006).

Ao longo do jogo sdo utilizados modelos 3D referentes ao tema, pois o uso de modelos
didaticos em aulas de Biologia pode facilitar o ensino de alguns conteudos,
especialmente os mais abstratos (KRASILCHICK, 2004). Um modelo didatico
corresponde a um sistema figurativo capaz de reproduzir a realidade de uma forma
esquematizada e concreta, tornando-a mais compreensivel ao estudante. E uma estrutura
que pode ser utilizada como referéncia, uma imagem que permite materializar a ideia ou

o conceito, tornando-os assimilaveis (MATOS, 2009).
Sujeitos da pesquisa

Foram um total de 15 licenciandos envolvidos neste trabalho dos quais a maioria se
encontrava no 3° periodo do curso de licenciatura. Estes alunos participavam de uma
disciplina obrigatoria chamada Instumentagdo para o Ensino de Biologia do curso de

licenciatura em Ciéncias Bioldgicas da Universidade Federal Fluminense (UFF).
Desenvolvimento da pesquisa

Foi apresentada aos licenciandos uma pequena introducao sobre os temas abordados no
jogo e explanagdo das regras e objetivo do jogo. Posteriormente os alunos se dividiram
em 3 grupos com 5 integrantes cada. O tempo para execugdo da atividade foi de 50

minutos.

A avaliacdo da atividade foi feita em duas etapas. Primeiramente os alunos responderam
a um questionario que apresentava escala likert como resposta para marcagao do grau de
concordancia, sendo 1 = Nada e 5 = Muito. O questiondrio continha as seguintes
questoes:

1) Voce aprendeu algo novo com esse jogo? O que?

2) A utilizagdo de modelos 3D durante o jogo facilitou o entendimento dos

conselhos apresentados?
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3) O jogo tornou a aula mais dinamica?
4) O jogo foi divertido?
5) Vocé gostou do jogo?

6) Vocé achou as regras claras e objetivas?

A primeira questdo foi a unica que além da escala likert apresentava uma questdo aberta
buscando uma maior qualidade de respostas ao investigar exemplos do que os alunos

afirmaram terem aprendido com o jogo.

Apos responderem ao questiondrio foi realizada uma entrevista semi-estruturada sobre a
utilizacdo do jogo buscando maiores informagdes a respeito de alguns pontos
especificos como a importancia, as vantagens e limitagdes do uso do jogo em sala de
aula. Esta discussdo foi gravada e posteriormente transcrita. Os trechos que continham
informagdes relevante para andlise e reflexdo de acordo com os objetivos do trabalho

foram separados, organizados e categorizados como preconizado por Bardin (1977).

Resultados
A grande maioria dos alunos colocou um grande grau de concordancia relacionada a
aprendizagem mediada pelo jogo, a dindmica, o divertimento, a aceitacdao do jogo ¢ a

clareza das regras, respectivamente como pode ser observado na Figura 1.

MEDIA PARA AVALIACAO DO JOGO COM
LICENCIANDOS

6
5 T T T T T
4 T
3
2
1
0 T T T T T 1
Aprendeu algo Ousode  Tornou aaula Foidivertido? Vocé gostou Regras foram
novo? modelos mais do jogo? clarase
facilitou? dindmica? objetivas?

Figura 1: Média das respostas obtidas entre os alunos de licenciatura em Biologia (n= 15) nas
questdes 1 a 6 do questionario de avaliaciao do jogo (1 = Nada e 5 = Muito).

A segunda parte da questdo 1 buscou levantar o que foi considerado como um novo
conhecimento obtido a partir da utilizacdo do jogo. Os conteudos mencionados foram

classificados em ordem decrescente de frequéncia de resposta: Informacdes sobre o

Campus da Praia Vermelha/UFF 5



V Encontro Nacional de Ensino de Ciéncias da Salde e do Ambiente

Niteréi/RJ, 2018

HPYV (9 alunos), Producao de vacinas (6 alunos), Biotecnologia (5 alunos), Producao

de proteinas (4 alunos) e Fixacao de Conteudo (1 aluno).

