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RESUMO. Este trabalho relata o desenvolvimento, em ambiente computacional, de um material didatico de
Biologia com caracteristicas de soffware educacional e analisa a fase de aplicagao do produto, vivenciada com alunos

do ensino medio.

PALAVRAS-CHAVE. Ensino de Biologia; soffware educacional; informatica educacional.

INTRODUCAO

Todo professor define estratégias que utilizara
para transmitir o que deseja, da melhor maneira
possivel. Escolhe a técnica que adotara, ou seja,
trabalho em equipe, aula expositiva ou resolucao de
problemas. Analisa os recursos que usara, quadro
negro, transparencias ou videos educativos.

Com a informatizacao das escolas de ensino
fundamental e médio, observa-se a pratica de
utilizacao de softwares educacionais, caracterizando
significativa contribuicao da informatica ao ensino.
Porém, um dos grandes problemas é encontrar
softwares educafivos adequados, tanto com relacio ao
conteudo quanto a realidade dos instrumentos
existentes nas escolas (GIANOTTO, 2000).

Para CASTRO (1988), um dos problemas é
conciliar o soffware com o que os alunos precisam,
pois existem programas que, embora criativos e
interessantes, possuem o inconveniente de organizar
os conhecimentos de uma forma diferente da escolar,
trabalhando conceitos que estao muito além do saber
convencional dos professores.

Uma grande variedade de softwares
educacionais esta disponivel no mercado, no entanto,
as experiencias de uso nao tem sido bem-sucedidas.
Invariavelmente, apontam-se algumas razoes, tais
a baixa qualidade destes softwares,
principalmente em portugues; proposta de softwares
baseados em metodologia fechada, limitando a
atuacao do professor e do aluno em sala de aula; ou,
ainda, a falta de preparo dos professores com relacao

cOomo:

a utilizacao dos recursos desses soffwares.

Foi exatamente esta questao que motivou o
desenvolvimento deste trabalho, pois se entende que
a escola pode e deve implantar a informatica
educacional. No entanto, diante da diversidade de
recursos computacionais e das facilidades de emprego,
ao invés de comprar soffwares disponiveis no mercado,
a escola pode optar por elaborar material didatico
em ambiente computacional, de acordo com um
conteudo programatico especifico e a partir de uma
metodologia adequada -

Em defesa da opgao para que a escola
encontre os meios adequados para elaborar seus
proprios softwares educacionais € preciso, em primeiro
lugar, habilitar professores para o dominio de uma
metodologia de ensino-aprendizagem adequada ao
uso de recursos computacionais, cuja capacidade
muitos professores desconhecem, tornando-se
urgente, portanto, oferecer oportunidade aos
docentes, para que se envolvam com 0s recursos
potenciats e produtivos da informatica educacional.
Nao se pretende transformar um professor em um
exper! em recursos computacionaits, mas sim coloca-
lo em contato com uma tecnologia contemporanea,
em processos que, juntamente com pessoas ligadas a
informatica, produtos com
caracteristicas didatico-pedagogicas mais efetivas.

As experiencias nesse sentido tém mostrado

pﬂssam gEI‘ﬂI’

que, antes de comecar a desenvolver um soffware
educacional, deve-se estudar o que se deseja fazer,
analisando-se o ambiente em que o produto sera
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desenvolvido e aplicado. Posteriormente, deve-se
pesquisar quais programas sao adequados para que
‘as metas sejam atingidas, e, s6 entao, escolher o que
melhor se encaixar ao projeto. E preciso ainda
preparar equipes de desenvolvimento e de
professores que possam trabalhar em colaboracao
para garantir produtos com respaldo cientifico e
tecnicamente corretos, evitando-se a criacao de
“software tecnicamente perfeito e pedagogicamente
ridiculo”; ou que 1déias interessantes deixem de ser
por completo
desconhecimento da ferramenta técnica a set
utilizada.

implementﬂdas mau ou

Apos a elaboragcio de um protétipo, é
aconselhavel que os responsaveis pelo seu
desenvolvimento estejam presentes quando ele for
submetido a avaliagoes. Assim, sera possivel analisar
os pontos fracos e fortes do soffware ¢ entao, se
necessario, modifica-lo para futuras aplicacoes.

