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Palavras-chaves: Resumo
Metologias de Trata-se de relato da experiéncia da criacdo de material didatico, interativo,
Ensino em formato digital, como apoio as aulas da disciplina de Genética e Biolo-
gia Molecular (GBM), do curso de graduagdo em Medicina do Centro Uni-
Tecnologias de versitario de Volta Redonda — UniFOA — RJ. O material foi desenvolvido
Informagao por ex-alunos da disciplina, orientados pelos professores, que elaboraram
um roteiro de estudo baseado em perguntas e respostas (Quiz) sobre te-
Ensino de Ciéncias mas especificos. Foi utilizado o programa Macromedia FLASH MX, vi-
da Satde sando melhor acessibilidade e contextualizacdo do conteudo. Este artigo

tem como objetivo incentivar a reflexdo sobre a necessidade de criacdo de
novas ferramentas de ensino que poderiam ser implementadas para facilitar
o aprendizado do aluno e tornar o ensino mais dindmico. A realizagao deste
projeto pelos alunos possibilitou, ndo s6 o enriquecimento de conhecimento
sobre a tematica abordada como também o desenvolvimento de habilidades
para a elaboracdo de material didatico, o trabalho em equipe em carater
interdisciplinar, além do aprimoramento de apresentagdo oral e escrita.

Abstract Key words:

This report is about one experience in an education and interactive material Teaching Methods
creation, in digital format, to support students in Genetics and Molecular

Biology (GBM) in Medicine course by Centro Universitario de Volta Redonda Information
—UniFOA, RJ. This sofiware was developed by ex-GBM students with Technologies
teachers’ supervision. It was elaborated a study schedule based on questions

and answers like a Quiz about specific topics. It was made on Macromedia Health Science
FLASH MX program, aiming to join student’s value and knowledge with Teaching.
good accessibility. This article has a target to show and stimulate reflection

about the importance to create new teaching tools that can be implemented

and make the student s apprenticeship easier and the teaching more dynamic.

Some data are showed according of the authors’ point of view. This project

shows importance of learning and improvement of scientific works with

bibliographical references. In addition, improve creation of educational

material with excellent ability for working team in interdisciplinary context

with constant exchange of experiences between groups.
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1. Introducio

A aprendizagem humana ¢ um processo
em constante mudanca que, associado ao in-
cremento das informagdes disponiveis através
de novas tecnologias, vem causando uma revo-
lug@o no pensamento a cerca do conhecimento
(Levyl). Na perspectiva da educagao formal,
ocupa o lugar em relagdes educativas, que se
definem como uma dinamica entre os sujeitos
envolvidos, tendo como objeto de estudo um
determinado conjunto de conhecimentos.

A educacdo deve ser vista, atualmente,
num conceito mais amplo, voltado para o de-
senvolvimento de competéncias e habilidades
que podem ser vivenciadas em ambientes pre-
senciais ou nao presenciais. O foco da educagéo,
portanto, sai do professor ¢ se volta para o aluno.
Nesse contexto, novas metodologias para apoio
didatico devem ser pensadas e desenvolvidas
objetivando o aprimoramento desse processo.

Todos devemos reconhecer o papel fun-
damental da utilizagdo de ambientes informa-
tizados na aprendizagem em instituicdes de
ensino, seja fundamental ou superior, para o
desenvolvimento intelectual, social e afetivo
do individuo. Assim, em uma sociedade de ba-
ses tecnoldgicas, com mudangas continuas, em
ritmo acelerado, ndo ¢ mais possivel ignorar
as alteragOes que as tecnologias da informagao
e da comunica¢do provocam na forma como
as pessoas veem ¢ apreendem o mundo, bem
como desprezar o potencial pedagodgico que
tais tecnologias apresentam quando incorpo-
rados a educagdo. Ja ¢ fato que o computador ¢
um instrumento valioso no processo continua-
do de aprendizagem e, portanto, cabe a escola
utiliza-lo de forma coerente com uma proposta
pedagogica atual e consistente (Ferreira2).

A publicagdo deste artigo tem como obje-
tivo relatar a experiéncia dos autores no processo
de criagdo de material didatico em formato digi-
tal, como apoio as aulas da disciplina de Genética
e Biologia Molecular (GBM), do curso de gra-
duagdo em Medicina do Centro Universitario de
Volta Redonda — UniFOA —RJ.

