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Abstract. Currently the use of Information and Communication Technologies
(ICT) in the classroom has been very encouraged for providing new
opportunities and tools to a better and more attractive learning. Considering
that, we investigated the use of ICT in high school biology, using the UCA
laptop to promote a student’s active role in the learning process of the
transcription and translation of the DNA. To simulate these processes, classes
were conducted using the Squeak Etoys software. It was observed that
students worked collaboratively. In the self-evaluation that they conducted
after the activity most of them expressed that it would be difficult to
understand this biology contents without this activity.

Resumo. O uso das Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo (TICs) em
aula tem sido bastante estimulado por proporcionar novos espacos e
ferramentas para o estudo, que se torna mais colaborativo. Assim, objetivando
investigar o uso das TICs na aprendizagem de Biologia, com o auxilio do
laptop do projeto UCA, foram desenvolvidas atividades utilizando o programa
Squeak Etoys, com alunos do Ensino Médio, onde foram criadas animacdes
envolvendo os conteddos trabalhados. Estas atividades proporcionaram ao
aluno papel ativo no seu processo da aprendizagem. Foi possivel observar
colaboragdo entre os sujeitos e, a maioria deles, expressou que seria
complicado entender os contetidos tratados sem esta atividade.

1. Introducéo

Os processos desenvolvidos para a promocdo da aprendizagem sdo fundamentais para
se alcancgar com sucesso 0s objetivos estabelecidos, sendo mais importantes do que o
conteudo a aprender em si e as explicagcdes em sala de aula, pois proporcionam ao aluno
“aprender a razdo de ser do objeto ou do conteudo” [Freire 2002]. Esses processos,
quando conduzidos levando-se em conta uma abordagem colaborativa e prazerosa,
podem tornar-se mais atrativos e melhor desenvolvidos.

Através do uso das novas Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo — TICs,
este desenvolvimento cooperativo da aprendizagem torna-se disponivel aos estudantes e
aos educadores e, além disso, pode proporcionar ao aluno um ambiente livre e criativo
que incentiva a relagdo entre o saber cotidiano e o conhecimento cientifico [MEC 1998,
Freire 1998].

Sendo assim, as TICs disponibilizam o surgimento de situagdes que incentivam
os educandos na sua trajetoria de aprendizagem, auxiliando a praticar, entre outros, a
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interatividade, a criticidade, a autoria e a autonomia. Entretanto, essas praticas somente
trardo mudancas significativas se ao educando forem proporcionadas situacdes em que
ele seja protagonista no processo, 0 gque, através do computador, tem-se a possibilidade
de desenvolver de forma colaborativa [Mendes 2008]. Além disso, a velocidade com
que as informacdes sdo geradas e obtidas, e com que as ideias podem ser articuladas,
torna o processo ainda mais dindmico.

Uma importante inclusdo das TICs a educacéo no Brasil tem-se realizado através
do Programa Um Computador por Aluno (UCA), o qual pretende estimular a incluséo
digital, proporcionando ao professor e ao aluno novas ferramentas educativas, 0 que
pode colaborar para uma aprendizagem mais solida. Através deste programa UCA, o
educador pode utilizar a tecnologia a favor do ensino de qualidade, utilizando as TICs
em um novo paradigma do conhecimento e da aprendizagem.

Assim, torna-se urgente que mudancas praticas acontecam em sala de aula,
através do uso destas tecnologias, integrando midias e promovendo o “aprender
fazendo”, associando a aprendizagem ao conhecimento prévio e buscando significado
para aquilo que se esta produzindo [Garcia e Lins 2008].

Segundo Fagundes (2005) o computador e a internet sdo meios eficientes de
ajuda aos alunos na obtencdo de um bom desempenho, evidenciando que a incluséo
digital aumenta o desenvolvimento escolar, ajuda a despertar talentos e a superar
dificuldades.