Durante a aplicacdo da atividade foi possivel observar claramente o entusiasmo com o

jogo, sobretudo nos momentos em que os modelos didaticos foram entregues, gerando

grande interesse em compreender o que cada parte representava.

A segunda parte da avaliagdo da atividade consistiu em uma discussdo feita com os

alunos sobre a utilizagdo do jogo e sua potencialidade. Os trechos mais relevantes da

entrevista foram separados e organizados nas categorias estabelecidas (Tabela 1).

Tabela 1: Categorias de analise identificadas na fala dos licenciandos em Ciéncias Biologicas (n=15)
durante a discussao sobre a utilizacao do jogo.

Categoria de analise

Resposta do aluno

Relevancia do tema de contextualiza¢do do
jogo no Ensino Médio

“Achei o tema legal, bem atual”

“Legal colocar esse tema na escola para essa
idade”

“As informagoes assustam, a gente ndo sabia
que era tdo grande os casos em homem, todo
mundo acha que HPV é perigoso so para
mulher”

Uso dos modelos 3D durante o jogo

“0 jogo ¢ bem demonstrativo, vocé vé como que
€ 0 Virus e pega o virus... vocé vé com a mao
(risos)”

“Quando a gente viu aquele negocio (modelos
3D) a gente ficou tipo... UAU... que maneiro”

[ . .
o uso do modelo torna mais interessante,
parece que vocé ta fazendo um experimento”

“Esses jogos didaticos sdo sempre Ié e escrever.
Esse foi diferente... tinha os modelos”

Maneiras de utilizar o jogo em sala de aula

“Porque ndo receber os modelos antes de
receber as cartas de informagdo? Porque ai
vocé... na hora de receber as cartas vocé vai

entendendo melhor tipo... olha é aqui que ficam
as proteinas do virus, é aqui que fica o DNA...”

“Seria uma boa forma de vocé comegar um
conteudo por exemplo, ao invés de aplicar o
jogo no final vocé introduz a matéria com o jogo
e depois trabalha o conteudo”

“pode usar o jogo pra falar de células e as
diferengas entre as células”™
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>

“com o jogo da pra falar de DNA, proteina...’

“durante o jogo acabamos discutindo sobre a
diferenca entre vacina e soro... da pra falar de
imuno...”

I

0 ensino médio eles ndo veem tdo
aprofundado assim, o professor precisa ensinar
os conceitos antes...”’

“seria interessante aplicar com os alunos a
partir da faixa etaria da vacinagdo... teria que

simplificar... s6 falar dos riscos da infec¢do...”

“pra usar com alunos mais novos podia colocar

Utilizagdo e adaptacdes do jogo para mais pistas, mais dicas...”
diferentes publicos: educacio basica e
ensino superior “se tivesse utilizado esse jogo na disciplina de

Bio Mol teria entendido melhor”

“ajudou a fixar os conceitos, porque a gente ja
passou por isso (contetido de biologia
molecular) mas algumas coisas ndo tinham
ficado claro, mas com o jogo sim”

“podia fazer o jogo com mais desafios para a
graduacdo”

Discussao

Nossos resultados apresentam a utilizagdo de jogos didaticos assim como de modelos
3D em disciplinas do curso de licenciatura pode ser um diferencial no processo de
formagdo de educadores. Oliveira e Floréncio (2004) fazem duras criticas ao papel de
formacao de educadores pela universidade. De acordo com esses autores, a academia
criou um abismo gigantesco com a escola basica ao ndo se atualizar e participar do
desenvolvimento de novos métodos de didatica de ensino. Eles ainda alertam para o
problema de se preparar educadores “mecénicos”, repetidores de técnicas e de métodos

cartesianos.

Desta forma, o professor deve ser orientado em sua formagao para escolher diferentes
metodologias que despertem a curiosidade, que sejam motivadoras de maior integracao
entre professores e alunos e que permitam a percep¢ao de habilidades cognitivas dos
alunos para a construcdo de saberes. Zuanon et al. (2010) acrescentam que ¢
fundamental diversificar metodologias de ensino e recursos pedagogicos, propiciando

uma maior participacao dos alunos no processo ensino-aprendizagem.

