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RESUMO

Este artigo apresenta o uso e a avaliagdo de uma ferramenta midiatica na pratica
pedagodgica de turmas iniciantes do Ensino Superior. “BIO CEL: O JOGO™ foi aplicado
para os alunos do curso de Ciéncias Biologicas modalidades licenciatura e bacharelado
no ensino de Biologia Celular. Este recurso contemplou assuntos peculiares e
complexos da disciplina vigente, a fim de estimular e facilitar a aprendizagem de
conceitos essenciais para a compreensdo de futuras disciplinas, obrigatorias para a
conclusdo do curso. Trata-se de uma pesquisa qualitativa e quantitativa, na qual os
dados foram obtidos por meio de questionarios com perguntas objetivas e subjetivas
para identificar se houve apreensdo de conceitos por parte dos graduandos através do
jogo em formato de Quiz. A escolha do material didatico interativo por meio do jogo
computacional teve grande aceitacdo pelos discentes e, além disso, os resultados obtidos
a partir dos questionarios demonstraram que o Quiz trouxe reais beneficios para a

consolidagdo do processo de ensino-aprendizagem em Biologia Celular.
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1 INTRODUCAO

As inovagdes tecnologicas da sociedade moderna sdo cada vez mais evidentes
e exigem a modificagdo de varios sistemas, dentre eles o educacional. Os efeitos das
novas tecnologias, como os computadores e a internet, trazem a necessidade de uma
redefini¢do das metodologias pedagdgicas usadas na escola, no sentido de ndo permitir
a criagdo de uma barreira entre a vida cotidiana do estudante, onde ele tem acesso a
tecnologias modernas e sofisticadas, e o dia-a-dia na escola (KRASILCHIK, 2004).

De acordo com Tajra (2002):

A proposta da informatica educativa ¢ uma forma de aproximar a cultura
escolar dos avangos de que a sociedade ja vem desfrutando, com a utilizagdo
das redes técnicas de armazenamento, transformagéo, produgdo e transmissdo
de informagdo. (p. 20).

Nesse sentido, o uso das tecnologias de informacdo e comunicagdo (TIC’s)
como alternativas metodoldgicas na educacdo podem enriquecer as aulas e facilitar o
processo de ensino-aprendizagem (SAVI, 2008). As TIC’s permitem ao professor atuar
como condutor e estimulador, assim seu papel fundamental € guiar a construcao de
significados pelos estudantes. Nesse sentido, o professor atua como um mediador do
processo de ensino-aprendizagem deixando a postura de detentor do conhecimento ele
passa a auxiliar os estudantes na busca de solugdes para os seus conflitos cognitivos
(COLOMINA, 2004; RIBEIRO, 2006).

Entre as metodologias diferenciadas que integram as TIC’s e podem ser usadas
em sala de aula estdo os jogos computacionais. De acordo com Huizinga (1980) o jogo

pode ser definido como:

Uma atividade ou ocupagdo voluntiria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e de espago, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatérias, dotado de um fim em si
mesmo, acompanhado de um sentimento de tensdo e de alegria e de uma
consciéncia de ser diferente da vida quotidiana (1980, p 33).

Os jogos permitem ao estudante associar prazer e aprendizado, representando
uma forma de se estudar conceitos, sem que ele perceba que estd sendo ensinado
(VICENTE, 2001). Eles conseguem divertir ¢ envolver os estudantes, uma vez que

criam ambientes interativos e dinamicos, que motivam os educandos com desafios e
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curiosidades (BALASUBRAMANIAN, 2006; HSIO, 2007). Segundo Mitchell (2004),
os jogos educacionais bem projetados levam os jogadores a um estado de intensa
concentragdo e envolvimento, 0 que é importante para o desenvolvimento de novas
habilidades e para a aprendizagem de contetidos tedricos presentes no recurso. Além
disso, a utilizagdo de jogos permite a criagio de um ambiente menos formal para a agéo
pedagégica, e o clima descontraido mantém o aluno mais relaxado e disposto para o
aprendizado (PRENSKY, 2001).

Os Jogos computacionais possuem beneficios semelhantes aos dos jogos
convencionais. Assim, suas vantagens ndo residem somente na instrumentalizacio do
alunado com relagdo & ferramenta de ensino, mas também no desenvolvimento
cognitivo dos mesmos. Segundo Papert (1994), os jogos computacionais abarcam
conceitos € estratégias que a escola, com todas as suas atribui¢des, ndo consegue criar.
O mesmo autor propde ainda o desenvolvimento de uma vertente pedagdgica
“construcionista”, a qual difere do construtivismo pelo uso do computador, o que nos
permite inferir que existe uma gama extensa de possibilidade de uso para o computador.

