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Desenvolvimento de objeto de aprendizagem para o estudo interativo de Bioquimica Celular

Development of learning objects for the study of interactive Cellular Biochemistry
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Resumo

Este trabalho descreve o desenvolvimento de um objeto de aprendizagem aplicado no ensino de bioquimica
celular para alunos do Ensino Médio. Trata-se de um software composto por um banco de dados com perguntas

versando sobre o tema anteriormente citado.
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Abstract

This paper describes the development of a learning object used in the teaching of cellular biochemistry for High Senior
school students. This is a software system comprising a database dealing with questions on the subject previously men-

tioned.
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1. INTRODUCAO

Durante o Ensino Médio os estudantes mantém conta-
to com diversos conceitos de Bioquimica Celular, tais como:
respiracdo e replicagio celular, sintese de proteinas, fotos-
sintese etc. (BRASIL, 2009). Tais temas, por serem comple-
xo0s e abstratos nem sempre sio bem compreendidos pelos
alunos. Na tentativa de reverter essa situacao, atualmente, é
possivel desenvolver préticas pedagdgicas utilizando recur-
sos digitais dinAmicos e interativos, os quais sio utilizados
como material diddtico de apoio ao contetdo presente nos
livros texto (KRASILCHIK, 2004; LUZ, 2004).

Recursos, digitais ou nao digitais, que possam ajudar
no processo de ensino e ser reutilizados em diversos contex-
tos sao denominados de Objetos de Aprendizagem (OA)
(SANTOS, et al., 2007).

Os OAs apresentam caracteristicas fundamentais para
o processo de ensino/aprendizagem. Dentre elas destacam-
se, um papel mais ativo, dos alunos, com possibilidade de
alteragdes no ritmo da aprendizagem, bem como capaci-
dade de adaptacio as necessidades, competéncias, habilida-
des, formagio, interesses e estilos cognitivos de cada um.
Outro ponto positivo, para o uso dos OAs, ¢ possibilidade
de serem acessados de qualquer lugar e a qualquer tempo
(KRATZ, et al., 2007).

Este trabalho descreve o desenvolvimento de um Ob-
jeto de Aprendizagem usando recursos multimidia intera-
tivos para a compreensio do tema Bioquimica Celular. O
software desenvolvido é um jogo, o qual foi denominado
Corrida Metabdlica, e possui um banco de questoes dire-

cionadas aos alunos de Ensino Médio.

2. METODOLOGIA

Foi desenvolvido um soffware em linguagem Delphi
(Object Pascal). O programa armazena questdes em um
banco de dados (Firebird®) e faz buscas aleatdrias, quando
solicitado. Cada questao ¢ constituida por cinco afirmati-
vas, as quais apenas uma ¢é verdadeira. As questoes abordam
o contetdo de Bioquimica Celular referente & matriz curri-
cular do Ensino Médio.

Foi adicionado um método chamado Sorte ou Revés
que faz buscas, aleatdrias, de tarefas no banco de dados.

A interatividade do soffware d4-se por meio de trés ar-
quivos de dudio, um para abertura e apresentacio do jogo e
os demais para o acerto ou erro das respostas.

Utilizando o software Adobe Photoshop CS5° desenhou-

se um tabuleiro para a movimentagio das pecas do jogo.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

E inegével a importincia das aulas expositivas no pro-
cesso de ensino/aprendizagem, porém a predominincia
desta abordagem torna as aulas cansativas e pouco atrativas.
A mudanga na metodologia de um ensino puramente tedri-
co para uma metodologia que favorega a participagio ativa
dos alunos pode contribuir em envolvimento e entusiasmo,
despertando a criatividade e interesse, tornando o apren-
dizado dinimico e atrativo aos alunos. Neste contexto, foi
desenvolvido o soffware “Corrida Metabdlica”.

No momento em que o soffware é acessado, um arqui-
vo de dudio d4 boas vindas aos usudrios e algumas infor-
magées sobre o jogo. Em seguida, os icones de navegagio
sdo liberados. Na Figura 1 ¢ possivel observar, em sua parte
superior, os botdes do menu principal, os quais sao, Sortear

(sortear pergunta), Gabarito e Sorte ou revés.

s Sortear | | Gabarito I\ Sorte ou revés|

Pergunta: Os vegetais estocam glicose em forma de?

OO Resposta 1: Glicogénio v
Resposta 2 Amido v

Resposta 3: Sacarose 4

O Resposta 4 Frutose v

Resposta 5: Lactose 4
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Figura 1 Layout do Jogo.

O jogo tem inicio ao clicar no botio “Sortear”, desta
forma o programa fard uma busca aleatdria de uma questao
em seu banco de dados. Respondendo corretamente o usud-
rio poderd locomover seu pino no tabuleiro do jogo (Figura
2). A quantidade de casas que deverd locomover ¢ data em
funcao do acerto da questao. Cada questao tem uma pontua-

cao diferente, variando com o nivel de dificuldade da mesma.
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Figura 1 Layout do Tabuleiro.



No tabuleiro de jogo existem trés possibilidades de ca-
minhos, as quais estao representadas por circulos pequenos
nas cores verde, azul e amarela. Observe na figura 2 que
existem caminhos curtos e caminhos longos. Toda vez que
o jogador chegar a um dos circulos maiores (branco) ele
deverd clicar no botio sorte ou revés, o qual vai determinar
o caminho a seguir. O vencedor do jogo ¢ o primeiro que
cruzar a linha de chegada.

E importante destacar que a criatividade ¢ funda-
mental para o bom uso de um OA. Neste sentido, o0 OA
“Corrida Metabdlica” pode ser utilizado pelos professores
da forma mais adequada aos alunos e a escola, podendo ser
um jogo de pergunta e respostas ou um jogo de tabuleiro.
Na op¢io jogo de perguntas e respostas ¢ possivel utilizar
uma projecio do tipo multimidia em uma das paredes da
sala. Cumpre ressaltar, a importincia de uma boa interagio
entre os alunos de forma a estabelecer uma capacidade de
coopera¢io, bem como estimular um papel ativo na com-
preensao dos processos metabélicos proposto por este OA.

No processo de desenvolvimento do OA “Corrida
Metabdlica” foi priorizada a necessidade de reutilizagio.
Destacando sua capacidade de adaptagio aos anscios de
educadores e educandos. O soffware em questio possui um
banco de dados completamente reprogramdvel, sendo pos-
sivel ampliar o niimero de questoes ou mesmo apagar as
informacées nele contido. Desta forma, é possivel que pro-
fessores de outras dreas do conhecimento possam utilizar o
software em sua disciplina, para isso basta apenas modificar

as questdes do banco de dados.

4. CONSIDERACOES FINAIS

Este OA foi concebido com intuito de facilitar o pro-
cesso de ensino/aprendizagem de alunos do Ensino Médio
por meio de um jogo interativo que privilegia a cooperagao
entre eles. Com o propdsito de validagio estatistica, atu-
almente, o software “Corrida Metabdlica” encontra-se em
fase de apresentacio aos alunos de Ensino Médio da rede
publica na Regido Noroeste Fluminense.

Futuramente, o soffware serd depositado no Banco In-
ternacional de Objetos Educacionais (http://objetoseduca-

cionais2.mec.gov.br/).
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