Constderando que o conhecimento e o uso
de recursos disponivelis na informatica podem ser
explorados pelo professor, auxiliando a acao
docente no processo ensino-aprendizagem, e que
esses recursos tendem a retirar o aluno da
passividade e a coloca-lo diante de situacoes
propictadoras de desequilibrios, fundamentais ao seu
desenvolvimento cognitivo, este trabalho tem como
objetivo principal divulgar a etapa de desenvolvimento
e de teste de um “software” educacional, na area de
Biologia, destinada a auxiliar o ensino dos contetudos
curriculares da primeira série do ensino médio.

Esta proposta surgiu com o intuito de levar
a informatica para a escola, por meto da construcao
de software educativo aberto, por uma equipe
multidisciplinar, fundamentando-se na necessidade da
criacao de novos recursos para o enstno naquela area,
bem como no fato de que os aplicativos utilizados

na producao da aplicacao computacional —
PaintBrush, Word e Power Point — sao comumente
encontrados na maioria das maquinas existentes nas
escolas.

METODOLOGIA
Detalhamento do Projeto

LLaboratorio do
Departamento de Informatica da Universidade
Estadual de Maringa, o projeto contou com a

Desenvolvido no

participacao de alunos do curso de Ciéncias da
Computacao, Professores de Pratica de Ensino de
Ciencias Fisicas e Biologicas, tendo por objetivo
principal desenvolver uma aplicacao, em ambiente
computacional, destinada a auxiliar o processo ensino-
aprendizagem na area de Biologia. A aplicacao foi
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testada durante um mint curso envolvendo 20 (vinte)
alunos do Ensino Médio, que avaliaram o produto
respondendo as seguintes questoes: - Voce apreciou
a tarefa de manipular um soffware de biologia? -
Por que? - Qual a vantagem de uma aula de biologia
com o uso do computador? -Cite duas qualidades
do software quanto ao contetdo, ao aspecto, aos
exercicios propostos. - Cite algumas dificuldades
que encontrou na utilizacao do soffware de biologia.
— O que voce mais gostou no Joftware de biologia?
- Como gostaria que fossem suas aulas de biologia
? — De uma nota de 0 a 10 para: a) Navegacao do
software; b) Comunicagao das 1déias; ¢) Criatividade;
d) Facilidade de leitura; e) Uso de cores; f) Uso de
tlustracoes. - Dé sua opiniao sobre as atividades
complementares realizadas no computador. —
Enumere alguns problemas técnicos que voce
encontrou durante a navegacao no sofiware. — O
que mais chamou sua atencao neste software ?

O desenvolvimento do projeto levou em
consideracao: informatizagao das escolas publicas
Brastletras pelo Ministerio da Educacao através do
Programa Nacional de Informatica na Educacao
— o Prolnto; qualidade dos softwares educacionais
disponivets: ha uma nitida caréncia de programas
ou softwares adequados, tanto no que diz respeito
ao conteudo, quanto a realidade dos instrumentos
disponivets nessas escolas; necessidade de
inovacoes na Educacao, pois o computador é um
instrumento cujas formas de utilizacao precisam
ser pesquisadas e criadas sendo, portanto,
necessario buscar novas alternativas, novos
programas, que enrique¢am o ensino; dinamismo
inerente a disciplina de Biologia, rica em conceitos,
esquemas, figuras e tabelas, permitindo, assim, a
utilizacao de diferentes estratégias, metodologias
e instrumentos de ensino.

Estrutura do Software Educacional

Elaborou-se uma aplicacao sobre o tema
“Biologia Celular”, relactonado ao conteudo da
primeira sérte do Ensino Médio que aborda,
especificamente, a celula, sua funcao, estrutura e
constituicao quimica. A aplicacao fot desenvolvida
como tutorial misto em que o conteudo é
apresentado em forma de hipertexto, por meio
do PowerPoint. Além do conteudo, o produto traz
sugestoes de letturas complementares e enderecos
na Internet, para pesquisas sobre temas
paradidaticos atuats. No Quadro 1, apresenta-se
uma visao dos principals topicos que compoem 2
“Aplicacao de Biologia” e sugestoes de estratégias
de ensino para um melhor aproveitamento do
software.
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Quadro 1: Visao geral do conteiido da aplicagio de Biologia.