De acordo com Hornes et. al. (2009), os jogos computacionais sdo softwares de
entretenimento que proporcionam grande interatividade e por seu poder de instigar os
usuarios a chegarem ao objetivo final podem auxiliar no processo educativo, visto que
os desafia a resolverem uma tarefa.

Pretende-se, portanto, estimular o uso apropriado dos jogos computacionais na
educagdo a fim de buscar mudangas na abordagem pedagégica vigente e ndo somente
colaborar com o professor para potencializar a mera transmissdo de conhecimento. Para
tanto, foi desenvolvido um jogo computacional com questdes referentes aos contetidos
de Biologia Celular, para turmas de graduandos em Ciéncias Biologicas Licenciatura e
Bacharelado da Universidade Federal de Goias.

Mas por que desenvolver um jogo especifico para essa disciplina? Meneghini
(1995), afirma que ao examinar a Biologia Celular, ndo sabe se o fantastico reside no
nimero infindo de seres vivos constituidos por células ou se nas similaridades dos
mecanismos bioquimicos fundamentais com os quais todas as células trabalham.

A disciplina de Biologia Celular ¢ fundamental na graduagdo em Ciéncias
Biolbgicas, visto que se trata da Ciéncia estuda a vida e todos os seres vivos sdo
constituidos por células, sendo assim, os conceitos aprendidos nessa disciplina servirio
de alicerce para o desenvolvimento e compreensdo de contetidos posteriores do curso

citado. Dessa forma, deve-se potencializar o aprendizado tedrico e pratico desse ramo
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do saber, de modo a habilitar os universitarios aos futuros desafios da aprendizagem no
decorrer do curso.

Para tanto, distintas ferramentas préticas, tais como jogos computacionais e
animacdes, contribuem para a compreensdo da dinamica e da mobilidade celular,
especialmente em aspectos relacionados a divisdo celular, a dinamica do citoesqueleto

entre outros. Silva & Leite (2005) corroboram essas afirmagdes com a seguinte citagao:

A fala, a escrita e o texto impresso preservam sua importancia no processo de
construgiio do ser humano, porém, o computador, o video, a TV engajam os
alunos pela proximidade com que sdo usados no dia-a-dia, propiciando uma
nova perspectiva de trabalhar os conteidos, modificando de forma
significativa o espago da sala de aula. (p. 2)

Além disso, Alencar e Fleith (2004) ressaltam a importancia do preparo dos
estudantes do ensino superior para pensar e resolver novos problemas, sendo necessario
para tanto, o desenvolvimento do pensamento criativo e independente. Nesse sentido, os
jogos computacionais podem ser alternativas interessantes para promogdo do
desenvolvimento dessas potencialidades nos graduandos. Em concordancia com os
autores supracitados, Vasconcelos (2009) afirma que a pratica cientifica moderna deve
contemplar procedimentos que aproximem os alunos de metodologias de trabalho mais
criativas, e consequentemente, mais coerentes com o modo de produgdo do
conhecimento cientifico.

Dado o exposto, o presente trabalho teve por objetivo o desenvolvimento e a
aplicagdo de um jogo computacional para graduandos em Ciéncias Biologicas, a fim de
estimular e facilitar a aprendizagem de conceitos essenciais para compreensdo das

disciplinas futuras.

2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Aplicar o recurso didatico verificando suas vantagens como facilitador do
processo de ensino-aprendizagem;

e Promover o desenvolvimento cognitivo dos estudantes;

e Instigar o trabalho em equipe e a socializagdo do conhecimento;

e Estimular o desenvolvimento de um pensamento rapido em busca de solugdes

para as questoes apresentadas;
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* Averiguar a aceitagio de metodologias alternativas, como os jogos

computacionais, por parte dos graduandos e do professor da disciplina.

2.1 Desenvolvimento experimental

2.2 Apresentacio da proposta pedagégica

A construgdo do presente jogo foi proposta por duas académicas do curso de
Ciéncias Biologicas — Licenciatura da Universidade Federal de Goias (UFG) monitoras
da disciplina de Biologia Celular, ap6s verificarem a necessidade do desenvolvimento
de novas metodologias educacionais para uso didatico nas aulas préticas da disciplina
em questao.

