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INTRODUCAO

Cada vez mais se consolida a pratica de utilizacdo de softwares adequados e voltados para a drea educa-
cional, caracterizando significativa contribuicido da informaética ao ensino dos conteddos de varias discipli-
nas constantes do curriculo escolar. O problema central é conciliar o software com o que os alunos preci-
sam, pois existem programas que, embora criativos e interessantes, possuem o inconveniente de organizar
os conhecimentos de uma forma diferente da escolar, trabalhando conceitos que estdo muito além do saber
convencional dos professores.

Ao implantar a informdtica educacional, uma escola pode optar por comprar softwares educacionais pron-
tos e disponiveis no mercado. Entretanto, diante da diversidade de recursos e das facilidades de emprego,
pode também a escola optar por construir material did4dtico em ambiente computacional, de acordo com
um conteddo programatico especifico e a partir de uma metodologia adequada.

Existem muitos softwares educacionais disponiveis no mercado e, embora essa producio seja sempre cres-
cente, as experiéncias de uso nao tém sido bem-sucedidas. Invariavelmente, apontam-se razdes, tais como:
a baixa qualidade dos softwares, principalmente em portugués; proposta de softwares baseados em meto-
dologia fechada, limitando a atuacdo do professor e do aluno em sala de aula; ou ainda, a falta de preparo
dos professores com relacdo a utilizagdo dos recursos desses softwares.

O vivenciamento de situacdes como essa pode gerar uma tendéncia ao rebaixamento dos critérios de ava-
liagdo desses materiais, contribuindo para sua desqualificacdo. Em parte, isso talvez explique a razao pela
qual o ensino padece da grave falta de bons softwares educacionais.

O maior problema é que muitas vezes, os professores, sem conhecimentos profundos da area de informati-
ca, se aventuram a produzir material informatizado, incorrendo em tratamento metodolégico inadequado
ao tema ou conteddo, por ignorarem os recursos e limitacdes dos equipamentos utilizados. Assim, este
estudo tem por objeto orientar a produgdo de material didético de biologia, elaborado de forma multidis-
ciplinar, juntamente com os professores de Biologia.

Em defesa da op¢do para que a escola encontre os meios adequados para construir material didatico infor-
matizado e especificos, sdo necessarias algumas reflexdes preliminares a respeito, registradas na seqiiéncia.

Producao de Material Didatico Informatizado — Algumas Consideracoes

Para que o material didatico produzido resulte em uma aula mais interessante e conseqiiente aumento do
aprendizado do aluno, € preciso, em primeiro lugar, habilitar professores para o dominio de uma metodo-
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logia de ensino-aprendizagem adequada ao uso de recursos computacionais, cuja capacidade muitos pro-
fessores desconhecem, tornando-se urgente, portanto, oferecer oportunidade aos docentes, para que se
envolvam com os recursos potenciais e produtivos da informdtica educacional. Nao se pretende transfor-
mar um professor em um expert em recursos computacionais, mas sim, colocd-lo em contato com uma tec-
nologia contemporanea, em processos que, juntamente com pessoas ligadas a informaética, possam gerar
produtos com caracteristicas didatico-pedagdgicas mais efetivas.

Segundo Perrenoud (apud MIZUKAMI e REALLI 2002), ndo é necessdrio o professor ser um especialista
em informadtica para utilizar adequadamente esta ferramenta, baste ter familiaridade no manejo dos soft-
wares e criatividade na criag@o de situacdes de ensino exploradoras de todas as pontencialidades ofereci-
das por este recurso.

As experiéncias nesse sentido tém mostrado que, antes de comecar a desenvolver um software educacio-
nal, deve-se estudar o que se deseja fazer, analisando-se o ambiente em que o produto serd desenvolvido e
aplicado. Posteriormente, deve-se pesquisar quais softwares sao adequados para que as metas sejam atingi-
das, e, s6 entdo, escolher o que melhor se encaixar ao projeto.

Reconhecendo que as relagdes de proximidades inerentes a colaboragdo, participacdo ativa e construg¢ao
conjunta, conjugadas com as relagdes decorrentes do uso da telemdtica tém uma influéncia significativa na
melhoria do ensino aprendizagem, consideramos imprescindivel preparar equipes de desenvolvimento e de
professores que possam trabalhar em colaborag@o para garantir produtos com respaldo cientifico e tecni-
camente corretos. Desta forma poderemos evitar a criagdo de “software tecnicamente perfeito e pedagogi-
camente ridiculo”, ou que idéias interessantes deixem de ser implementadas por mau ou completo des-
conhecimento do ferramental técnico a ser utilizado.

