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RESUMO

O uso de metodologias diversificadas pode ser uma alternativa viavel para a
promocao de melhorias no ensino de Biologia Celular. O conteddo de “Membrana
Plasmatica” foi trabalhado a fim de proporcionar ao aluno um aprendizado
significativo, considerando as contribuicbes do jogo computacional para o ensino.
Para tal metodologia foi elaborado O “QUIZ" DA MEMBRANA PLASMATICA e
explorado no laboratério de informatica. Essa atividade proposta foi aplicada e
avaliada em trés turmas do primeiro ano do Ensino Médio do Colégio Estadual
Professor José Paschoal da Silva, localizado em Silvania-GO, por meio de
questionarios. A turma “C”, que participou do Quiz sem a associacdo com a aula
expositiva, teve menor desempenho entre as trés turmas. Com relacdo a turma “D”,
que participou apenas da aula expositiva antes da avaliacdo final, apresentou
rendimento mediano. Ja a turma “E”, que participou de ambas as atividades
propostas, teve um desempenho melhor em relacdo as anteriores e médio de 63%
de acertos. Pelos resultados entende-se que o jogo computacional pode ser um
importante recurso de aprendizagem, desde que associado a outras formas de
metodologias planejadas pelo professor, por exemplo, as aulas expositivas.
PALAVRAS-CHAVE: Ensino de Biologia, Membranas celulares, jogos
computacionais, interativa

"QUIZ" OF THE PLASMA MEMBRANE — CONSTRUCTION AND EV ALUATIONA
OF INTERACTIVE TEACHING MATERIALS

ABSTRACT
The use of diversified methodologies can be a viable alternative for the promotion of
improvements in the teaching of Cell Biology. The school content “Plasma
Membrane” was worked to provide the student with a meaningful learning,
considering the contributions of the computer game for teaching. For such
methodology was elaborated THE “QUIZ” OF THE PLASMA MEMBRANE and
explored at the computer lab. This proposed activity was applied and evaluated in
three classes of first year of high school of Colégio Estadual Professor José
Paschoal da Silva, located in Silvania — GO, through quizzes. Class “C”, which
participated of the Quiz without the association of the lecture, had lower performance
among the three groups. In relation to class “D”, which participated only of the lecture
before the final evaluation, presented average performance. Class “E”, which
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participated of both proposed activities had a better performance in relation to the
previous and average 63% correct. By the results we understand that the computer
game can be an important learning resource, provided that associated with other
forms of methodologies planned by the teacher, for example, the lectures.
KEYWORDS: Biology teaching, Cell membranes, computer games, interactive.

INTRODUCAO

A utilizacdo de jogos como recurso didatico no ensino de Biologia, nos ultimos
anos, vem conquistando um importante papel no cenario educacional brasileiro.
Essa pratica € justificada pela dificuldade encontrada pelos professores em abordar
diferentes aspectos dessa ciéncia com os estudantes do Ensino Médio.

Diversos autores defendem a ideia de que o0s jogos podem favorecer o
processo de apropriagdo dos conhecimentos pelos jovens, auxiliando o professor em
sua atuacao cotidiana. A literatura especializada em Ensino de Ciéncias dispde de
diversos estudos favoraveis ao uso de jogos, 0s quais ressaltam algumas vantagens
atribuidas ao uso desse recurso, tais como:

a apropriagdo e a aprendizagem significativa de conhecimentos s&o
facilitadas quando tomam a forma aparente de atividade ludica, pois os
alunos ficam entusiasmados quando recebem a proposta de aprender de
uma forma mais interativa e divertida, resultando em um aprendizado
significativo (CAMPOS, et al., 2003).

Outra importante vantagem, no uso de atividades ludicas, € a tendéncia em
motivar o aluno a participar espontaneamente na aula. Acrescenta-se a
isso, 0 auxilio do carater ludico no desenvolvimento da cooperagdo, da
socializacdo e das relacbes afetivas e, a possibilidade de utilizar jogos
didaticos, de modo a auxiliar os alunos na construgdo do conhecimento em
qualquer area (PEDROSO, 2009).

Uma das maiores dificuldades encontradas pelos professores e alunos,
sobretudo na série inicial do Ensino Médio, € que o estudo da Biologia nessa fase
trata de assuntos intrincados aos estudantes, relacionados ao estudo da célula.
Referindo-se a esse assunto, OENNING & OLIVEIRA (2011) observaram que se
esses conteudos ndo forem trabalhados de forma mais proxima dos alunos, sua
compreensao podera ficar abstrata. Além disso, segundo ORLANDO, et al., (2009):

o0 ensino de tépicos de Biologia Celular e Molecular constitui um dos
conteddos do Ensino Médio de Biologia que mais requer a elaboracdo de
material didatico de apoio ao contetdo presente nos livros texto, ja que
emprega conceitos bastante abstratos e trabalha com aspectos
microscopicos.