Ao expor os aspectos referentes as es-
tratégias utilizadas na criagdo e aplicacdo do
material e na posterior avaliagdo dos alunos,
os autores esperam compartilhar a experiéncia
do desenvolvimento de um material didatico

de apoio as aulas como uma nova estratégia

para a apropriacdo de conhecimento e incenti-
var a reflexdo sobre a necessidade de criacdo
de novas ferramentas que apoiem ensino.

2. Relato da Experiéncia

Naultima década, os campos da Genética
e Biologia Molecular tém se tornado cada vez
mais amplos ¢ complexos, atraindo diferen-
tes profissionais que necessitam de constante
atualizacdo. Temas como Projeto Genoma
Humano, Terapia Génica e Clonagem pas-
saram a ser amplamente debatidos na midia,
agucando o interesse de todos.

O “Quiz de Genética e Biologia
Molecular”, um roteiro de estudo baseado em
perguntas e respostas sobre temas basicos nes-
sa area de conhecimento, foi concebido para
que se tornasse uma nova fonte de referén-
cia para os alunos que cursam a disciplina de
Genética e Biologia Molecular no UniFOA. O
material originou-se de um Projeto de Iniciag@o
Cientifica desenvolvido por alunos dos Cursos
de Medicina e Sistemas de Informacdo. O
Quiz foi desenvolvido em formato digital uti-
lizando a ferramenta ADOBE FLASH MX.
Para o desenvolvimento do material, varias

etapas foram cumpridas pelos alunos:
1 Decisdo de quais temas seriam abordados;
2 Levantamento de bibliografia atualizada;

3 Elaboracdo do contetido em formato de
perguntas e respostas (Quiz);

4  Integracdo com a equipe do Curso de
Sistemas de Informagéo para o desenho
do formato digital;

5 Desenvolvimento do material (ver Figura
1e?2),

6 Aplicagdo e utilizagdo monitorada do

material pelos demais alunos.

A validagdo do Quiz foi realizada com
um publico alvo de alunos do 3° periodo de
Medicina do Centro Universitario de Volta
Redonda — UniFOA, que cursavam a discipli-
na durante trés semestres consecutivos.
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W)\ Bem-vindo ao Quiz da Genética !

Se é a primeira vez que vocé participa do Quiz
da Genética leia atentamente as intrugdes do

> quiz Clique Aqui

>

Figura 1 — Pagina inicial

Médule 02 : Transcrigdo e Tradugdo Referéncia

A informagdo genética contida em nossas células 6 preservada pela replicagio do DNA ¢ &
oxpressa através de um sistoma do via unica (DNA-RNA-proteinas). Este fluxo direcional do
informagio entre 4cidos nucléicos o proteinas & denominado dogma central da genética, que
oxplica como um gene codifica uma proteina, porém nio esclarece a forma como uma célula
“sabe” quando o qual proteina deve expressar, individualizando assim cada tipo celular. O
processo que permito tal 6 prossio génica, que de uma maneira
simplista significa:

A agio oxclusiva de elomentos promotores fazendo com quo determinados genos
sejam expressos.

( ) Todos os eventos de transcrigdo e tradugio que ocorrem tanto a nivel nuclear quanto
citoplasmatico

() Aexpressio variada de determinados genes pela agao de fatores de crescimento que
atuam a nivel nuclear

Figura 2 — Apresentag@o das Perguntas
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Figura 3 — Apresentagdo das Respostas

3. Avaliando a Experiéncia

Os autores consideraram essa experién-
cia como valorosa, uma vez que possibilitou
o desenvolvimento de diversas competéncias
e habilidades pessoais. Verificou-se um apro-
fundamento do conhecimento cientifico, uma
melhor contextualizagdo e atualizagdo dos
temas. Os alunos autores necessitaram nao
so6 de compreender os temas abordados como
também de perceberem a inter-relagdo dos
conteudos de outras disciplinas e descrever,
de maneira didatica, essa contextualizacao.

Valorizou-se também o desenvolvimento da

criatividade, da critica e da reflexdo sobre os
temas abordados, uma vez que um dos objeti-
vos almejados para o material didatico ¢ que o
mesmo fosse ludico e visualmente atraente.