Ap6s a elaboracao de um prototipo, € aconselhdvel que os responsdveis pelo seu desenvolvimento estejam
presentes quando ele for submetido a aplicagdes. Assim, serd possivel analisar os pontos fracos e fortes do
software e, entdo, se necessario, modificd-lo para futuras aplicacdes.

Cumpridas essas etapas, certamente o professor enriquecerd a relacdo ensino-aprendizagem, dando-lhe
novo animo em fun¢do da melhoria no desempenho de seu trabalho. Enfatize-se ainda que o resultado for-
necido pelo uso de determinado software educacional depende principalmente do educador responsavel
por conduzir o processo de aprendizagem dos seus alunos.

OBJETIVO

Este trabalho tem como objetivo principal divulgar a produ¢do de um “material diddtico”, realizado em
ambiente computacional e multidisciplinar, na drea de Biologia, destinado a auxiliar o ensino dos conteu-
dos curriculares da primeira série do ensino médio.

Considerando que o conhecimento e o uso de recursos disponiveis na informadtica podem ser explorados
pelo professor, auxiliando a a¢do docente no processo ensino-aprendizagem, e que esses recursos tendem
a retirar o aluno da passividade e a colocéd-lo diante de situacdes propiciadoras de desequilibrios, funda-
mentais ao seu desenvolvimento cognitivo, outro objetivo foi proporcionar ao professor de Biologia, a
oportunidade de avancar em novos conhecimentos didaticos e informacionais.

Descricao do Projeto

Desenvolvido no Laboratdrio do Departamento de Informatica da Universidade Estadual de Maringéd, o
projeto contou com a participagdo de alunos do curso de Ciéncias da Computacdo, Técnicos de Informética
e Professora de Pratica de Ensino de Ciéncias Fisicas e Bioldgicas da mesma institui¢do, tendo por objeti-
vo principal desenvolver uma aplicagdo, em ambiente computacional, destinada a auxiliar o processo ensi-
no-aprendizagem na drea de Biologia.
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Esta proposta surgiu com o intuito de levar a informadtica para a escola, por meio da construgdo de softwa-
re educativo aberto, por uma equipe multidisciplinar. Fundamentou-se na urgente necessidade da criacio
de novos recursos para o ensino naquela drea, bem como no fato de que os aplicativos utilizados na pro-
ducdo da aplicagdo computacional — PaintBrush, Word e Power Point — sdao comumente encontrados na
maioria das maquinas existentes nas escolas.

O desenvolvimento do projeto levou em conta:

a) A informatizacao das escolas, segundo previsao do Ministério da Educacio no que se refere a informa-
tizacdo das escolas brasileiras.

b) A qualidade dos softwares educacionais disponiveis: hd uma nitida caréncia de programas ou softwares
adequados, tanto no que diz respeito ao contetiido, quanto a realidade dos instrumentos disponiveis nes-
sas escolas.

¢) A necessidade de inovacdes na Educacgdo: o computador € um instrumento cujas formas de utilizagio
precisam ser pesquisadas e criadas. Portanto, é necessdrio buscar novas alternativas, novos programas,
que enrique¢am O ensino.

d) O dinamismo inerente a disciplina de Biologia: a Biologia é rica em conceitos, esquemas, figuras e tabe-
las, permitindo, assim, a utilizagdo de diferentes estratégias, metodologias e instrumentos de ensino.

Quanto a metodologia empregada, tratou-se de desenvolver, em ambiente computacional, um material
didatico com caracteristica de software educacional aberto, que corresponde a um tutorial misto, construi-
do a partir do aplicativo PaintBrush, e de exercicio-e-pratica, construidos por intermédio dos aplicativos
Word e Power Point, constituindo-se em uma alternativa voltada para o ensino efetivo de Biologia. Houve
preocupacdo de que a experiéncia pudesse ser reproduzida em outros ambientes escolares, ja que se empre-
garam ferramentas simples para a geracdo de uma aplicacdo que cobrisse um conteddo especifico da
Biologia; no caso, parte do programa da primeira série do ensino médio, das escolas publicas de Maringa

DESCRICAO DO MATERIAL DIDATICO PRODUZIDO

O contetdo de Biologia foi dividido em trés Blocos Temadticos (Seres vivos: suas caracteristicas; A quimica
dos seres vivos e A célula e seus constituintes) e estes, subdivididos em subtemas, da seguinte forma:

1) Seres vivos: suas caracteristicas: caracteristicas gerais dos seres vivos, nutri¢cdo dos seres vivos e repro-
ducao dos seres vivos.