Além das dificuldades relativas aos conceitos de Biologia, a realidade do
cotidiano escolar determina outras situacdes conflituosas no que se referem ao
ensino de Biologia de forma integral. Dois fatores destacam-se nesse sentido: a falta
de estrutura fisica das escolas para a implantacdo de ambientes apropriados para a
realizacdo de aulas praticas, equipados com microscopios e reagentes; e a falta de
professores capacitados e com carga-horaria que possibilite a realizacdo de aulas
praticas com materiais alternativos e de baixo custo. Nessa perspectiva, a utilizagdo
dos jogos pode contribuir para que esses problemas possam ser minimizados, uma
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vez que, segundo SANTOS & ARAUJO, 2011.

0 jogo ganha um espaco como a ferramenta ideal da aprendizagem, na
medida em que propde estimulo ao interesse do aluno, ajuda a construir
suas novas descobertas, e simboliza um instrumento pedagogico que leva o
professor a condicdo de condutor, estimulador e avaliador da
aprendizagem.

Vale ressaltar que para que 0 jogo atinja seu potencial didatico, devera ser
aplicado de forma contextualizada, ndo dispensando a atuacdo do professor como
orientador e articulador durante todo o processo, uma vez que, a simples
implementacédo do jogo didatico ndo garante a aprendizagem (PEDROSO, 2009). A
aplicacéo de atividades dessa natureza é essencial para o crescimento do universo
escolar. Salientamos que no Brasil a histéria do Ensino de Ciéncias tem revelado um
quadro de improvisagfes, no qual o professor, em decorréncia de uma ma formacéo,
se apoia somente nos livros didaticos para preparar suas aulas (FRANZOLIN, 2007).

As inumeras tecnologias surgem com o objetivo de inovar o contexto da
escola frente a pratica tradicional de ensino. Dessa maneira, considera-se que a
utilizacdo de jogos computacionais é aliada do processo ensino-aprendizagem de
Biologia e que o livro didatico seja uma ferramenta a mais de trabalho, ndo se
constituindo a diretriz primordial ou Unica para atuacédo do professor. FRANZOLIN

(2007) relata que:
professores mais bem qualificados para saber o que estdo ensinando e
materiais didaticos de melhor qualidade sejam aliados na tarefa de
colaborar com a transposicao didatica e seu propésito de facilitar e nao
dificultar a aprendizagem.

Entende-se por transposicao didatica, a transformacao do objeto do saber em
objeto de ensino, sendo um desafio constante para que a pratica pedagogica ocorra
de forma eficiente. O professor de Biologia sera capaz de realiza-la com
competéncia, a partir do momento em que domine o conteldo a ser abordado e
busque novas alternativas de ensino com uso de tecnologia (FRANZOLIN (2007).

A utilizacdo da tecnologia pode atuar como aliada do processo educativo, e as
atividades que envolvem aspectos ludicos sdo extremamente uteis. Conforme
FONTOURA (2009) os jogos facilitam a compreenséo de conteddos que porventura
possam ser de dificil assimilacdo pelo aluno, auxiliando o educador em seu oficio.

Tendo em vista essa multiplicidade de fatores, durante o desenvolvimento das
atividades relacionadas ao presente estudo, foi utilizado um jogo computacional,
aliado a imagens com textos explicativos a respeito do tema “Membranas Celulares”,
com o intuito de melhorar os resultados da aprendizagem. E para isso, 0 presente
trabalho sugere que a utilizacdo do laboratorio de informética possa tornar o ensino
de Biologia mais eficaz e prazeroso.

OBJETIVOS

Elaborar e aplicar um jogo computacional denominado “Quiz da Membrana
Plasmatica”, contendo perguntas e respostas, além de imagens e pequenos textos
de fixagdo do conteudo para dinamizar as aulas de Biologia do 1° ano do Ensino
Médio.

METODOLOGIA

O Quiz da Membrana Plasmatica foi realizado durante o primeiro bimestre do
ano de 2011, tendo sido destinado a trés turmas de primeiro ano do ensino médio,
no periodo vespertino, sendo que cada uma delas possuia aproximadamente 20
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(vinte) alunos. O jogo foi elaborado pela professora regente das turmas que, na
ocasido, participava do Curso de Especializagcdo em Tecnologias Aplicadas ao
Ensino de Biologia, pela Universidade Federal de Goias, sob supervisdo da
professora orientadora vinculada ao referido programa de pos-graduacéo. A fase de
elaboracdo do jogo aconteceu entre os meses de janeiro e fevereiro de 2011 e a
execucao de todas as atividades com os alunos durou cerca de duas semanas.