Muito se tem discutido sobre o uso das TICs na educacdo [Pais 2002, Garcia e
Lins 2008, Gutierrez 2005, Dotta 2011, Teixeira et. al. 2011] e com a inovagédo que o
programa UCA pretende, faz-se importante uma avalia¢do da influéncia da utiliza¢do do
computador portatil do programa, no desenvolvimento de uma aprendizagem
colaborativa.

2. Metodologia

Com o objetivo de avaliar a melhora da atencéo, o envolvimento e o desempenho dos
alunos em contetdos de Biologia, durante 0 ano de 2011 o computador portatil do
projeto UCA foi utilizado em quatro aulas de 45 minutos cada, com 70 alunos na faixa
etaria entre 16 e 18 anos, 0s quais cursavam o Ultimo ano do Ensino Médio regular
diurno, de uma escola publica. Os estudantes foram divididos em dois grupos, conforme
a turma em que pertenciam. O primeiro grupo, com 35 alunos desenvolveu atividades
relacionadas ao conteddo proposto com auxilio do laptop, enquanto o outro grupo
trabalhou com o0 mesmo contetdo sem o auxilio da tecnologia digital. Para o primeiro
grupo, foram propostas aulas em que os alunos tiveram a oportunidade de criar
animacdes representando os processos celulares Transcricdo e Traducdo, os quais ja
haviam sido discutidos em aula expositiva, utilizando como ferramenta o Squeak Etoys,
um programa instalado no computador do UCA e que permite a construcdo de
animac0es, onde os alunos puderam representar processos de Biologia Molecular de
maneira dindmica, criativa e intuitiva.

Este software é gratuito, livre e disponivel na internet, e permite a aprendizagem
através da linguagem de programacdo onde pela criacdo de scripts de programagdo —
“roteiros” padronizados que expressam instrucdes para um computador, o estudante
pode criar animagdes, graficos, simulacbes, entre outras inumeras possibilidades
interativas. A utilizacdo do aplicativo procura desenvolver a autonomia e a criatividade,
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além da colaboracdo entre os estudantes, ja que naturalmente eles interagem para a
correta montagem dos scripts, o que gera discussdes sobre o programa e sobre o proprio
conteddo que esta sendo aprendido. Esta abordagem metodoldgica, pelo uso do Squeak
Etoys mostra mais claramente o grau de compreensdo obtido pelos sujeitos a cerca dos
conceitos envolvidos [Lindner 2009].

Um segundo grupo de alunos (35), estudou o mesmo conteldo, porém apenas
com aula expositiva, sem utilizar o Squeak Etoys. Ambos os grupos realizaram atividade
de avaliacdo constando de questbes objetivas e descritivas sobre o conteudo, as quais
foram avaliadas e foi atribuido um conceito em porcentagem, conforme o numero de
acertos obtidos.

Apbs a realizacdo destas etapas, um questionario de autoavaliacdo da
aprendizagem foi aplicado aos alunos do grupo que utilizou o Squeak Etoys para uma
inferéncia qualitativa da eficiéncia da proposta para a melhora da aprendizagem. O
questionario foi formado por quatro questdes, em que os alunos quantificaram as
perguntas, atribuindo valores de 0 a 5, sendo 0 o valor mais baixo e 5 o valor mais alto.
Essas questdes objetivaram saber como o aluno avaliava a ferramenta digital no auxilio
ao entendimento do conteudo trabalhado, além de preocupar-se com o0 quanto 0s
mesmos gostaram de realizar a atividade, o que € fundamental em uma proposta
pedagdgica, pois o prazer em realizar uma atividade pode estar diretamente ligado ao
desempenho obtido ao longo do processo.

Além disso, compararam-se 0s conceitos (notas) obtidos pelos 70 alunos apds as
avaliacbes e foram gerados graficos para comparacdo, utilizando-se o programa MS
Excell 2007.