A confec¢do do material educativo foi realizada apds a revisio da literatura com
base nos conteudos da disciplina acima citada e na utilizagio de um jogo como
metodologia de ensino, o que possibilitou as licenciandas adquirir referencial tedrico
sobre esta temética e direcionou a construgdo do jogo educativo.

Segundo Almeida (1998, p.123) o bom preparo e lideran¢a do educador nas
atividades ludico-pedagogicas sdo essenciais para o bom éxito destas metodologias.
Para tanto, o educador deve construir o jogo educativo associando o caréter lidico ao
contetido a ser ministrado sem que os dois percam suas esséncias (SCHWARTZ, 1998,
p-36). Os jogos educativos devem, portanto, ser criados com o objetivo prévio de
ensinar, ou seja, eles devem possuir as caracteristicas que desencadeiem o processo de

aprendizagem.

2.3 Publico alvo

O jogo foi construido e em seguida aplicado em aulas priticas de Biologia
celular. O publico alvo da presente pesquisa foram duas turmas do curso de Ciéncias
Biologicas da UFG, nas modalidades Licenciatura e Bacharelado. Ambas as turmas
ingressaram no curso no ano de 2010 e possuiam 30 estudantes cada. Porém, para
aplicacdo da metodologia foram selecionados aleatoriamente 15 alunos de cada turma
(Turma — A participaria do jogo e a Turma — B ndlo participaria do jogo). Estes 15 se

dividiram em duas equipes para a realizagio do jogo.
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Os jogos disputados em equipe e que fazem uso de regras sdo valorizados por
Vygostky que os define como “a maior escola de experiéncia social”. Segundo ele o
uso do jogo ¢ importante, pois permite o desenvolvimento cognitivo e social dos
estudantes, além de possibilitar a superagdo do egocentrismo natural dos alunos,
permitindo o desenvolvimento de atitudes de convivio social, importantes na formagao
de qualquer cidadao (VYGOTSKY, 2003).

Além disso, Miranda (2001) afirma que o jogo permite ao estudante desenvolver
a personalidade, estreitar lagos de amizade e afei¢do, promovendo a socializagdo, uma
vez que permite o trabalho em grupo. Os jogos em equipe permitem ao estudante

aprimorar a pratica do trabalho cooperativo (GROS, 2003).

2.4 O recurso didatico - biocel: o jogo

O jogo foi confeccionado com um programa relativamente simples e muito
utilizado: Microsoft Office Power Point 2010. O uso do PowerPoint nas salas de aulas
promove a organizacao do conteudo, gera e direciona discussdes, permite a melhor
visualizagdo das imagens, filmes e a observa¢do de escalas de cores (KEEFE &
WILLETT, 2004, VOSS, 2004), além de ser uma ferramenta de grande valor para o
educador permitindo o estudo das estruturas dinamicas e tridimensionais das células.
Dessa forma, o jogo foi estruturado em slides, ou telas nas quais eram expostos 0s
questionamentos baseados no conteido estudado. O jogo em questdo possui 50
perguntas com quatro opg¢des de resposta cada.

Figura 01 - A - Imagem inicial do jogo com titulo e slogan:"Prepare-se para a partida mais

emocionante de todos os tempos”. B — Exemplo de uma das perguntas realizadas, a questdo na parte
superior do slide as alternativas abaixo e a imagem ao lado.

BIO CEL: 0 )OGO
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A fim de tornar o jogo mais atraente e interessante, foram aplicados efeitos em
todos os slides, ndo somente efeitos de transigdo como também para a apari¢io das
figuras e das perguntas. Algumas imagens em trés dimensdes foram utilizadas de modo
a aproxima-las ao maximo de sua real estrutura.

“BioCel: O jogo™ trata-se de um “Quiz”, ou seja, um recurso audiovisual, que
integra som, imagem, textos verbais e ndo verbais, animag¢des, movimento, além de
varios outros recursos graficos que mantém a atengdo e despertam o interesse do aluno
pelo conteudo apresentado. Como todo “Quiz”, o jogo apresentado possui um
questionamento com multiplas alternativas, o estudante precisa selecionar uma resposta
correta, considerando as diversas op¢des apresentadas. Nesse sentido, o “Quiz” gera
uma oportunidade aos estudantes de demonstrarem seu aprendizado, descobrindo a
profundidade do seu conhecimento e das suas deficiéncias (LUJIAN & DICARLO,
2006). Sendo assim, o jogo auxilia no estabelecimento de aprendizagens significativas,
uma vez que os participantes testam continuamente seus conhecimentos construindo e

desconstruindo diversos conceitos.