Jogo computacional

O Quiz da Membrana Plasmatica, que foi desenvolvido com a utilizacdo do
aplicativo do Linux, denominado Impress, no qual € possivel a criagdo de slides com
interacdo entre si, possibilitou a realizacdo de um jogo rapido de perguntas e
respostas. O jogo elaborado é composto por 10 (dez) questdes, com 4 (quatro)
alternativas cada uma, sendo apenas uma correta (figura 1). Ao clicar na alternativa
correta, 0 jogo automaticamente leva o participante a questao seguinte, sendo que o
participante visualiza a mesma imagem ao acertar cada questdo. Caso erre, tem a
possibilidade de tentar novamente. Ao errar a questdo, o aluno devera voltar a
pergunta, tendo a possibilidade de realizar uma nova tentativa. Tal metodologia foi
desenvolvida a partir de afirmacdes como a de SILVA & MORAES (2011), de que o
jogo motiva e estimula a compreenséao, desenvolvendo o raciocinio légico.
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rarieaal 6afs 20502000 0. Yo,

<N A) TRANSPORTAR A CELULA

Proteinas

DA CELULA
)r \_fr{\;, l‘,p "

'SP

D) REPRODUGAO DA CELULA

ALY
1SS,
~ -

http:/www.bioclogia.blogger.com.br
FIGURA 1 — Slide contendo a pergunta e as quatro alternativas de resposta.

Ao longo do jogo, foram inseridas imagens explicativas e pequenos textos que
auxiliam na resolucdo das questfes, aumentando a interacdo do aluno com o jogo,
bem como a possibilidade de maior aprendizado através da utilizacdo do recurso
(figura 2). Esses slides foram inseridos entre as questdes, sempre com um titulo que
chama a atencdo do participante, trazendo informacdes relevantes, associadas a
imagens. Os alunos foram orientados a realizar a leitura e observagao atenta nesses
momentos, para que pudessem utilizar esse conhecimento durante a solugdo das
guestdes seguintes. Através dessa metodologia, o estudante teria a possibilidade de
conhecer novos termos e aplica-los logo em seguida.
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ATENCAO AOS CONCEITOS:

Hemacias, quando colocadas em solugéo
hiperténica, perdem agua para o meio, ficando com
sua membrana de aspecto enrugado. Mergulhadas
numa solu¢do hipoténica, hemacias tendem a
absorver agua até a ruptura de sua membrana,
ocorrendo a destruicdo da célula.
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FIGURA 2 — Slide utilizado entre as questdes.

Além dos conceitos tedricos, o0 jogo abordou aspectos de contextualizagdo do
conteudo, que estimularam o participante a aplicar o conhecimento para a solucéo
de questdes cotidianas.

Experimento no ambiente escolar

As trés turmas participantes foram divididas da seguinte forma:

QUADRO 1 - Distribuicdo das atividades nas turmas participantes.

TURMA “C” TURMA “D” TURMA “E”
QUESTIONARIO INICIAL | X X X
AULA EXPOSITIVA | --—--- X X
REALIZACAO DO QUIZ N s X
AVALIACAO FINAL X X X

Todas as turmas participantes realizaram um questionario inicial, com
guestdes para diagnosticar o nivel de conhecimento dos alunos acerca do assunto
estudado, bem como pesquisar a respeito da opinido dos mesmos sobre a utilizacao
do Laboratorio de Informatica como recurso de aprendizagem.

As turmas “D” e “E” participaram de uma aula expositiva, com a utilizacdo de
projetor multimidia e explicagbes dos seguintes assuntos: estrutura, funcdes e
mecanismos de transporte de substancias através da membrana plasmatica. Os
slides apresentados continham predominantemente figuras e animacgfes, com
poucos textos. A aula foi baseada na explicacdo e contextualizacdo dos assuntos
abordados.

As turmas “C” e “D” foram levadas ao Laboratério de Informatica da escola
para a realizacdo do Quiz da Membrana Plasmética. Para a quantificacdo dos
acertos, foi distribuida uma ficha para cada um dos alunos, que foram instruidos a
assinalarem apenas a primeira alternativa marcada, sendo deixado claro que os
acertos e erros nao influenciariam na nota final de cada participante.

As turmas foram divididas em dois grupos, para a realiza¢do do quiz, ja que o
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Laboratério de Informatica contava com apenas 10 (dez) computadores, e a
participacdo no jogo deveria ser de forma individualizada. Através da andlise das
fichas, o niUmero de acertos de cada turma foi quantificado.