Campus da Praia Vermelha/UFF 7




V Encontro Nacional de Ensino de Ciéncias da Salde e do Ambiente
Niteréi/RJ, 2018

E sempre desejével que o ensino acontega em um ambiente ladico e prazeroso e que
permita a aprendizagem significativa de contetidos, sem que o aluno tenha que
memorizar a partir de aulas tradicionais, mas que se torne ativo, critico e preparado para
resolver questdes praticas fundamentadas na realidade em que vive. Neste sentido, o
presente trabalho testou e avaliou positivamente a possibilidade de aliar numa disciplina
de contetido especifico do curso de Ciéncias Bioldgicas ao desenvolvimento e discussao
de uma abordagem pedagdgica Util para construcdo do conhecimento, objetivando
sensibilizar futuros docentes para uma pratica educativa comprometida com a

qualidade.

Com os resultados obtidos, percebemos que os licenciandos apresentaram uma grande
aceitacdo da utilizacao do jogo didatico, considerando-o dindmico. A partir das falas dos
licenciandos durante a discussdo pos jogo, verificamos que os mesmos ao utilizar o jogo
conseguiram planejar diferentes possibilidades e contextos para a utilizacdo deste jogo
didatico. Nossos dados corroboram com as observacdes de Legey et a/ (2012) que diz
que o jogo educativo ¢ uma metodologia de incentivo aos futuros professores para
pesquisar, organizar e inter-relacionar conhecimentos especificos, exercitando a
criatividade e o senso critico. Além disso, os licenciandos ressaltaram a relevancia do
ludico dentro do ensino superior. Estes afirmaram que o jogo facilitou o entendimento
de conteudos de disciplinas especificas como a Biologia Molecular que estd fortemente
ligada a 4rea biotecnoldgica. Dessa forma, nossos resultados indicam que o jogo ¢ uma
estratégia que pode ser utilizada como facilitadora de aprendizagem de conceitos
abstratos € mais complexos como os envolvidos com a biotecnologia, favorecendo a

motivagao interna, o raciocinio, a argumentacao, a interacao entre os licenciandos.

Um dos pontos que obteve mais destaque durante o teste e analise do jogo didatico foi a
associacdo do jogo com os modelos 3D. Tais modelos foram destacados pelos alunos
como sendo o diferencial do trabalho e que geraram maior entusiasmo e interesse
durante a atividade. Para Silva e Meliciano (2014) através dos modelos pode-se fazer a
analise de conceitos abstratos, aumentando a aprendizagem e ajudando na rela¢do dos
estudantes com as atividades propostas nas aulas. Interessante destacar que nesse
processo de manuseio de modelos se propicia também contetdos com mais significado
e, de uma forma ludica, o aluno passa a incorporar ¢ ampliar seus conhecimentos sobre
o assunto estudado, possibilitando a constru¢do e a reconstru¢do de seus modelos

mentais (BALBINOT, 2005).
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Os resultados da presente pesquisa reforcam a estratégia ludica de utilizagdo do jogo
educativo como um elemento pedagdgico motivador em um ambiente de ensino formal,
quando a maioria dos licenciandos a avaliou como uma atividade positiva, favorecendo
o processo de ensino-aprendizagem de conteudos especificos como da area da

biotecnologia para serem trabalhados em sala de aula.
Consideracoes finais

Reafirmamos que o objetivo deste trabalho foi sensibilizar os licenciandos para o
potencial didatico dos jogos educativos, como ferramenta ludica facilitando o
aprendizado dos conceitos relacionados a biotecnologia e trazendo para dentro da sala
de aula as tecnologias que vem lancando produtos e servigos para a sociedade. A partir
dos resultados de nossa pesquisa, concluimos que o jogo educativo deve merecer espaco
e tempo maiores na formagdo dos licenciandos e que atividades de pratica pedagogica
poderiam ser apresentadas desde o inicio de sua formacdo superior, integrando-as as
disciplinas de conhecimento especifico do curso basico como a biologia molecular. Para
tal, o didlogo entre professores de disciplinas teoricas de contetido especifico e de

praticas de ensino deve ser estimulado nos cursos de Licenciatura.
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