2.5 Contetido abordado

O conteudo abordado no jogo trata-se do primeiro médulo da disciplina de

Biologia Celular e envolveu os seguintes topicos:

Quadro 01 - O quadro indica o contetido presente nas questdes do jogo. A esquerda temos os topicos
selecionados e a direita o contetido propriamente dito.

Optou-se por abordar questdes que os alunos consideravam mais dificeis durante

a explanagdo do professor, visto que o uso de jogos em sala de aula tem a capacidade de
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facilitar o aprendizado de temas tidos como complexos e de dificil compreensdo. Eles
induzem os estudantes a tomar decisdes, colocando-os em situacdo de desafio, o que
permite uma aprendizagem por meio de tentativa e erro (MITCHELL, 2004). Além
disso, jogos como o “Quiz” apresentado possibilitam o desenvolvimento de estratégias
importantes para o processo de ensino aprendizado como: observag¢do, comparagao,
levantamento de hipoteses, argumentacgdo, resolugdo de problemas, raciocinio dedutivo

e memorizagdo (MCFARLANE, et. al. 2002).

2.6 Aplicacio do jogo

Para aplica¢@o do recurso as turmas foram divididas em dois grupos, sendo que
as perguntas eram apresentadas a todos, porém cada equipe tinha sua oportunidade para
respondé-las. Cada grupo contou com um representante para falar em voz audivel a
resposta do questionamento apdés a discussdo e decisdo conjunta da equipe, este
representante pode ser alternado entre os membros constituintes do grupo. Antes da
aplicagdo do jogo foram apresentadas as regras do mesmo, de forma a organizar e
estabelecer os pontos a serem observados para jogar.

As equipes tinham um tempo determinado para responderem a questdo (30
segundos), esse tempo era contado apds a leitura conjunta da pergunta. Foi decidido por

sorteio qual equipe comegaria 0 jOgo.

Figura 02. Slide com a explanagdo das regras do jogo.

No decorrer da apresentacdo havia algumas questoes reflexivas, que

demandavam mais tempo para responder, este tempo era controlado pelas monitoras a
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fim de ndo ultrapassar o necessario. Além destas questdes, no decorrer da partida
surgiam surpresas como a perda de pontos ou pontuacgdes bonus.

Apos a resposta fornecida pelo grupo as monitoras permitiam a visualizacdo da
alternativa correta e, em caso de erro, as alternativas eram esclarecidas até que todas as

duvidas fossem sanadas.

2.7 Avaliac¢io da metodologia

Qualquer projeto que envolva a utilizagio de multimidia com fins educacionais
so podera ser considerado completo quando for avaliado (HEIDEN, 2004). Dessa
forma, a introdugao de novas metodologias deve ser acompanhada de mecanismos de
avaliagdes adequadas a fim de medir a eficiéncia dos novos recursos educacionais
(DRAKE, 1998). Para tanto, neste estudo foram estabelecidos alguns critérios a serem
avaliados:

a) Qualidade do Jogo

b) Método de utilizagdo do “Quiz";

¢) Monitoria;

d) Eficiéncia do jogo para o ensino de Biologia Celular;
e) Importancia dos Jogos para a formagao profissional;
f) Aplicabilidade em outros disciplinas.

A avaliagio da metodologia desenvolvida com o jogo foi feita de ambas as
formas: qualitativa e quantitativa. Para tanto, foram realizadas observagdes in loco e
coletadas as opinides dos estudantes por meio de um questiondrio simples contendo
duas perguntas a respeito da aceitabilidade da metodologia. A escolha por utilizar tanto
analise qualitativa quanto analise quantitativa baseia-se na fundamentagio tedrico-

metodologica apresentada na literatura consultada:

Enquanto participante do processo de construgio de conhecimento,
idealmente, o pesquisador ndo deveria escolher entre um método ou outro,
mas utilizar as varias abordaggns, qualitativas e quantitativas que se adequam

a sua questdo de pesquisa. (GUNTHER, p.207, 2006)
Para a andlise quantitativa baseou-se no uso de dados percentuais que
comparavam os resultados dos questiondrios pré e pos aplicagdo da metodologia dos
estudantes de cada modalidade e por meio do emprego do programa Microsoft Office