Para ultima etapa, todas as turmas foram submetidas a uma avaliagéo final,
também de forma individual, com questfes abertas e fechadas a respeito do assunto
estudado.

Posteriormente, todos os dados foram analisados, por meio de graficos pelo
Microsoft Excel e comparacao das porcentagens de acertos e erros de cada turma,
em cada uma das atividades.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A clientela do Colégio Estadual Professor José Paschoal da Silva constitui-se
basicamente de adolescentes residentes em bairros periféricos da cidade de
Silvania, além daqueles vindos da area rural do municipio. Dessa forma, sdo jovens
de baixo poder aquisitivo, provenientes de familias com baixo nivel de instrucdo, que
ndo conseguem oferecer aos filhos subsidios necessérios a priorizacdo dos estudos
como forma de garantida e/ou melhoria da qualidade de vida.

A proposta foi elaborada a partir do conhecimento prévio da realidade local:
os alunos chegam ao ensino médio sem muitas perspectivas futuras relacionadas
aos estudos. Além disso, possuem pouco conhecimento relativo a Biologia Celular,
principalmente pelo fato de que, no ultimo ano do Ensino Fundamental, estudaram
em ciéncias, no¢des de Fisica e Quimica.

Como fator agravante, o nivel de compreensdo dos mesmos acerca do
mundo microscopico é limitado, talvez por falta de contato com metodologias
diversificadas para o estudo do tema. Fato relevante para a proposta do presente
estudo foi de que todas as atividades propostas com a utilizacdo do Laboratorio de
Informatica despertam grande interesse e motivagao por parte dos alunos.

Considerando a faixa-etaria dos envolvidos (entre 13 e 17 anos), acreditou-se
gue o aprendizado deve ser estimulado das mais diversas formas, utilizando-se
meétodos inovadores de ensino. Segundo CARVALHO (2009)

a adolescéncia é marcada por uma série de transformagfes, ndo somente
de ordem fisica, mas psicolégicas. E uma fase de transicdo entre a
inocéncia e a maturidade, cheia de conflitos, de ‘explosdo’ de sentimentos,
uma fase de formacédo de uma identidade.

Por esse motivo, para que desperte a atencdo e o interesse do aluno
adolescente, a metodologia de ensino utilizada deve ser dindmica e interativa,
estimulando-o a participar do processo de construcdo do seu préprio conhecimento.
Conclui-se, portanto que o jogo computacional pode ser um bom recurso de
aprendizagem.

Pode-se afirmar segundo LOULA et al., (2009) que:

Os computadores e, principalmente, os jogos eletrénicos, lado a lado com
tecnologias de comunicacgéo, sdo hoje parte importante das experiéncias
dos estudantes (...). E possivel vislumbrar, assim, uma ferramenta de
potencial impacto sobre a educacéo.

Nesse contexto, e conforme MARTINEZ et al.,, (2008) sabe-se que tais
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atividades complementam o conteudo tedrico permitindo uma maior interacdo entre
conhecimento-professor-aluno, trazendo contribuicbes ao processo ensino-
aprendizagem. Dessa forma, a hipotese levantada foi a de que, na turma em que o
Quiz da Membrana Plasmatica foi aplicado em associacdo com aulas teéricas, o
resultado final deveria ser mais satisfatorio em termos de aprendizado e
envolvimento dos alunos.

Com relacéo aos resultados relativos ao questionario inicial, pdode-se observar
que os alunos apresentaram grande interesse e disposicdo em aprender 0S
conteudos, quando associados as tecnologias da informacéo e comunicacao, ja que
93% dos participantes responderam que a utilizacdo do Laboratério de Informatica
facilitou muito a aprendizagem dos conteudos. Especificamente a respeito dos jogos
computacionais, 86% dos alunos disseram que é uma forma a mais de aprender. Tal
opinido pode ser exemplificada pelas respostas dos alunos na questdo 5, que
perguntou se o aluno ja havia utilizado jogos como forma de aprendizagem, e como
foi sua experiéncia. Podem-se destacar algumas falas, conforme os registros dos
estudantes 1 e 2 (E1, E2):

E1l: “Muito boa, pois aprendi o conteddo com mais facilidade, e
sempre que vejo o contetdo lembro do jogo e da matéria”;

E2: “Achei muito interessante e diferente, como dizem: ‘aprende-
se brincando’, vocé se distrai, mas aprende”.

Isso evidencia que os professores disp6dem de uma ferramenta valiosa, que
tem potencialidade de ser explorada de forma interdisciplinar, com a finalidade de
auxiliar o aluno na sistematizacdo do conhecimento de forma duradoura.