Bloco Tematico Sub-Temas Estratégias de Ensino

Seres Vivos: - Caracteristicas gerais dos seres vivos | - Introducio do contetido

suas caracteristicas - Nutricdao dos seres vivos - Complementag¢io do contetido
- Reproduciao dos seres vivos - Revisio do conteado

A Quimica dos - A agua e os sals minerais - Introducido do contetido

Seres Vivos - Os lipidios e os carboidratos - Complementacio do conteudo
- As proteinas e enzimas - Revisao do conteudo
- Os acidos nucléicos - Introducao contetado
- Sintese de proteinas - Fixacio do contetido

A Célulae - A célula: formas e constituicio - Introducio do contetido

seus constituintes - O nucleo e suas estruturas - Complementacio do contetdo

lFonte: Soffware 1iducacional de Biologia

Para enriquecer o soffware, torni-lo interativo  narracoes, simulacoes (Figura 1) e alguns videos
e facilitar a compreensao de alguns conceitos, educativos.
acrescentaram-se imagens, figuras, fotografias, sons,
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Na aplicacao de Biologia, a partir do tutorial material de revisdo de ldpicos abordados em sala
inicial, o usuario tem acesso a aplicacdes de exercicio-e- de anla. Sdo programas qgue exploram recursos
pratica. Para PERIOTTO (1996) visuais e sonoros e inleragem direlamente com o

aluno, requerendo sua resposta efetuando uma
|...] @ caracterizagao desta modalidade é dada pelo avaliacdo cumulativa,

Jeedback imediato sobre um
Na aplicagao de Biologia aqui
considerada, tém-se exercicios elaborados

= EM% Ll . nos aplicativos Word e PaintBrush (Figura 2)
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elaborado com os recursos do PaintBrush.
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RESULTADOS
Andlise da Aplicagio do Software Educacional
de Biologia no Ensino Médio

A qualidade do produto deve-se ao trabalho
integrado da equipe multidisciplinar que, ao explorar
o conteudo especifico da Biologia incorporando
recursos de animagao, filmes e sons, tornou o produto
interativo, exigindo uma pratica multidisciplinar, ja que
a sua utilizacao requer algumas técnicas-préprias de
informatica e também uma metodologia
fundamentada em praticas educacionais.

Pode-se afirmar que os resultados obtidos
foram satisfatorios, visto a qualidade técnica e
pedagogica do produto gerado e sua aceitacio pelos
alunos que participaram da fase de teste da aplicacio.
De modo geral, os alunos apreciaram manipular a
aplicacao, considerando ser mais interessante aprender
o conteudo de Biologia no computador, o que sugere
ter a aplicagao despertado o interesse do aluno por

conteudos especificos da disciplina.
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Avaliagao dos Trabalhos e do Software por Alunos
do Ensino Médio

Os 20 (vinte) alunos que participaram da fase
de teste da aplicagdo responderam a um questionario
contendo 10 (dez) perguntas sobre o produto. Ao
analisar as respostas observou-se que todos os alunos
afirmaram ter apreciado manipular uma aplicacao
computacional de Biologia. Destes, 50% (cinqlienta por
cento) consideraram ser interessante e facil aprender o
conteudo de Biologia no computador. Os outros 50%
(cihquienta por cento) acreditaram no aperfeicoamento
dos conhecimentos, ou seja, em o computador
proporcionar maior aprendizagem.

A vantagem de uma aula de Biologia com uso
do computador, destacada pela maioria dos alunos,
ou seja, 70% (setenta por cento) deles, foi aprender
mais e com maior facilidade, enquanto os 30% (trinta
por cento) restantes apontaram a quebra da rotina e a
curiosidade em manipular a aplicacao de Biologia como
vantagens relevantes (Figura 3).

Aprender mais e com maior facilidade

. Quebra de rotina e a curiosidade em manipular a aplicacio de
Biologia como vantagens relevantes

Figura 3. Grafico representativo da avaliagdo dos alunos em relacio ao software utilizado nos trabalhos.

Entre as qualidades do software que foram
apontadas, cabe destacar:

- quanto ao conteudo: a facilidade de aprendizagem
¢ novamente destacada por 50% (cinqlienta por
cento) dos alunos, enquanto 25% (vinte e cinco por
cento) destacaram o aperfeicoamento e outros 25%
(vinte e cinco por cento), a praticidade e
complexidade do conteudo;

- quanto ao aspecto geral: 50% (cinquenta por cento)
mencionaram a atratividade da aplicacio, enquanto
25% (vinte e cinco por cento) disseram ser
interessante e outros 25% (vinte e cinco por cento)
optaram pela boa organizacao;

- quanto aos exercicios propostos, as opinides foram
bastante divergentes: 30% (trinta por cento)
consideraram facil; 30% (trinta por cento), nao muito
dificeis; 20% (vinte por cento), dificeis; e os demais
acharam especificos, praticos e capazes de
propotcionar melhor compreensao do contetdo.