3. Resultados e Discussao

Entendemos, primeiramente, que os alunos gostaram e se envolveram com a atividade,
pois foi possivel observar entusiasmo e colaboracdo entre 0s mesmos, sendo que 0s que
ja haviam terminado a tarefa ajudavam os colegas mais atrasados e com maiores
dificuldades. Assim, praticamente todos os alunos (90%) conseguiram terminar o
trabalho e gostaram do resultado, pois muitas vezes ouvimos expressdes como “que
legal” em referéncia ao resultado obtido. Além disso, a animagdo demonstrou auxiliar
no entendimento do conteldo, pois observamos muitos estudantes nitidamente
compreendendo 0 mesmo, conseguindo argumentar com clareza.

Quanto ao questionario de autoavaliacdo, 46,7% dos alunos manifestaram que
ndo teriam alcangado 0 mesmo entendimento dos contetdos sem esta atividade, porém,
16,7% disseram “talvez” para este questionamento, pois entenderam que conseguiriam
atingir, entretanto com maior dificuldade.

Os alunos que avaliaram em 5 a atividade com o Squeak Etoys, relataram suas
impressdes, tais como: “Nao ¢ dificil e torna possivel o aprendizado”; “Embora no
inicio pareca chato e sem muita importancia, o Squeak vale a pena porque lembramos
mais”’; “Me ajudou muito a ter clareza sobre o conteudo”; “Ela contribuiu bastante, pois
consegui enxergar melhor a matéria, vendo ela em animago”; “A atividade contribuiu
bastante na compreensdo do contetdo. Tivemos que reproduzir 0 que aprendemos,
ajudou na fixacdo”; “Quando ndés mesmoS que temos que programar 0S movimentos
somos “obrigados” a aprender alguns detalhes que as vezes passam despercebidos”.
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Embora com uma média de 3,6 nesta escala de 0 a 5, as avaliacGes quanto ao uso
do programa e sua eficiéncia na aprendizagem do tema proposto, tiveram seis
classificacOes iguais a 1, das quais podemos citar os seguintes comentarios: “No inicio
até parecia legal, mas depois que percebi que seria dificil passei a ndo gostar. Gastamos
quatro periodos fazendo desenhos se movimentarem, mas a matéria eu aprendi no
laboratério porque a atividade era simples. N&o gosto de mexer no computador
também”; “Deu problema com o meu computador, tive que fazer de novo. Como ndo
acompanhei desde o inicio, foi mais complicado (meu UCA estragou)”’; “Mesmo
facilitando a visualizacdo dos processos genéticos, é dificil de utilizar.”; “O que era pra
fazer eu ja sabia, 0s movimentos e tudo mais, mas na hora de montar o script eu me
estressava.”; “Nao esclareceu minhas duavidas e, de algum modo, complicou meu
entendimento”.

As maiores dificuldades, tais como expressas acima, apontam para certa falta de
habilidade em operar o computador, muito mais do que em relacionar a ferramenta
digital ao contetdo trabalhado. Este entrave poderia ser solucionado com o tempo,
através do estimulo de mais atividades da mesma natureza, para que os estudantes ainda
ndo familiarizados com o meio digital, pudessem se apropriar melhor deste novo
mundo, para entdo interagir com ele também no campo educacional.

Na comparacdo simples entre as médias obtidas através da avaliacdo realizada
com os 70 alunos, obteve-se uma diferenca de 8% em relacéo aos grupos, sendo que 0s
alunos que utilizaram o Squeak Etoys, apesar de relatarem e discutirem com mais
propriedade os conceitos trabalhados, tiveram o menor desempenho nesta avaliagéo.
Entretanto, entende-se que a diferenca encontrada neste tipo de abordagem avaliativa foi
pequena, comparativamente as discussdes geradas durante as aulas, o que pode indicar
que a diferenca se deu por variacGes nos sujeitos que realizaram as avaliacGes.