O laboratorio de informética € um ambiente na escola que deve ser utilizado
de forma sistematica, porém criteriosa. O fato de a escola dispor de maquinas para a
utilizacéo pelos professores e alunos néo significa que os problemas relacionados a
aprendizagem serao solucionados, uma vez que para SANTOS (2007):

O uso do computador supbde muito mais do que o dominio de alguns
comandos. Supde a compreensdo de que dessa maquina podemos extrair
toda sorte de recursos para ampliar nossos pensamentos, intensificar
nossa imaginacgéao, tornar mais vasto 0 nosso mundo.

Dessa forma, o planejamento das atividades a serem desenvolvidas com 0s
alunos torna-se imprescindivel, para que eles nao interpretem o jogo como algo que
foi pensado pelo professor apenas como uma forma de “passar o tempo” da aula, ja
que a utilizacdo das midias audiovisuais deve sempre estar articulada com o plano
de curso, ndo sendo encarada apenas como um complemento ou entretenimento
esporadico (TRIVELATO & SILVA, 2011). Essa preocupacdo € confirmada pelas
respostas dos alunos, quando 9% dos participantes responderam que 0 jogo €
apenas uma forma de diversdo. Isso demonstra que muitos professores ainda néo
costumam utilizar jogos como forma de aprendizagem. Nesse sentido, o0 jogo deveria
merecer um espago e um tempo maior na pratica pedagogica cotidiana dos
professores (CAMPOS et al., 2003).

As fungbes educativas do jogo s&o discutidas por diversos estudos, e 0s
proprios educandos, através de suas vivéncias, confirmam os resultados positivos
da utilizagdo dessa metodologia. Um dos envolvidos na pesquisa de CAMPOS et al.,
(2003) escreveu, com relacdo a atividades realizadas, que “foi muito produtivo,
aprendi a tabuada e a ficar mais concentrado”. Assim entende-se que conteudos
considerados de dificil compreenséo através de metodologias tradicionais de ensino
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podem ser mais facilmente compreendidos, tornando-se mais significativos para o

aluno. Os mesmos autores em sua pesquisa afirmam que:

consideramos como uma alternativa viavel e interessante a utilizagdo dos
jogos didaticos, pois este material pode preencher muitas lacunas deixadas
pelo processo de transmissdo-recepcdo de conhecimentos, favorecendo a
construcdo pelos alunos de seus proprios conhecimentos num trabalho em
grupo, a socializacdo de conhecimentos prévios e sua utilizacdo para a
construcdo de conhecimentos novos e mais elaborados (CAMPOS et al.,
2003)

O computador é um dos instrumentos facilitadores da socializagdo do
conhecimento. Ele é utilizado como recurso de aprendizagem, pois pode auxiliar o
professor de Biologia a construir com os alunos conhecimentos duradouros. Para
CAMPOS et al., (2003):

ele pode ser utilizado como promotor de aprendizagem das praticas
escolares, possibilitando a aproximacdo dos alunos ao conhecimento
cientifico, levando-os a ter uma vivéncia, mesmo que virtual, de solucao de
problemas que sdo muitas vezes muito préximas da realidade que o
homem enfrenta ou enfrentou.

No entanto, muito ainda tem-se que caminhar com relacdo a tais
procedimentos educacionais. Os resultados mostraram que o0s alunos envolvidos
nao costumam utilizar o computador como recurso de aprendizagem, mas sim
apenas como diversao. Tanto, que 49% dos entrevistados relataram que raramente
utilizam o computador para o estudo de Biologia, e 7% responderam que nunca
utilizaram (Gréfico 1).

Vocé costuma utilizar o computador para estudar Bio logia?

7% 4%

40% ma) Sempre
mb) As vezes
O c) Raramente

0O d) Nunca
49%

GRAFICO 1 - Porcentagem de alunos que utiliza o computador para estudar Biologia.

O grupo de alunos participantes do estudo ndo possuia o habito de estudar
em casa, apesar de alguns deles terem acesso a internet fora da escola. Entre eles,
a cultura de ter o computador como instrumento de lazer € muito presente, utilizando
0 instrumento para jogos eletrénicos, exclusivamente associados a diversdo (Grafico
2).

No entanto, pesquisas na area confirmam que o computador € uma
ferramenta que pode ser usada de forma eficiente no processo educacional porque
através da multimidia e das novas ferramentas de software, permite organizar e
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desenvolver estratégias que podem facilitar o processo ensino-aprendizagem dos
alunos (DUARTE, 2007). Com relacao a esse assunto, MORATORI (2003), descreve
que:
a féormula computador mais jogo se torna eficiente, pois associa a riqueza
dos jogos educativos com o poder de atracdo dos computadores. E, como
consequéncia desta associagdo, teremos o0s jogos educacionais
computadorizados, onde o computador serd usado de forma ludica e
prazerosa, para explorar um determinado ramo de conhecimento.