Quanto as dificuldades encontradas na

manitpulacao do software, verificou-se que:

- 40% (quarenta por cento) afirmaram nio terem tido
nenhuma dificuldade;

- 30% (trinta por cento) tiveram dificuldades com
relagao ao uso do computador, principalmente por
ser a aula no equipamento uma novidade;

- 30% (trinta por cento) referiram-se a ma qualidade
do som e também em decorar os nomes das células.

Quando se perguntou sobre o “que mais
gostaram no Jsoffware de Biologia”, obteve-se como
respostas:

- 40% (quarenta por cento) dos alunos optaram por
tudo (figuras, filmes, ilustragoes, videos, conteudos),
bem elaborado e facil de aprender;

- 30% (trinta por cento) referitam-se ao contetdo,
principalmente dos blocos “A célula e seus
constituintes” e “Reproducao dos seres vivos™;

- os demaits alunos apontaram os exercicios, a
facilidade aplicacao e,
consequentemente, uma aprendizagem mais rapida

em manipular a




e facil em comparacio com os livros didaticos.

Indagados sobre como gostariam que fossem
as aulas de biologia, os alunos foram unanimes em
responder como a que estavam tendo, ou seja: aulas
praticas com auxilio do computador. Alguns alunos
destacaram a necessidade de maior nimero de
maquinas, da ajuda do professor e de maior quantidade
de exercicios.

Com relacao as notas dadas pelos alunos 2
aplicacido, observou-se que:

- os 1tens criatividade e uso de ilustracdes foram os
primeiros colocados, obtendo 100% (cem por
cento) das notas entre 9,0 (nove) e 10 (dez), sendo a
nota 10 (dez) de 70% (setenta por cento) dos alunos
e 9,0 (nove) dos restantes 30% (trinta por cento);

- 0 item uso de cores aparece em segundo lugar na
preferéncia, obtendo nota 10 (dez) de 60% (sessenta
por cento) dos alunos; 9,0 (nove) de 10% (dez por
cento) deles e 8,0 (oito) dos 30% (trinta por cento)
restantes;

- na terceira colocacdo aparecem novamente dois
itens: comunicagao das idéias e facilidade de leitura,
com 100% (cem por cento) das notas obtidas
variando entre 8,0 (oito) e 10 (dez), sendo a nota 10
(dez) de 40% (quarenta por cento) dos alunos e 9,5
(nove e meio) de 20% (vinte por cento) deles, nio
havendo nos outros 40% (quarenta por cento)
restantes coincidencias com relacao a nota/nimero
de alunos que nos permitisse estipular os respectivos
percentuais, os quais considera-se irrelevantes para
esta analise;

- 0 item navegagao obteve 90% (noventa por cento)
das notas entre 8,0 (oito) e 9,0 (nove) e 10% (dez
por cento) infertor a 5,0 (cinco), colocando-se em
ultuma posicdo na preferéncia dos alunos que
avaliaram a aplicacao.

Com relagao as atividades complementares
realizadas no computador, novamente a facilidade de
aprendizagem ¢ destacada pela maioria dos alunos
(60%), enquanto os restantes (40%) enfatizam a
oportunidade de explorar o uso de varias ferramentas,
a existencia de todos os dados necessirios para a
aprendizagem e a oportunidade de elaboracio de textos.

Quanto aos problemas técnicos encontrados

durante a navegacao da aplicacio:

- 50% (cinqiienta por cento) dos alunos apontaram a
dificuldade de acessar alguns exercicios;

- 30% (trinta por cento) disseram ter dificuldade em
manusear as ferramentas do programa;

- 0s 20% (vinte por cento) restantes nao registraram
dificuldade alguma.
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O que mais chamou a atencio dos alunos no
software fot:
- para 00% (sessenta por cento) a atencio foi
despertada pelos videos, ilustracoes, figuras e, ainda,
a facilidade de aprendizagem;
- 40% (quarenta por cento) escolheram o conteido
do bloco tematico “Reproducio dos Seres Vivos”,

CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho teve por objeto de estudo o
desenvolvimento de uma metodologia para a
producao de um sofiware educacional, dentro de um
projeto multidisciplinar.

