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ESTUDO, DESENVOLVIMENTO E PRODUGAO DE MATERIAIS DIDATICOS PARA O
ENSINO DE BIOLOGIA

Resumo

Visando facilitar o processo
ensino-aprendizagem

fazendo-o de forma dindmica
e prazerosa, este projeto
visou a elaboragdo e
confeccdo de jogos e modelos
pedagdgicos. Neste contexto,
foram criados e
aperfeicoados dois  jogos
pedagdgicos e um modelo
diddtico interativo voltado
para o ensino de biologia. O
primeiro trabalho
desenvolvido foi um jogo
pedagdgico intitulado
“Decifrando o Cddigo
Genético”, que aborda os
conteudos dcidos nucléicos e
codigo genético; o segundo
trabalho é um modelo
diddtico que simula a divisGo
celular através dos processos
de mitose e meiose; o terceiro
trabalho é um  jogo
pedagdgico intitulado “Jogo
dos Biomas Brasileiros”. Apds
a utilizagdo e avaliagdo dos
materiais desenvolvidos,
concluimos que estes
demonstraram ser excelentes
recursos ludicos capazes de
motivar e promover um

ambiente  facilitador  do
processo de ensino-
aprendizagem.
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Introdugao

Este trabalho é fruto do projeto de iniciacdo a docéncia da
primeira autora e esta inserido no escopo dos ideais de
ampliacdo do desenvolvimento e producdo de novos
materiais didaticos do Departamento de Ensino de Ciéncias
e Biologia (DECB) da UERJ. O DECB mantém um acervo de
materiais didaticos disponivel para uso e empréstimo a
professores da educacdo bdsica e aos estudantes do Curso
de Ciéncias Bioldgicas da instituicdo. A manutencdao do
referido acervo envolve constantes esforcos de renovacdo e
criacdo de novos materiais que estejam em consonancia
com a evolugao da Ciéncia.

Uma critica constantemente dirigida aos docentes e as
escolas se refere ao fato do ensino ser essencialmente
tedrico e pautado no livro didatico, cujos conteudos
costumam ser dissociados da vida pratica do aluno. As
escolas, especialmente as publicas, costumam dispor de
poucos recursos alternativos que motivem e enriquegam as
aulas.

No cendrio brasileiro atual da educacdo, a modalidade
didatica tradicional baseada exclusivamente em aulas
expositivas ainda impera, em contrapartida as novidades
tecnoldgicas que tanto atraem os jovens praticamente ndao
ocuparam o espaco escolar. Desta forma, o ambiente
escolar tende a ser considerado como desestimulante pelos
estudantes, representando um grande desafio ao professor
manté-los atentos e motivados ao longo do ano letivo.
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Buscando mudar este cendrio, tanto as Diretrizes Curriculares Nacionais para a formacdo de
professores da educacdo basica, quanto os Parametros Curriculares Nacionais, recomendam a
utilizacdo de estratégias e materiais de apoio inovadores no processo ensino-aprendizagem
(BRASIL, 2002). Krasilchik (2004) defende a utilizagdo no ensino de “uma diversidade de
modalidades didaticas” com a justificativa de atender a diversidade de situacGes sobrevindas em
sala de aula, além de incitar os interesses individuais dos alunos e estabelecer interagao entre
conhecimento—professor-aluno.

Neste aspecto, a utilizacdo de atividades ludicas tem uma grande importancia, pois além de
agradavel, mobiliza habilidades nos alunos, estimulando e facilitando o processo de aprendizagem
(Dohme, 2012). Essas atividades podem ser de diversos tipos como a utilizacdo de jogos, modelos
didaticos, musicas, dramatizacdes, dentre outras.

A importancia das atividades ludicas se mostra ainda mais necessaria quando se tratam de
assuntos complexos e abstratos como os relacionados a biologia celular e molecular. Outras
tematicas, por exemplo, o tema Biomas, apesar de parecerem mais simples, carecem de material
de apoio. Sendo esta caréncia apontada como uma das razbes da predominancia das aulas
pautadas Unica e exclusivamente nos livros didaticos.

Diante desta realidade, este trabalho visou o estudo e a elaboracdo de recursos didaticos
essencialmente praticos dedicados a auxiliar o processo de ensino-aprendizagem na educacdo
basica.