Excel 2007 foram obtidos os gréficos expostos no trabalho.
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3 RESULTADO E DISCUSSOES

A andlise dos questionarios nos permitiu estabelecer uma média de acertos para
as respostas pré e pés metodologia para ambas as turmas. Nesse sentido, o primeiro
grafico delineia a média de acertos dos graduandos da turma de licenciatura (Fig. 03), o
segundo grafico demonstra a mesma representagao para a turma do bacharelado (Fig.
04) e o terceiro demonstra a média das duas turmas antes e depois da aplicagdo do Jogo

computacional (Fig. 05).

Figura 03. Grafico indicando o percentual de acertos de cada um dos 15 estudantes de licenciatura as
perguntas do questiondrio antes e apds a aplicagdo do jogo.
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Figura 04. Percentual de acertos de cada um dos 15 estudantes de bacharelado as perguntas do
questionario antes e apos a aplicagao do jogo.

m Percentual de acertos antes da

50% -
aplicacdo do jogo

40% - ® Percentual de acertos apds a

aplicacdo do jogo
30% +

Figura 05. Comparagio entre as médias do percentual de acertos das turmas de licenciatura e bacharelado
as perguntas do questionario antes e apos a aplicagdo do jogo.
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Com a observacdo, percebe-se claramente que a média de acertos pos

metodologia foi consideravelmente maior para ambas as turmas. Este resultado nos
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permite inferir que o jogo foi realmente eficaz auxiliando os estudantes a desconstruir
conceitos errébneos e construir conceitos corretos a respeito da teoria apresentada.
Porém, o jogo em si mesmo pode ndo ter esse potencial, para que a metodologia seja

verdadeiramente eficaz os objetivos devem ser claros.
O jogo ndo é um brinquedo; tomando o exemplo de uma bola, podemos fazer
varias coisas com ela inclusive usa-la em um jogo. no qual existe um
conjunto de objetivos, que conduzem o que vai ser feito com a bola,
concluindo que brinquedo se caracteriza pela interatividade e um jogo tem
objetivos. (PFUTZENREUTER et al. p.2).

Cabe ao professor utilizar-se destes objetivos de forma sensata e ponderada,
visto que seu compromisso ¢ com o conhecimento cientifico. Sendo assim, no momento
da aplicagdo as questdes referentes ao conteido eram extensivamente comentadas a fim
de esclarecer possiveis inquietagdes existentes. Ao longo do desenvolvimento da aula
surgiram questionamentos inesperados sobre perguntas anteriores do jogo, estes foram
esclarecidos de modo a nao deixar dividas em aberto pela simples continuidade da
metodologia. Nesse sentido, vale ressaltar que existe um vdo entre o proposto € o real,
nesse vao podem ser encontradas as duvidas citadas acima, cabe ao educador uma
postura aberta que permita a problematizagdo e a constru¢do do conhecimento, € ndo
simplesmente o desenvolvimento da prética pela pratica, o lidico desvinculado do
objetivo pedagogico que, de fato, compde a esséncia do jogo educativo.

Outro dado obtido que merece destaque diz respeito a diferenga das médias de
acertos pré e pés-metodologia entre as turmas: bacharelado e licenciatura. A turma do
bacharelado obteve média ligeiramente maior em relagio a turma da licenciatura. E
valido lembrar que as aulas praticas de Biologia Celular para ambas as turmas possuem
a mesma ementa, embora segundo Rocha et al. 2010, a proposta metodologica para tais
turmas deve ser diferenciada, uma vez que as opgdes dos discentes representantes de
cada modalidade sdo totalmente diferenciadas. Na pesquisa de Rocha e colaboradores
(2010) as diferengas entre tais modalidades foram evidenciadas, porém com outra
vertente de analise (ROCHA ef al. 2010). Nesta avaliou-se a opinido dos futuros
bacharéis e licenciados no curso de Ciéncias Biologicas sobre as aulas praticas de
biologia celular, e como resultado percebeu grande disparidade na escolha dos
discentes. Assim, os resultados apontam que a diferenga entre as médias pré e poés
metodologia na presente pesquisa possa estar relacionada a afinidade pela proposta

