xENEBIO

IX Encontro Nacional de Ensino de Biologia
VII Encontro Regional de Ensino de Biologia MG/GO/TO/DF
Ensinar Biologia, ensinar vida: entrelagando historias, docéncias e afetos

ASAS DIGITAIS DA EDUCACAO COM O SCRATCH: UMA ESTRATEGIA
DIDATICA PARA SIMULAR CRUZAMENTOS COM DROSOFILAS NO
ENSINO DE GENETICA

ALAS DIGITALES DE LA EDUCACION CON SCRATCH: UNA
ESTRATEGIA DIDACTICA PARA SIMULAR CRUCES CON DROSOPHILA
EN LA ENSENANZA DE GENETICA

Lenzi Tayller Nascimento Moreira
Universidade Estadual de Feira de Santana - UEFS
lenzi.tayller.nm@outlook.com

Vanessa Perpétua Garcia Santana Reis
Universidade Estadual de Feira de Santana - UEFS
vpgsreis@uefs.br

Mateus Dumond Fadigas
Centro Juvenil de Ciéncia e Cultura - CJCC
mdfadigas@gmail.com

RESUMO

Professores enfrentam o desafio de ensinar e manter o foco dos estudantes e, nesse
contexto, a programacao visual emerge como uma solu¢do pedagogica inovadora (Vidal
2020). O presente trabalho descreve um dos resultados obtidos através de um projeto de
extensdo realizado por um Laboratério de Drosoéfilas, desenvolvendo o jogo "Explorando
Genes: Aventura com Drosofila", em Scratch. O jogo visa destacar a importancia das
drosofilas no contexto educacional, especificamente no ensino de genética, estimulando
a interacdo dos alunos ao simular cruzamentos genéticos. Com foco na acessibilidade e
inovagao educacional, busca tornar os conceitos genéticos mais atraentes para educadores
e educandos, alinhando-se as praticas modernas de ensino. A integra¢do da programagao
visual no jogo demonstra o potencial do Scratch como ferramenta promissora no ensino
de genética.

Palavras-chave: drosoéfilas; ensino de genética; Scratch; jogo educativo
Eixo tematico: 2. Estratégias, materiais e recursos didaticos para o Ensino de Ciéncias e
Biologia

Modalidade: exposicdo de jogos e materiais didaticos

RESUMEN
Los docentes enfrentan el desafio de ensefiar y mantener enfocados a los estudiantes, y
en este contexto, la programacion visual surge como una solucion pedagogica
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innovadora (Vidal, 2020). El presente trabajo describe uno de los resultados obtenidos a
través de un proyecto de extension desarrollado por un laboratério de Drosophila,
utilizando el juego "Exploring Genes: Adventure with Drosophila" en Scratch. El juego
pretende resaltar la importancia de la drosophila en el contexto educativo, concretamente
en la ensefanza de la genética, estimulando la interaccion de los estudiantes mediante la
simulacién de cruces genéticos. Centrandose en la accesibilidad y la innovacion
educativa, busca hacer que los conceptos genéticos sean mas atractivos para educadores
y estudiantes, alineandolos con las practicas de ensefianza modernas. La integracion de la
programacion visual en el juego demuestra el potencial de Scratch como herramienta
prometedora en la ensefianza de genética.

Palabras clave: Drosophila; genética; Scratch; juego educativo

Eje tematico: 2. Estrategias, materiales y recursos didacticos para la Ensefianza de las
Ciencias y la Biologia

Modalidad: exposicion de juegos y materiales didacticos

INTRODUCAO

Segundo Borges, Silva e Reis (2017), a Genética ¢ uma area transdisciplinar da Biologia
que mobiliza conhecimentos de varios outros campos do conhecimento cientifico, como
Matematica, Fisica, interpretagdo, logica, entre outras. Além do amplo conhecimento
prévio de outras disciplinas requeridas pela Genética, a maneira como o assunto ¢
abordado em sala de aula, juntamente com as ferramentas que sdo utilizadas e o preparo
de material ndo-ludico, muitas vezes ndo atrativos, sdo também motivos para que diversos

alunos que cursam o ensino médio ndo persistam no aprendizado da Genética.

Segundo Moura (2013):

No Brasil, os topicos de genética fazem parte do conteudo de Biologia
ensinado na 3% série do ensino médio. Porém, ela, enquanto disciplina,
ndo ¢ bem aceita pela maioria dos discentes do ensino publico em
funcdo de sua complexidade. (Moura, 2013)

Percebe-se entdo que as dificuldades encontradas pelos alunos estdo relacionadas a alguns
temas que podem ser de dificil compreensdo, como: os calculos expressivos,
terminologias, conceitos, materiais didaticos e muitos outros fatores (Borges; Silva, Reis

2017).