De maneira geral, avaliou-se a atividade com o Squeak de extrema importancia
no desenvolvimento do objetivo proposto para as referidas aulas, especialmente
levando-se em conta as consideracdes feitas pelos sujeitos envolvidos e registradas nas
autoavaliacGes. Uma das respostas de um aluno resume bem as percepc¢des da turma:
“Embora eu tenha gostado da atividade e tenha achado uma o6tima forma de ver como
ocorre a transcri¢cdo e a traducdo, achei um pouco complicado programar a animagao”.
Percebe-se assim, que o programa problematizou o aprendizado, impondo um desafio
aos alunos. Deste modo, foi necessario que estes refletissem e ordenassem o
conhecimento para conseguir realizar a atividade. Outro aluno citou: “Para
conseguirmos usar o programa, tinhamos que saber a matéria e ajudou a fixar o
conteudo”, ou seja, tirou os alunos da passividade e obrigou-os a participar da
construgéo do proprio conhecimento. Corroborando Lindner (2009) este procedimento
metodologico tornou possivel a visualizacdo, pelos proprios alunos, do seu processo de
aprendizagem, tornando-o capaz de buscar solugdes para dirimir as falhas do processo.

Reconhecemos o valor que o Squeak Etoys teve para esta atividade, porém
devemos ressaltar que as atividades com este software requerem mais tempo, tanto na
preparacdo do professor quanto em sala de aula.

Além disso, entendemos que o laptop do projeto UCA, mostrou-se muito mais
do que uma ferramenta de comunicacdo, mas também de interacdo, socializacéo,
criatividade e estimulo ao desenvolvimento das potencialidades, tendo promovido
discussoes e reflexes dos assuntos explorados, aléem de maior interagdo aluno-aluno e
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aluno-professor, o que é fundamental para a criagdo de um bom ambiente de ensino e de
aprendizagem.

Referéncias

Dotta, S. (2011) “Uso de uma Midia Social como Ambiente Virtual de Aprendizagem”.
In: XXII Simposio Brasileiro de Informética na Educacao, p. 610-619.

Fagundes, L.C. (2005) “AMADIS - Um Ambiente Virtual para apoio ao
Desenvolvimento de Projetos de Aprendizagem”. In: Xl Simpdsio Brasileiro de
Informética na Educacéo, p. 298-308.

Freire, P. (2002) “Pedagogia da Esperanca”, Rio de Janeiro: Paz e Terra, 245p.

Garcia, L. A., Lins, V. S. (2008) “As Tecnologias de Informagdo e Comunicacdo na
Formagédo de Professores no Ensino de Ciéncias”, Cadernos do Aplicacdo, Porto
Alegre, v. 21, n. 2.

Gutierrez, S. (2005) “Weblogs e Educacdo: Contribuicdo para a Construcdo de uma
Teoria”, Novas Tecnologias na Educacéo, v. 3, n. 1, p. 01-17.

Lindner, E. L. (2009) “Uma Arquitetura Pedagdgica Apoiada em Tecnologias da
Informacdo e Comunicacdo: Processos de Aprendizagem em Quimica no Ensino
Meédio”, Tese de Doutorado. UFRGS.

MEC. (1998) Secretaria de Educacdo Fundamental. “Pardmetros Curriculares
Nacionais: Terceiro e Quarto Ciclos: Apresentacdo dos Temas Transversais”,
Brasilia: MEC/SEF, 436p.

Mendes, M. (2008) “Introducdo do Laptop Educacional em Sala de Aula: Indicios de
Mudancas na Organizacao e Gestdo da Aula”, Dissertacdo de Mestrado. PUCSP.

Pais, L. C. (2002) “Educacdo Escolar e as Tecnologias da Informatica”, Belo Horizonte:
Auténtica.

Santaella, L. (2010) “A aprendizagem Ubiqua Substitui a Educacdo Formal?”, Recet-
Revista de computacéo e tecnologia da PUC-SP-, vol.Il n°1.

Teixeira, E., Medeiros, F. P. A. M., Gomes, A. S. G. (2011) “Microblogging como
Estilo de Interagcdo e Colaboragdo em Ambientes Virtuais de Ensino e
Aprendizagem”. In: XXII Simpésio Brasileiro de Informatica na Educagéo, p. 956-
959.

@CBIE 2012, Rio de Janeiro-RJ