aplicada.
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Merece destaque o céalculo do desvio padrio entre os estudantes nos
questionarios pré e pos metodologia, tanto na turma de licenciatura quanto bacharelado,
0 desvio calculado foi maior no questionédrio aplicado antes do jogo (0,92 e 1,18
respectivamente) do que no questiondrio entregue apos a aplicagdo do recurso didatico
(0,86 € 0,85), demonstrando que a varia¢do entre os estudantes diminuiu, possibilitando
um maior nivelamento na aprendizagem da turma, o que pode ser benéfico visto que
permite ao professor dar sequéncia ao conteudo sem que hajam estudantes beneficiados
em detrimento de outros que ndo tenham conseguido compreender a teoria apresentada.

Ao fim do ultimo questionario trés topicos foram adicionados de modo a
verificar a aceitagio da metodologia por parte dos estudantes, 100% das respostas
citavam impressdes positivas acerca do jogo, relatando aprendizado de novos conceitos,
maior interesse pela disciplina e melhor preparo para a prova, como demonstrado nas
citagdes abaixo:

A — Foi um momento de aprendizado descontraido.

B — A fixagdo da matéria foi melhor devido 4 interagdo da turma.

C — Nos deu a oportunidade de refletir nas questdes.

D — O Jogo esclareceu dividas e aprimorou o conhecimento de forma répida e
abrangente.

A manifestagdo dos educandos em relagio as metodologias inovadoras,
principalmente quando priorizamos o uso de tecnologias computacionais ¢ muito
diversificada. Os mesmos tendem a expressar suas experiéncias com frases tdo
simplérias como: “muito legal”, “interessante” entre outros. Os resultados relatados
pelos sujeitos desta pesquisa contribuiram de forma satisfatoria com o uso do jogo nas
aulas préticas de Biologia Celular. Mas ainda é preciso saber quais sdo as fungdes dos

jogos na pratica do ensino-aprendizagem:

E através dos jogos que o ato de ensinar e aprender ganha novo
suporte, capaz de favorecer a reflexdo do aluno, viabilizando a sua
interagdo ativa com determinados contetidos. Mas, apesar de suas
vantagens, ainda sdo vistos com ceticismo por alguns pais e
educadores. (CUNHA et al. 2007, p. 46).
Reconhecer as verdadeiras contribuigdes que o jogo pode trazer para a pratica
em sala de aula ndo ¢ uma tarefa muito facil. Isso vai depender principalmente do
profissional da educagdo que devera sistematizar e saber correlacionar os contetidos

selecionados a tecnologia e a metodologia aplicada. Num segundo momento os
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discentes também devem ser preparados e sensibilizados, ou melhor dizendo, atraidos
para aceitacdo e consequentemente participagdo da atividade apresentada. Enfim, o ato
de planejar, projetar e delinear um experimento na area de ensino também ¢é a melhor
receita para a obten¢do do sucesso.

Mediante os resultados obtidos nesse estudo pode-se dizer que através da
aplicagdo do “Quiz Bio Cel: o jogo” obteve-se sucesso em dois pontos fundamentais:
atender as expectativas dos discentes quanto ao uso da tecnologia diferenciada e
interferir no aprendizado dos mesmos de forma satisfatoria. Esses resultados sdo
semelhantes aos descritos por Silva et al. 2009, ao relatar a experiéncia em criar o “Quiz
de Genética e Biologia Molecular” (GBM), como apoio as aulas da disciplina de GBM
para graduandos do curso de Medicina. Para Silva et al. 2009 (p. 67):

Os autores consideraram essa experiéncia como valorosa,
uma vez que possibilitou o desenvolvimento de diversas
competéncias e habilidades pessoais. Verificou-se um
aprofundamento do conhecimento cientifico, uma melhor
contextualizagdo e atualizagdo dos temas. Outro ganho em
relagéo ao desenvolvimento do projeto foi o desenvolvimento
da habilidade de leitura, da escrita e da oratoria, com
utilizagdo adequada da terminologia cientifica, inclusive em
lingua estrangeira.

Conforme os dados acima descritos, Silva et al. 2009 utilizou-se de um Quiz
para a disciplina de Genética e Biologia Molecular, outro exemplo é dado por Duarte
(2008) para o ensino de Embriologia Humana. Neste tltimo, a autora ressalta que os
recursos em multimidia ajudam na aprendizagem, obtencdo de conhecimento e
desenvolvimento de habilidades com a resolugédo dos desafios proporcionados.