O que vocé acha da utilizacdo de jogos no computado  r para
facilitar a aprendizagem?

0% 0% 5% O a) Muito interes;ante, pois é
uma forma a mais de aprender.

B b)Pouco produtivo, pois jogo é
apenas forma de diversao

0O c) Nao auxilia na aprendizagem

o d) Nunca utilizei jogos como

86% forma de aprendizagem

GRAFICO 2 - Porcentagem de alunos que utiliza jogos eletrénicos para facilitar a
aprendizagem.

De acordo com os dados, 14% dos alunos ndo consideraram que podem
aprender algo significativo através da utilizacdo de jogos. Sabe-se que para que o
jovem consiga executar determinados tipos de jogos, € necessario alto grau de
abstracdo e raciocinios complexos, os mesmos associam tal habilidade com algo
que nao lhe acrescenta conhecimentos. Dessa maneira, o papel do professor é
promover nesses sujeitos essa capacidade de abstracdo e desenvolvimento de
raciocinios complexos do jovem, para aprender conteudos formais. Sendo assim,
deve-se observar que a utilizacdo do jogo potencializa a exploracdo e a construcao
do conhecimento, por contar com a motivacao interna tipica do ludico (KISHIMOTO,
1996). Pode-se argumentar ainda, de acordo com CAMPOS et al., (2003), que:

por aliar os aspectos ludicos aos cognitivos, entendemos que o jogo € uma
importante estratégia para 0 ensino e a aprendizagem de conceitos
abstratos e complexos, favorecendo a motivacao interna, o raciocinio, a
argumentacao, a interacdo entre alunos e entre professores e alunos.

As questbes para diagnostico do nivel de conhecimento dos alunos sobre o
tema abordado foram elaboradas a partir do pressuposto de que eles ainda nao
haviam estudado o assunto de forma sistematizada. Os resultados confirmaram
essa hipotese. Apesar de saberem que as células sdo visiveis apenas com a
utilizacdo do microscopio, os alunos demonstraram que nao tinham muitos
conhecimentos acerca do assunto. Notou-se que apenas 11% dos alunos estavam
certos a respeito da presenca de vida nas células. Tal resultado demonstra que
criancas e adolescentes sao prejudicados pela falta de estrutura adequada para a
realizacdo de aulas praticas nas escolas. A falta de microscopios € uma realidade
gue afeta grande parte das escolas brasileiras, e é inegavel o poder de fascinio que
tal equipamento gera nos estudantes. Praticas muito simples de visualizacdo de
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células possibilitam que o professor conquiste a atencdo de alunos das mais
diversas idades e consiga resultados de aprendizagem extremamente positivos.

Com relacdo a porcentagem de acertos e erros durante o Quiz, os resultados
foram os seguintes: na turma “C”, houve 22,8% de acertos em todas as questdes;
enquanto na turma “E”, os acertos somaram 32%. O baixo indice de acertos na
turma “C” era esperado, uma vez que 0 primeiro contato da turma com o0 assunto em
estudo foi pela realizacdo do Quiz, o que comprova a hipétese de que o jogo,
quando utilizado de forma fragmentada, sem associagcdo com outras metodologias,
torna-se ineficiente. E importante ressaltar que apds todas as etapas da pesquisa, 0
conteudo foi retomado para que as possiveis davidas dos alunos fossem
devidamente esclarecidas.

Os alunos, durante a participacdo no jogo, apresentaram-se muito motivados,
relatando jamais terem participado de algo semelhante, elogiando muito a
metodologia adotada e buscando novas informacdes acerca do tema. Esse
comportamento € bastante desejavel, pelo fato de que se trata de adolescentes
pouco habituados a cultivarem o habito de estudar.

Ao analisar os resultados relativos a avaliacéo final, foi possivel concluir que a
hipétese levantada foi confirmada. A turma “C”, que participou do Quiz sem a
associacdo com a aula expositiva, teve 0 mais baixo desempenho entre as trés
turmas. Com relagdo a turma “D”, que participou apenas da aula expositiva antes da
avaliacao final, apresentou rendimento mediano. Ja a turma “E”, que participou de
ambas as atividades propostas, teve um desempenho melhor em relagdo as
anteriores e médio de 63% de acertos (Grafico 3).

Comparacéo do rendimento das turmas na avaliagéo fi  nal
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GRAFICO - 3 — Total de acertos e erros na avaliac&o final, nas turmas participantes.