2) A quimica dos seres vivos: a 4gua e os sais minerais, os lipidios e os carboidratos, as proteinas e as enzi-
mas, os dcidos nucléicos, e a sintese de proteinas.

3) A célula e seus constituintes: a célula — formas e constituicdo, e o nicleo e suas estruturas.

Algumas telas da aplicacido educacional produzida estdo representadas nas figuras, conforme segue:
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Tela inicial da aplicacao
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Consiste na tela de abertura do software, mostrando uma animag¢ao com icones que
dardo acesso a aplicacdo educacional.

Caracteristicas dos Seres Vivos

+ Caracteristicas Gerais

+ Organizagao celular

B |+ Niveis de Organizagao

FIGURA 2 FIGURA 3
Tela de acesso aos blocos tematicos Tela de acesso aos conteidos

A tela representada pela Fig.2 permite o acesso aos blocos temadticos da aplicagdo, a sugestdes de leituras
complementares e, ainda, a enderecos na Internet, para pesquisas sobre temas paradidaticos. J4 a Fig.3 per-
mite o acesso aos conteudos, exercicios, animacdes e videos disponiveis na aplicacao.

O PowerPoint foi utilizado nesta aplicagdo para geracio e apresentacido do conteido em forma de tutorial,
ou seja, uma seqiiéncia de telas com informacdes sobre um determinado tépico. Como estratégia para a
implementacio do tutorial, empregou-se a elaborag@o de hipertexto em forma linear . Numa fase posterior,
incorporou-se varios objetos e links e o hiperdocumento resultante assumiu a forma de navegagao néo line-
ar (Fig.4).
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Apresentacao nao-linear
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CONCLUSAO

Os resultados foram obtidos a partir do trabalho integrado de uma equipe multidisciplinar, que trabalhou
de forma colaborativa, apresentando-se o contetido especifico da Biologia sob a forma de um tutorial,
acrescido de atividades proprias da modalidade exercicio-e-pratica. O tutorial incorpora recursos de ani-
magao, filmes e sons, exigindo a pratica multidisciplinar, ja que requer algumas técnicas préprias da infor-
matica educacional e uma metodologia fundamentada em praticas educacionais.

Desenvolvida no Laboratdério do Departamento de Informética da Universidade Estadual de Maringa,
dentro de uma perspectiva colaborativa e multidisciplinar, a concretizacio desta experiéncia abre perspec-
tivas para que os resultados atingidos sirvam de estimulo para que outros professores se dediquem a ativi-
dades semelhantes, desenvolvendo materiais diretamente voltados para a realidade concreta do seu coti-
diano em sala de aula.

Consideramos os resultados satisfatorios, visto a qualidade técnica e pedagdgica do produto gerado e sua
aceitacdo pelos 20 alunos que participaram da fase de teste da aplicacdo. De modo geral, os alunos apre-
ciaram manipular a aplicacdo, considerando ser mais interessante aprender o contetido de Biologia no com-
putador, o que sugere ter a aplicacdo despertado o interesse do aluno por contetidos especificos da disci-
plina.

Assim, verificou-se ser possivel desenvolver material de apoio ao ensino de Biologia, utilizando-se de
recursos potenciais e produtivos da informdtica educacional. A concretizagdo dessa experiéncia abre pers-
pectivas de que os resultados atingidos sirvam de estimulo para que outros professores se envolvam em ati-
vidades semelhantes, desenvolvendo materiais abertos, no sentido mais amplo do termo, e diretamente vol-
tados para a realidade concreta do seu cotidiano em sala de aula.

Ressalte-se, porém, que ndo basta haver um computador na escola, é preciso que o professor esteja capa-
citado a utiliza-lo, pois ao contrario de outros recursos diddticos, o computador ndo tem um campo de acio
definido na escola, consistindo em um instrumento cujas formas de utilizacdo estdo por ser pesquisadas e
criadas. Assim sendo, talvez no campo educacional uma das estratégias para estimular o uso do computa-
dor, de forma adequada no ensino, seja preparar professores.
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