O processo de ensino-aprendizagem aliado ao uso de novas tecnologias tem
impulsionado a adaptacdo de metodologias, pensando em criar novas estratégias,
recursos didaticos diferenciados e uma nova postura mediante a concretizagdo do ensino
através de uma aprendizagem significativa. Neste sentido, o professor tem sido levado a
capacitar-se e romper barreiras com meios diversificados de efetivar a pratica
pedagdgica em um novo contexto. Assim, propor o desenvolvimento de materiais
didaticos ¢ relevante, pois o crescimento socio-econdmico-cultural de uma sociedade e
de um pais ocorre, primordialmente, por meio da efetivagdo do processo educacional
com qualidade, suprindo as necessidades do individuo num contexto global.

Segundo Kenski (2003), as tecnologias proporcionam outros mecanismos de

efetivacdo do desenvolvimento cognitivo, uma vez que possibilitam o “uso das
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capacidades humanas em processos diferenciados de aprendizagem”. Esta autora ainda
discute que tal processo educativo ndo deve ocorrer isolado, primando pela
individualidade, mas levar em conta a relag@o social entre as pessoas, mesmo que em
niveis, espagos e tempos distintos.

Buscando relacionar a “educagdo para todos” (BRASIL, 1888; BRASIL, 1996) e
a “sociedade da informagdo” (WERTHEIN, 2000), ¢ vital discutir a liga¢do entre a
facilidade de acesso a informagdio e como isto ocorre, pois ndo se trata de uma
consequéncia direta. O conhecimento produzido no meio académico tem extrapolado os
muros das universidades e encontrado na midia aberta a sua forma mais rapida para
chegar a sociedade. Contudo, ainda existem barreiras que nio deixam tal conhecimento
ser absorvido tdo diretamente, tais como, fontes ilegais, interpretagdo de dados de forma
erronea, recursos pedagdgicos ineficientes. Neste sentido, novamente indica-se o uso de
metodologias diferenciadas para tornar estas informagdes mais compreensiveis e
aplicéveis no cotidiano dos individuos e as ‘tecnologias da informagao’ se inserem neste
contexto.

Tracando o eixo que intersecciona as esferas do processo educacional, a
“sociedade da informacdo” e a “tecnologia da informagio”, vamos ao encontro do
paradigma do 'ensino de qualidade', o qual é composto por muitas variaveis. Entretanto,
constitui-se um grande desafio o caminhar para um ensino e uma educagio de qualidade
— com uma organiza¢do inovadora, aberta, dindmica (...) - que integre todas as
dimensdes do ser humano (MORAN et al., 2009, p. 15).

E ainda dentro desta perspectiva, Tortajada e Pelaez (1997), afirma que a

[.-.] aplicagdo social da tecnologia da informagio é o auge do
processo do taylorismo e do fordismo, no sentido de que o
principio de racionalizagdo, centralizagio € monopolizagio
do conhecimento, informagdo e qualificagdo, préprios da
organizagdo do trabalho, se aplicam, através das tecnologias
de informagdo, 4 sociedade em sua totalidade.
(TORTAJADA:; PELAEZ, 1997, p. 209; IN: KENSKI, 2003,

p. 6).

Moran et al. (2009) também discute que:

Quanto mais mergulhamos na sociedade da informagio, mais
ripidas sdo as demandas por respostas instantineas. As
pessoas, principalmente as criangas e os jovens, ndo apreciam
a demora, querem resultados imediatos. Adoram as pesquisas
sincronas, as que acontecem em tempo real (...). E uma nova
situagdo no aprendizado. Todavia, a avidez por respostas
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rapidas, muitas vezes, leva-nos a conclusdes previsiveis, a ndo
aprofundar a significa¢do dos resultados obtidos, a acumular
mais quantidade do que qualidade de informag¢do, que ndo
chega a transformar-se em conhecimento efetivo. (p. 20-21).

O processo dinamico de divulgacdo de informagdes e a necessidade do ser
humano de estar atualizado levam a crescente busca de formacdo e esta sob
diversificadas maneiras. Dai pensar em educagdo sob uma perspectiva que nao esteja
presa ao tempo e ao espago, mas que possibilite o continuo aprendizado, com

metodologias diferenciadas, unindo o ludico e o significativo. Entdo, neste aspecto, 0s

jogos educacionais buscam fomentar esta proposta e o Quiz é um exemplo concreto.