O Século XXI trouxe consigo mudancas significativas para a sociedade, com geragdes de
estudantes que estdo cada vez mais imersos no mundo digital e tecnoldgico, sendo a maior

parte dos usos dessas tecnologias em contextos extraescolares (Palfrey, 2011). Ao
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muitas vezes por conta da auséncia de tecnologia que os momentos de estudo em sala de
aula ndo permitem. Por conta disso, a escola e os professores devem unir forgas para lidar
com as novas pressoes que a sociedade traz, como o uso da tecnologia em sala de aula,
tanto para apresentacdo de trabalhos, quanto para demonstragdes de videos e até mesmo

de jogos educativos, integrando conhecimentos sociais e tecnologicos (Vidal, 2020).

Nesse contexto, algumas ferramentas inovadoras podem ser a ponte entre as tecnologias
digitais e o trabalho pedagégico. Entre elas, destacamos o Scratch, uma plataforma digital
produzida pelo MIT MediaLab (Presicce et al., 2020) que tem como proposta inicial o
ensino de contetdos de programacdo de maneira facil e acessivel, através de uma
linguagem de programacgao visual e uma rede colaborativa. O Scratch tem sido usado nado
apenas para o aprendizado de computagdo, como também como mediador do aprendizado
de conteudos de outras disciplinas escolares (Saez-Lopez et al., 2016), o que abre a

possibilidade de uso dessa ferramenta digital também no ensino de Genética.

Acreditamos que novas tecnologias digitais podem e devem ser articuladas com métodos
e tecnologias que ja sdo amplamente utilizadas no ensino de ciéncias e que se mostraram
efetivas para o aprendizado de contetidos complexos. E o caso do uso das drosofilas
(Drosophila melanogaster), organismo utilizado como modelo para o ensino de conceitos
relacionados a Genética de maneira pratica e que pode figurar tanto em contextos
pedagogicos do Ensino Superior, tanto na Educagdo Basica (Sepel e Loreto, 2010). Para
nos, € possivel criar uma nova forma de utilizar as drosofilas como modelo para o ensino

de Genética ao integra-las ao Scratch.

O presente trabalho aborda a elaborag¢do de um produto educacional desenvolvido em um
projeto de extensao conduzido pela equipe de um laboratério de drosofilas. Este produto
educacional consistiu no desenvolvimento de um jogo virtual interativo utilizando a
linguagem de programacao Scratch. O objetivo ¢ apresentar aos estudantes a importancia
das drosofilas (Drosophila melanogaster), como organismo modelo no ensino de genética
explorando seu histdrico e papel na ciéncia. O jogo visa também estimular a interagdo dos
educandos ao simular cruzamentos de heranca autossomica e ligada ao sexo, tornando a
compreensdo dos conceitos genéticos mais acessivel tanto para os docentes quanto para

os discentes. Em consonancia com as praticas modernas de
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ensino, o jogo busca alinhar-se as demandas do século XXI, aproveitando a familiaridade
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dos estudantes com a internet e a tecnologia.

1 - DROSOPHILA MELANOGASTER: ORGANISMO MODELO PARA
ENSINO DE GENETICA

Neste contexto, o organismo Drosophila melanogaster, conhecida popularmente como
mosca da fruta, ¢ considerada ideal para ajudar o processo de ensino-aprendizagem, nao
s6 por sua longa historia de descobertas como organismo alvo dos experimentos de
Genética, mas também por ser um organismo associado ao dia a dia dos alunos (Barone,
2010), j& que todos convivem com este organismo em suas casas € jardins, sobrevoando

frutas maduras (Silva, 2018).

Como dito anteriormente, a D. melanogaster, além de ser amplamente utilizada em
pesquisa, também pode ser um recurso didatico de grande valia, tanto no Ensino Superior
quanto na Educacdo Bésica (Sepel e Loreto, 2010). De maneira eficiente e econdmica,
utilizando organismos vivos, os professores podem abordar aspectos relacionados a
reproducao, aos ciclos de desenvolvimento e os diversos padrdes de heranga, através do
desenvolvimento de habilidades de observacdo, registro e associagdo entre andlise de

resultados obtidos ¢ elaboragdo de conclusdes.