A metodologia da presente pesquisa foi escolhida pelo fato de que “os
quizzes eletrénicos estimulam o raciocinio, permitem construir o conhecimento (...),
acrescentam informacgdes novas, tornam mais interessantes os assuntos complexos”
(DUARTE, 2007). Porém, nota-se que nenhuma alternativa pedagdgica por si sé
pode trazer beneficios ao aprendizado do educando, pois entende-se que a
intervencdo do professor traz melhores resultados ao processo de ensino-
aprendizagem.

O papel do professor como mediador €, sem duavida, essencial para a
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construcdo do conhecimento do aluno. As tecnologias da comunicacgao e informacéo
podem contribuir para o aprendizado, no entanto, sua utilizacdo deve ser bem
planejada, e os objetivos da mesma devem estar explicitos aos alunos, para que 0s
mesmos tenham consciéncia de seu papel como sujeitos ativos na construgcédo do
conhecimento. No entanto, o foco do presente trabalho ndo é a critica a atuacéo dos
professores, por serem reconhecidas as dificuldades enfrentadas pela classe com
relacdo a utilizacdo das TIC (Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo). Dessa
forma, MOREIRA & LATINI (2008) afirmam que o maior entrave para a insercao das
TIC em sala de aula é a falta de equipamentos e de capacitacdo para a utilizacédo
adequada da tecnologia.

O fato de os professores utilizarem pouco as TIC's pode ter diversas
motivagdes, dentre elas que:

muitos professores, frente a sua formagédo e com mais tempo de profisséo,
ndo se sintam a vontade para incorporar as ferramentas das novas
tecnologias as suas atividades pedagogicas, acreditando que o aluno
domine mais a tecnologia do que ele. Estas podem ser algumas das
justificativas para o desconhecimento e até mesmo do mau uso/desuso das
TIC por profissionais de ensino (MOREIRA & LATINI, 2008).

Mediante tal contexto € sugestivo que diversas iniciativas sejam realizadas na
tentativa de modificar a postura desses profissionais. De acordo com observacoes
de SANTOS (2007):

o computador na escola ndo diz respeito apenas ao aluno; ele tem a
mesma razdo de ser também para os professores: incentiva-los no dia-a-
dia a descobrir seus recursos para utiliza-los em situagées de pesquisa,
comunicacdo, ampliacdo do locus da escola, de construcdo de
conhecimentos. E isso devera ocorrer por meio de uma prética diaria, que
aos poucos ira permeando todas as atividades, toda a pratica pedagdgica.

Na sociedade atual, ndo existe mais a possibilidade de se pensar em uma
pratica educativa eficiente sem que nela sejam inseridas as varias possibilidades
pedagogicas oferecidas pela utilizagdo dos computadores, conforme considera
SANTOS (2007), que:

h& algum tempo aprender a ler e escrever era suficiente para os individuos
se integrarem na sociedade letrada. Hoje apenas isso ndo basta (...) Assim
como para se integrar no mundo da escrita ndo era suficiente saber
manusear com destreza o lapis e ter sobre ele um dominio motor fino,
integrar-se nesse novo universo comunicativo € dominar ndo apenas
procedimentos técnicos. E sobretudo dominar uma sintaxe e uma
semantica novas. Em suma, um novo sistema de comunicacdo, um novo
letramento.

O papel do professor, de sempre instigar o aluno a novos aprendizados,
jamais deve ser esquecido. Uma profissdo historicamente cercada de desafios e,
muitas vezes, insatisfacdo pelas condi¢cdes de trabalho, merece lugar de destaque
na formag&o de seres humanos. No entanto, se o profissional da educagéo néo se
sente motivado, corre-se o grave risco do comprometimento na formagcao de toda
uma nacgdao. A afirmacao de uma professora merece destaque, a de que “professores
também salvam vidas”. A partir do momento em que consegue transformar, mesmo
que por alguns instantes, a realidade da vida de um aluno, o professor pode
considerar que esta cumprindo seu papel social.

A presente pesquisa preocupou-se em atender as expectativas dos alunos em
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relacdo a utilizacdo da tecnologia. Assim foi possivel perceber que o nivel de
satisfacdo dos alunos participantes do “Quiz da Membrana Plasmética” foi excelente.
Dos 36 alunos que responderam as questdes do Quiz, 94% avaliaram que a
metodologia contribuiu para o aprendizado. Com relacdo a atribuicdo de notas pode-
se inferir que os alunos sentiram-se muito bem ao participarem da metodologia
empregada, uma vez que apenas 3% (1 aluno) atribuiu nota 7,0. Todos os demais
avaliaram o quiz com nota superior a 7,1, sendo que 53% dos mesmos
guantificaram como superior a 9,0. Esses resultados podem ser justificados porque o
recurso utilizado explorou o lado Iudico e interativo e, segundo BARROS et al.,
(2010):

a apropriacdo e a aprendizagem ativa de conhecimentos sdo facilitadas

guando tomam a forma aparente de atividade lidica, pois os alunos ficam

entusiasmados quando recebem a proposta de aprender de uma forma
mais interativa e divertida, resultando em um aprendizado ativo.