Outro ganho em relacdo ao desenvol-
vimento do projeto foi o desenvolvimento da
habilidade de leitura, da escrita e da oratoria,
com utilizacdo adequada da terminologia cien-
tifica, inclusive em lingua estrangeira. O traba-
lho, em seus diversos estagios, foi apresentado
em Congressos de Educacdo Médica, sendo
necessaria a produgdo de resumos e banners,
agregando valor ao curriculo dos alunos. O tra-
balho em equipe, em carater multiprofissional
foi uma das experiéncias mais enriquecedoras.
O desafio maior foi fazer com que alunos de
cursos de areas diversas chegassem a um pro-
duto comum. Para isso, o aluno de Sistemas de
Informagao necessitou “incorporar” a termino-
logia e os conceitos de ciéncias da satde ao seu
universo e os alunos de medicina compreende-
rem como as ferramentas de tecnologia de in-
formagdo poderiam ser utilizadas e quais eram
suas limitagdes. Além disso, eram necessarias
reunides periddicas do grupo para resolugdes
de problemas e tomada de decisdes em relagdo
a elaborac¢do do material. Por fim, os alunos do
Projeto participaram como monitores da dis-
ciplina, um estimulo a atividade docente, diri-
mindo duvidas durante a aplicagdo do Quiz nos
laboratérios de informatica.

Em relagdo ao projeto desenvolvido, um
dos aspectos interessantes que merece ser des-
tacado ¢ a caracteristica do proprio material
didatico, em que os alunos podem aprender
jogando, ou seja, respondendo a questdes in-
seridas no programa da disciplina e testando
seus conhecimentos, através de erros e acer-
tos, de uma forma divertida e interativa, fora
das salas de aula (Allery3).

As perguntas sdo apresentadas no for-
mato de Quiz, de maneira a despertar a curio-
sidade e o raciocinio dos alunos, baseadas no
método de resolugdo de problemas, com situa-
¢des problema em que os participantes podem
aplicar seus conhecimentos a pratica médica.
Dessa maneira, o material torna-se muito mais
atraente do que a forma convencional de es-
tudo, quando os estudantes se deparam com
textos enormes e por muitas vezes cansativos,
com muita informacdo tedrica, sem fornecer

muita correlagcdo com a aplicabilidade clinica.
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Do ponto de vista do professor, a expe-
riéncia traz novas possibilidades de intera¢do
com o aluno e necessidade de adaptacdo a essa
nova estratégia de ensino. E um erro pensar
que as novas tecnologias, principalmente o
computador e a internet substituirdo os profes-
sores nas salas de aula. Na verdade, o projeto
desencadeou aprendizagens tanto discentes
como docentes, estabelecendo-se um processo
dialogico e de miitua formagdo com os alunos
(Ferreira2, Magalhaes4).

4. Conclusao

O aprimoramento dos alunos autores do
Projeto ndo foi apenas no ambito do desen-
volvimento dos temas em questdo, mas prin-
cipalmente de capacidades e habilidades que
poderdo ser aplicadas em outras disciplinas e
em suas atividades profissionais.

Os autores acreditam também que a
elaboracdo do Quiz de Genética e Biologia
Molecular (GBM), principalmente associa-
do aos recursos da Informatica, forneceram
subsidios para o aprimoramento didatico-pe-
dagogico dos proprios alunos e também dos
professores, contribuindo para a reformula-
¢do da visdo do processo de ensino-aprendi-
zagem, ja que a inversdo do papel do aluno,
transformando-o temporariamente em “pro-
fessor-autor”, otimiza o processo de aprendi-
zagem dos demais alunos. Sendo assim, os
autores demonstram ter alcangado boa parte
de seus objetivos iniciais, gerais e especifi-
cos, observando a importancia da continuida-
de do projeto, e aperfeicoamento do material
desenvolvido, reforcando ainda mais a ne-
cessidade de criacdo de novas ferramentas de
ensino que, como o Quiz, possam ser cons-
truidas coletivamente, constantemente atua-
lizadas ¢ direcionadas para as deficiéncias ¢
dificuldades individuais de cada aluno.

Conclui-se que, alternativas viaveis e
possibilidades interessantes de busca de novas
ferramentas educativas significantes para os
estudantes devem ocorrer baseados no com-
promisso com o aprendizado e formacao dos

profissionais, se possivel, de maneira ludica.
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