Kenski ainda afirma que:

Essas aprendizagens, no entanto, vao além das capacidades e
habilidades adquiridas por meio de memorizagio e
reprodugdo do que lhes é transmitido e ensinado, como era
exigido nas sociedades predominantemente orais. Também
vio além dos procedimentos de compreensdo, aplicagdo e
analise existentes nos processos de ensino das sociedades da
escrita. Sem abandonar nenhum desses processos, o ensino
mediado pelas ‘Novas Tecnologias da Informagdo e
Comunicacdo’ (NTICs) se caracteriza pelo envolvimento de
todos esses procedimentos, em um processo de sintese € o
surgimento de novos estilos de raciocinio - como a simulagdo
e o compartilhamento de informagdes - além do estimulo ao
uso de novas percepgoes e sensibilidades. (KENSKI, 2003, p.
7).

A inovag¢ao da pratica pedagdgica requer a interag@o de outros agentes e recursos
para a emancipac¢ao do processo de aprendizagem e seus sujeitos. Tal possibilidade
incorpora ao ambiente escolar um novo meio, mais propicio ao desenvolvimento de
habilidades cognitivas, abrindo novos caminhos ao conhecimento, pois através do
momento de descontragdo e integragdo do grupo de discentes, outros mecanismos
(diferentes competéncias) de apreensdo de informagdes sdo desbloqueados, motivando e
facilitando a aprendizagem (SANTANA, s.d.).

Dessa forma, a proposta discutida neste trabalho visa contribuir para a melhoria
da qualidade do ensino a partir da criagdo de recursos pedagdgicos que complementem
a formagdo basica e de modo a integralizar o desenvolvimento de habilidades e

competéncias para o ensino aliado a tecnologia.
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5 CONCLUSAO

O Quiz teve um impacto positivo no processo de ensino-aprendizagem da
disciplina de Biologia Celular entre graduandos das duas modalidades, além de
representar uma experiéncia adequada e produtiva, visto que proporcionou integragio
dos sujeitos e rela¢@o entre a vivéncia cotidiana e conceitos cientificos. Por outro lado,
nota-se que poucos estudos tem feito mengdo da utilizagdo desses recursos midiaticos
em ambientes universitarios, com a participagao ativa do educando, individualmente e
por equipes. Além disso, pouco tem se visto em relagdo a avaliagdo destes recursos no
que diz respeito a aceitabilidade e a aprendizagem, de modo que dados quantitativos sdo
ignorados e muitas vezes as metodologias sao abandonadas sem a devida avaliagdo do
sucesso educativo promovido pelo seu uso.

Fazem-se necesséarias avaliagdes das metodologias aplicadas, de modo a
observar seus efeitos e promover novas construgdes de planos de ensino e planos de
aula, que incorporem tecnologias educativas atraentes e eficazes. Nessa perspectiva,
concluimos que tecnologias educacionais promovem o enriquecimento na pratica do
ensino-aprendizagem de forma dinamica, prazerosa e integradora em todos os niveis de
ensino. Vale ressaltar que, o ambiente de ensino universitario também requer
metodologias variadas, os resultados da presente pesquisa demonstram que ludicidade e
conhecimento cientifico podem, e devem, estar vinculados aos ambientes académicos de
ensino superior, sendo também responsaveis pela promoc¢do de uma aprendizagem

verdadeiramente significativa.

THE QUIZ GAME APPLIED IN THE CELL BIOLOGY TEACHING:

a playful approach to construction of scientific knowledge in the university

ABSTRACT

This article presents the appliance and the evaluation of media tool in
pedagogic practice from initial classes in higher education. "BIO CEL: THE GAME"
was applied to the students of Biological Sciences graduation in Cell Biology discipline
teaching. This resource beheld peculiar and complex subjects of that discipline in order

to stimulate and facilitate learning of important concepts. This is a qualitative and
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quantitative research, which data were obtained through questionnaires with objective
and non-objective questions in order to identify if understandings of concepts from
undergraduate students through Quiz game. The interactive didactical material choice
through interactive computer game was widely accepted by students and, moreover, the
results obtained from the questionnaires showed that the Quiz brought real benefits to

consolidating the process of teaching and learning in Cell Biology.

Key words: Computational game. Quiz. Cell Biology. Teaching Learning.
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