O despertar para esta pesquisa surgiu durante
um programa de capacitaciao e treinamento, quando
pode-se aprender a lidar com os recursos
computacionais e, com 1sso, participar ativamente na
construcao do material didatico. O treinamento foi
realizado através de aulas praticas, onde se aprendeu a
trabalhar com aplicativos do Windows95, como
PowerPoint, Word e PaintBrush e, também, a manusear o
scanner.

Com o acompanhamento da equipe de
Informatica, o trabalho evoluiu e foi possivel
desenvolver uma aplicacao educacional de Biologia,
destinada a alunos da primeira série do Ensino Médio.

Embora numa avaliacio final os resultados
tenham sido satisfatérios, ante a qualidade técnica e
pedagogica do pmdutmﬁgerﬁam ¢ a sua aceitacio
durante a fase de teste, fica explicita a necessidade da
escola possuir um técnico de Informética que muito
contribuira no sentido de sanar as dificuldades, talvez
identicas aquelas encontradas nas fases de
desenvolvimento e teste do produto.

Com base neste estudo ¢ possivel estabelecer
que os computadores sao instrumentos de ensino
atraentes tanto aos alunos quanto aos professores, mas
deve ficar claro que a sua utilizaciao precisa ser feita
com responsabilidade e apoiada em questoes
pedagogicas adequadas. Portanto:

- produzir uma aplicagdo em forma de software
educacional implica em refletir sobre como ele
podera contribuir para que o aluno construa seu
conhecimento e ainda em que tipo de proposta
pedagogica podera ser utilizado;

- ¢ preciso que educadores e programadores se unam
na elaboracio de aplicativos ricos em ferramentas,
que proporcionem nao apenas a apresentaciao de
conteudos, mas uma maior interacao entre o aluno
e o Software, proporcionando também a construcio
de conhecimentos;

- aescolha do contetdo a ser desenvolvido no soffware

¢ importante, devendo estar diretamente ligado as
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necessidades do aluno, considerando a série a que
se destina;

- as animagoes e videos inseridos no soffware, se bem
explorados pelo professor, poderao propotcionar
o desenvolvimento cognitivo em relacao a alguns
fenomenos, facilitando o processo de elaboracao
do conhectmento;

- na fase de teste da aplicacao de Biologia, observou-
se que os alunos se sentem bastante motivados com
o uso do computador; no entanto, nao querem
apenas trabalhar com ele, mas manusea-lo para
construir algo a partir dele;

- ao testar-se a aplicacao de Biologia, observou-se
ainda que, embora o computador seja um
instrumento atraente, deve ser utilizado como um
complemento a aprendizagem e nao uma solucao.
O uso do livro didatico nao deve ser dispensado,
bem como de outros recursos didaticos comumente
adotados pelo professor;

- embora, de acordo com o critério de avaliacao
estabelectdo durante a aplicacao do soffware, o aluno
tenha participado ativamente, mostrando real
interesse, freqientando assiduamente ¢ obtendo bom
aproveitamento, nao se pode afirmar que,
efetivamente, houve aprendizagem. Portanto, a
questao da verificacao de uma aprendizagem
concreta permanece em aberto, podendo ser
estudada postertormente.

Embora produzir uma aplicacao educactonal
a partir de recursos computacionais nao tenha sido
uma tarefa facil, considera-se que este trabalho pode
perfeitamente ser realizado por professores do Ensino
Fundamental e Médio.

Ressalta-se, porém, que o desenvolvimento
deste projeto esbarrou em grandes dificuldades,
principalmente com relacao ao teste da aplicacao, ja
que a escola publica ainda ndo oferece condicoes ideais
para a realizagao de um trabalho deste porte. Parece
que sera esta questao — escola ideal versus escola real —
o principal obstaculo para a producao de outras
aplicacoes educacionais, bem como um dos motivos
para a nao afirmacao de uma aprendizagem efetiva.

No entanto, a concretizacao dessa experiéncia
abre perspectivas de que os resultados atingidos sirvam
de estimulo para que outros professores se envolvam
em atividades semelhantes, desenvolvendo materiais
abertos, no sentido mats amplo do termo, e
diretamente voltados para a realidade concreta do seu
cotidiano em sala de aula.
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