O uso didatico da D. melanogaster possibilita a discussao de conceitos gerais, norteadores
para compreensdo dos mecanismos de hereditariedade, tais como: principios
mendelianos, ligacdo e recombinagdo e analise cromossdmica, que constituem contetido
essencial do programa da disciplina escolar Biologia. Juntamente com atividades praticas
em laboratério, isso poderd contribuir efetivamente na formagdo integral do aluno de

ensino médio, bem como sua inser¢do na iniciac¢ao cientifica.

2 - SCRATCH COMO FERRAMENTA PEDAGOGICA

A programacdo visual emerge, entdo, como uma solucdo pedagogica inovadora que

requer um entendimento dos discentes para que saibam adequar a realidade dos alunos,
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quanto do educando (Vidal, 2020).
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O Scratch ¢ uma linguagem de programagdo visual langada em 2007 pelo MIT e foi
concebido para descomplicar a introdu¢ao de usuarios ao vasto mundo da programagao
(Eloy, 2017). Em 2019, o software contava com mais de 20 milhdes de usudrios
cadastrados (Resnick; Rusk, 2020), um numero que, atualmente, pode ter aumentado
significativamente. A interface intuitiva e pratica do Scratch oferece uma gama de
possibilidades, permitindo a manipulagdo de imagens, fotos, musica, a criacdo de
desenhos e a promog¢do de interagdes entre objetos de maneira descomplicada. Além
disso, destaca-se a funcionalidade offline, tornando-o acessivel a muitas institui¢cdes de

ensino (Lima, 2021).

Por ser uma linguagem de programagao visual e que nao exige conhecimentos avangados
de programacao para ser utilizado, o Scratch se apresenta como uma ferramenta facil para
a construcao de projetos inovadores para e pelos discentes, que apenas com o arrastar de
blocos, conseguem montar jogos, videos interativos, animagdes, quizes (Scratch, [s.d]).
O Scratch funciona também como uma rede social que permite que os usudrios
compartilhem suas producdes publicamente, produzam remixes a partir das producdes de

outras pessoas € comentem em outros projetos.

3 —-EXPLORANDO GENES: AVENTURA COM DROSOFILA

Utilizar modelos digitais na educacdo bésica ¢ de muita valia para os jovens que estdo
crescendo num contexto de um mundo digitalizado, afinal eles possuem alta capacidade
para divertir e entreter, incentivando o aprendizado, tém uma estética chamativa e
atraente, facilitam o aprendizado, desenvolvem habilidades cognitivas, coordenacio
motora, trabalha a l6gica, imersdo em novas identidades, além da capacidade de trabalhar
a socializacdo dos alunos, pois eles irdo interagir tanto com eles mesmos quanto com

outros membros das comunidades dos jogos (Savi; Ulbricht, 2008)

O jogo que introduziremos aqui tem como objetivo apresentar-se como uma ferramenta
pedagbgica inovadora, contribuindo para o aprendizado efetivo e envolvente da genética
através da programacdo e interatividade. Este esfor¢o convergente entre educagdo e
tecnologia destaca o potencial do Scratch como uma ferramenta inovadora no cenario
educacional contemporaneo (Resnick; Rusk, 2020). A proposta reflete ndo apenas a

aplica¢do pratica do Scratch, mas também a integracdo eficaz da programacao visual
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para aprimorar o entendimento e interesse dos alunos na area da genética, trabalhando
conceitos de heranga, dominancia, recessividade, genes autossdmicos e ligados ao sexo,

entre outros.

A ideia surgiu da coordenadora do laboratdrio de drosoéfilas que resolveu levar os modelos
didaticos também para o mundo digital, e com o auxilio do coordenador de um Centro
Juvenil de Ciéncia e Cultura, este que detém vasto conhecimento acerca da linguagem de
programagdo Scratch, expds seu conhecimento através de uma oficina de Scratch e
inspirou os membros do laboratdrio a criar, baseado nessa linguagem de programagao,
um modelo didatico digital utilizando as drosofilas. As ideias e programacao foram
realizadas por dois estagiarios do laboratdrio e as ilustragdes foram realizadas por um

terceiro, utilizando formas geométricas para criar artes digitais das moscas.

O jogo, intitulado “Explorando Genes: Aventura com Drosofila”, ¢ uma mistura entre
animagdo e simula¢do, com o primeiro momento consistindo em animagdes educativas
sobre quem ¢ a Drosophila melanogaster, sua historia e sua importancia para a genética
(Fig. 1 e 2). Além de momentos com animacdes mais técnicas - esses, optativos - que
constam na explicacdo dos genotipos e fendtipos das variagdes Selvagem, White e

Vestigial da mosca da fruta.