O excelente nivel de satisfacdo apresentado pelos alunos confirma o
pressuposto por PEDROSO (2009), ao afirmar que 0s jogos permitem uma
significativa interacao professor-aluno, trabalhando o conhecimento cientifico a partir
do que o aluno ja sabe, das concepc¢des que ele ja detém, de suas vivéncias.

As diversas situacdes que promovem maior interacéo professor-aluno devem
ser adotadas como pratica comum nas escolas, pelo fato de apresentarem-se como
uma forma a mais de auxiliar no processo de ensino-aprendizagem. O processo de
ensino-aprendizagem deve ser significativo, participativo, dialégico e construtivo,
onde o professor e 0 aluno devem assumir uma nova atitude, o que muitas vezes
representa um grande desafio (MOREIRA & LATINI, 2008).

Essa mudanca de atitude deve ser levada a sério, pelo fato de que o
aprendizado significativo precisa ser o foco de toda e qualquer escola, pelo fato de
que:

os alunos ndo querem ser obrigados a ver o mundo com os olhos dos
cientistas, querem um ensino de ciéncias que nado seja centrado nos
interesses dos outros, e sim nos seus interesses, que 0s ajude a
compreender seu mundo. Os jovens querem compreender a importancia

cultural, social e econdmica deste ensino. Cabe a escola, na pessoa do
professor, mostrar-lhe essa importancia (CHENICHARO, 2010)

A presente pesquisa por meio do “Quiz” foi satisfatéria para os educandos, de
modo que a temética trabalhada considerada complexa tornou-se clara através
dessa metodologia dindmica e interativa. Com o desenvolvimento de todos os
passos, foi possivel perceber que os alunos, apesar de ndo terem o habito de
utilizarem o computador para finalidades educativas, por iniciativa propria,
mostraram-se bastante receptivos. Em todos os momentos, estiveram dispostos a
participarem das atividades propostas, numa demonstracdo explicita de que
necessitam de atividades diversificadas que tornem o aprendizado mais agradavel e
atrativo.

CONCLUSAO

ApOs a aplicacdo de todas as etapas propostas para a realizacdo da presente
pesquisa e analise dos resultados obtidos, foi possivel chegar as seguintes
conclusoes:

* Os alunos apresentaram grande interesse e disposicdo em aprender 0s
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conteudos, quando associados as tecnologias da informacdo e comunicacéao,

apresentando-se extremamente motivados ao participarem das atividades

propostas;

* As TICs representam para os professores uma ferramenta valiosa, que tem
potencialidade de ser explorada de forma interdisciplinar, com a finalidade de
auxiliar o aluno na sistematizacdo do conhecimento de forma duradoura. No
entanto, para que tais recursos sejam explorados, € necessario um criterioso
planejamento e acompanhamento associados a outras metodologias de
ensino, como a aula expositiva,

» Conteudos considerados de dificil compreensédo através de metodologias
tradicionais de ensino podem ser mais facilmente compreendidos, através da
utilizacao das TICs, tornando-se mais significativos para o aluno.

e Os alunos envolvidos ndo costumam utilizar o computador como recurso de
aprendizagem, mas sim apenas como diversao. Entre eles, a cultura de ter o
computador como instrumento de lazer € muito presente, utilizando o
instrumento para jogos eletrénicos, exclusivamente associados a diverséo;

» Criancas e adolescentes sédo prejudicados pela falta de estrutura adequada
para a realizacdo de aulas praticas nas escolas. A falta de microscoépios é
uma realidade que afeta grande parte das escolas brasileiras, e é inegavel o
fascinio que tal equipamento tem o poder de gerar nos estudantes.

e Com base em tais conclusdes, pode-se afirmar que o Laboratorio de
Informatica € um ambiente muito rico, e que deve ser utilizado como um
recurso a mais para a promoc¢ao de uma aprendizagem significativa para o
aluno.

Assim, este estudo é uma contribuicdo ao cenario educacional brasileiro, no
sentido de alertar os envolvidos no processo educativo, de que ndo basta equipar as
escolas com maquinas. A valorizacdo e capacitacdo adequada do profissional da
educacao fazem-se necessarias com urgéncia.
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