1. Metodologia

A escolha dos temas (biomas brasileiros, divisdo celular e cédigo genético) baseou-se em
observacgdes realizadas durante a disciplina de Estagio Supervisionado V sobre as tematicas de
dificil apreensdo e/ou carentes de recursos alternativos. Procedeu-se, entdo, ao estudo
detalhado do conteldo escolar necessario a compreensdo das tematicas selecionadas. Esta fase
funcionou como uma revisdao do contelddo para o licenciando, concedendo maior seguranca no
desenvolvimento e na fase de aplicagao do recurso em sala de aula. A seguir definiu-se que tipo
de recurso seria mais adequado a cada temdtica, optando-se por desenvolver um modelo
didatico interativo para representagao da divisdao celular, e dois jogos didaticos: sendo um a
respeito dos biomas brasileiros e outro sobre o cédigo genético. Todos os recursos foram
inicialmente desenvolvidos com materiais de baixo custo (EVA, papeldo, tampinhas plasticas,
porcelana fria, linhas, entre outros). Posteriormente os protétipos foram aperfeicoados com
materiais mais resistentes e durdveis. Para cada material desenvolvido foram também
confeccionados os livretos com as regras e o manual para utilizacdo de cada um dos materiais.

Os recursos criados foram avaliados por licenciandos do curso de Ciéncias Bioldgicas, na disciplina
Estdgio Supervisionado V da Universidade do Estado do Rio de Janeiro (UERJ), por professores da
educacdo basica matriculados no curso de Especializacgdo em Metodologia do Ensino de Ciéncias
Naturais do Instituto Superior de Educacdo do Rio de Janeiro (ISERJ), além de estudantes do
ensino médio de uma escola publica do Rio de Janeiro.
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2. Resultado e Discussao

2.1 Jogo “Decifrando o Codigo Genético”

O recurso foi desenvolvido em trés etapas e baseou-se no encaixe de pecas de forma semelhante
ao jogo de domind. Na primeira etapa os estudantes sdo estimulados a reproduzir a
complementaridade de bases que ocorre na formacao do DNA. Para isso, pecas que representam
os nucleotideos devem ser pareadas entre sim de acordo com a complementaridade de bases
nitrogenadas no DNA (A-T/ T-A/C-G/G-C).

A segunda etapa tem por objetivo recriar com os alunos a complementaridade de bases que
ocorre durante a formacdo do RNA. As pecas que representam os nucleotideos devem ser
pareados entre si de acordo com a complementaridade de bases nitrogenadas no RNA (A-U/ T-A/
C-G/G-C).

Na terceira e ultima etapa o objetivo é que os alunos consigam interpretar a tabela de cédigo
genético, observando, a partir da trinca de bases formadoras dos cédons, o aminoacido que deve
ser agregado a sequéncia.

2.2 Jogo dos Biomas Brasileiros

Trata-se de um jogo cujo tabuleiro consiste em um mapa do Brasil de grandes dimensdes com
cores distintas indicando os Biomas Brasileiros, os demais elementos sdao cartdes com descricdes
ou imagens sobre biomas especificos e circulos confeccionados em folha de borracha (EVA),
denominados localizadores (Figura 1).

A partir da informacgdo contida no cartdo (descricdo, imagem e curiosidades), os grupos de alunos
devem fazer a associa¢do da informacgdo com o/os biomas, distribuindo seus localizadores sobre
0 mapa.
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Figura 1: O jogo dos Biomas Brasileiros.
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2.3 Modelo Interativo de Mitose e Meiose

Foi desenvolvido e confeccionado um modelo tridimensional de célula animal. A estrutura
desenvolvida possui uma engrenagem simples que ao serem manipuladas simula as dinamicas de
movimentacdo dentro da célula como crescimento dos fusos, movimentacdo dos centros
celulares e a divisao celular até o final, com a formacdo de duas células (Figura 2).

Figura 2: Desenvolvimento do modelo interativo de divisdo celular.

2.4 Da Utilizagdo e avaliagdo

Mediante a validacao dos recursos desenvolvidos foi unanime a avaliagdo de que os recursos sao
excelentes instrumentos ludicos capazes de motivar e promover o exercicio concreto das
tematicas envolvidas, colaborando com a aprendizagem significativa dos conteudos.

Vale ressaltar, no entanto, que os jogos didaticos ndo sdo substitutos de outros métodos de
ensino, mas sim suportes para o professor e poderosos motivadores para os alunos que os
usufruem como recurso didatico para a sua aprendizagem. Como corrobora Kishimoto (1996) “o
jogo ndo é o fim, mas o eixo que conduz a um conteuldo didatico especifico, resultando em um
empréstimo da acdo ludica para a aquisi¢ao de informacdes”.

Consideragoes finais

Os recursos didaticos alternativos desenvolvidos simularam corretamente os processos bioldgicos
envolvidos e se mostraram capazes de motivar o processo de ensino-aprendizagem
configurando-se, assim, em um importante aliado docente na busca de recursos alternativos para
sua pratica docente. A tradicdo escolar brasileira das aulas tradicionais centradas na figura do
professor pode, aos poucos, se modificar com a introducao de praticas reflexivas e recursos
didaticos motivadores. Estes podem ser simples e confeccionados com materiais de baixo custo.
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