Figura 1: Captura de tela do jogo “Explorando Genes: Aventura com Drosofila”, cena da Drosofila

apresentando-se

Sou um organismo
modelo muito utilizado em
estudos cientificos
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Fonte: Autores do trabalho.

Figura 2: Captura de tela do jogo “Explorando Genes: Aventura com Drosoéfila”, cena da Drosofila

contextualizando o uso da Drosophila melanogaster na ciéncia.

O estudo com Drosofilas
possibilitou um maior
conhecimento de como as
caracteristicas sao
transmitidas entre as
geracoes

Fonte: Autores do trabalho.

O segundo momento do jogo “Explorando Genes: Aventura com Drosoéfila” consiste na
parte pratica do projeto, com cruzamentos interativos entre organismos Selvagem e
mutantes (White e Vestigial), sendo essas linhagens mutantes que o laboratério de
drosofilas contém em seu estoque e sdo utilizadas nos experimentos das disciplinas de
Genética Béasica e Genética Evolutiva, onde os alunos escolhem quais variagcdes e quais
os sexos dessas variagdes devem ser cruzadas (Figuras 3 e 4). Apds toda escolha, uma
explicacdo animada aparece para os estudantes, contextualizando suas escolhas e servindo
como aprendizado para que eles compreendam o que estdo fazendo. Ao concluir as
escolhas, os discentes se deparardo com os resultados de suas escolhas, sendo elas a
geracdo F1 dos cruzamentos realizados anteriormente, ou seja, os filhos daqueles
individuos escolhidos. Assim como os passos anteriores, nos resultados também ocorrem
explicagdes, para que os alunos compreendam o cruzamento que foi realizado. Os
cruzamentos sdo inspirados nos experimentos realizados nas disciplinas de Genética
Basica da Universidade Estadual de Feira de Santana — UEFS, assim como ocorre em

outras institui¢des de ensino do Brasil.
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Figura 3: Captura de tela do jogo “Explorando Genes: Aventura com Droso6fila”, momento em que o
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aluno escolhe qual serd o sexo da mosca Selvagem do seu experimento

Fonte: Autores do trabalho.

Figura 4: Captura de tela do jogo “Explorando Genes: Aventura com Drosoéfila”, momento em que o

aluno escolhe qual serd a mutante do seu experimento.

Fonte: Autores do trabalho.
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O jogo “Explorando Genes: Aventura com Droséfila” pode ser encontrado através do link
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[link sera introduzido na versdo final do texto para ndo comprometer o anonimato]. E ¢
de se esperar que os professores que utilizardo esse modelo digital para acompanhar as
aulas de Genética ndo sintam nenhuma dificuldade em transmitir esse conteudo para seus
alunos, visto que ¢ um jogo de apontar e clicar e todos os comandos sdo indicados no
proprio jogo, além de que, por ser um modelo digital, os professores ndo precisardo arcar
com recortes, dobraduras, modelos fisicos nem organismos vivos, podendo transmitir o

assunto de forma mais rapida e objetiva.
CONSIDERACOES FINAIS

E evidente a importancia que atividades praticas e lidicas possuem no ensino de
estudantes de ensino fundamental e médio. Nesse contexto, os alunos de escolas que ndo
possuem o amparo de recursos técnicos e financeiros para realizarem experimentos de
heranca mendeliana utilizando organismos vivos de D. melanogaster, podem, apenas com
o amparo da tecnologia, ter uma experiéncia de aula pratica para aprofundar os
conhecimentos de Genética previamente estabelecidos pelos professores nas aulas
teodricas. O jogo virtual “Explorando Genes: Aventura com Drosoéfila”, quando aplicado
em sala de aula, serve de complemento e apoio pratico para os assuntos tedricos de
Genética ja trabalhados em sala de aula anteriormente pelos professores que utilizarao
deste recurso como ferramenta de apoio do ensino. Ao longo desse processo, os alunos
poderdo compreender de uma forma muito mais rapida e facil o contetido previamente
estabelecido, assim como desenvolver habilidades de memorizagdo e 16gica, ao repetir a
atividade com diferentes formacdes dos cruzamentos. Ao longo desse processo de
aprendizado divertido e ludico, ferramentas educacionais como essas, instigam a
curiosidade dos estudantes e promovem uma inspiragdo para que, futuramente, novos

cientistas ocorram e adentrem no universo da Genética.
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