INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAO, CIENCIA E TECNOLOGIA DO AMAZONAS - onn

) IFAM ==.
PRO-REITORIA DE ENSINO oo
CAMPUS MANAUS CENTRO
DEPARTAMENTO ACADEMICO DE EDUCACAO BASICA E FORMAGAO DE EDUCACHO N ETECkoL00h
PROFESSORES

COORDENAGAO DE LICENCIATURA EM CIENCIAS BIOLOGICAS

DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARE: FERRAMENTA DE ENSINO DE
MICOLOGIA PARA O NIVEL MEDIO

HANNAH KAROLINE ANDRADE PINHEIRO

MANAUS - AM
2017



HANNAH KAROLINE ANDRADE PINHEIRO

DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARE: FERRAMENTA DE ENSINO DE
MICOLOGIA PARA O NIVEL MEDIO

Trabalho de conclusdo de curso apresentado a
Coordenacdo do Curso de Licenciatura em
Ciéncias Bioldgicas do  Departamento
Académico de Educacdo Bésica e Formacao
de Professores, Campus Manaus Centro do
Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e
Tecnologia do Amazonas, como parte dos
requisitos para obtencdo do titulo de
Licenciada em Ciéncias Biologicas.

Orientadora: Profé. Dra. Juliana Mesquita Vidal Martinez de Lucena

MANAUS - AM
2017



FICHA CATALOGRAFICA




HANNAH KAROLINE ANDRADE PINHEIRO

DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARE: FERRAMENTA DE ENSINO DE
MICOLOGIA PARA O NIVEL MEDIO

Trabalho de conclusdo de curso apresentado a Banca Examinadora do Curso de
Licenciatura em Ciéncias Bioldgicas do Instituto Federal do Amazonas, como parte dos
requisitos para obtencédo do titulo de Licenciada em Ciéncias Bioldgicas.

BANCA EXAMINADORA

Profé. Dra. Juliana Mesquita Vidal Martinez de Lucena, Presidente
Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia do Amazonas (IFAM)

Prof. Dr. Antonio da Fonseca de Lira, Membro
Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia do Amazonas (IFAM)

Prof. Dr. Adriano Teixeira de Oliveira, Membro
Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia do Amazonas (IFAM)



Dedicatoria

A minha familia por toda a ajuda, amor, carinho e compreensao.



AGRADECIMENTOS

A minha familia
Ao meu namorado Luiz Henrique da Silveira Brito que faz parte da
realizacdo deste trabalho
A Professora Dra. Lucilene da Silva Paes que muito me apoiou no inicio deste
trabalho
A Professora Bruna Karoline Monteiro Alencar, minha orientadora-campo
dos Estégios Supervisionados Il e IV
A Professora Dra. Juliana M. V. M de Lucena.
Ao Programa de Educacédo Tutorial — PET-Biologia
A Professora Dra. Rosa Marins por seus conhecimentos que me auxiliaram
durante o estagio
A Dra. Maria de Fatima Oliveira Almeida pela sugestdo de procedimentos a
serem utilizados em Micologia
Ao Centro Educacional Santa Teresinha — escola campo do meu estagio
Aos Professores do Curso de Licenciatura em Ciéncias Biologicas IFAM — CMC
Ao Instituto Federal de Educacgéo, Ciéncia e Tecnologia do Amazonas — IFAM —
Campus Centro pelo apoio e espaco cedido para realizacdo desta pesquisa.



EPIGRAFE

Ensinar ndo é transferir conhecimento, mas criar as
possibilidades para a sua prépria producdo ou a sua
construcao.

Paulo Freire


http://pensador.uol.com.br/autor/paulo_freire/

RESUMO

O ensino de Biologia, ao longo do tempo, vem sofrendo uma série de modificacoes e
atualizagBes no que diz respeito as suas metodologias. Sabe-se que o ensino de
Ciéncias, especificamente da Biologia, apresenta diferentes possibilidades de ser
trabalhado em sala de aula. Com o avanco da informética, 0 computador promoveu
uma série de mudancas nao s6 na area de robotica, da medicina, da agricultura, mas
também da educacdo. Nesse sentido, diversos estudos apontam o uso da informética
para diversificacdo de procedimentos e recursos para a aprendizagem de contetdos,
além de abordagens exclusivamente tedricas. O objetivo principal desse trabalho é o
desenvolvimento de um software como ferramenta de ensino de Biologia, com
enfoque especifico nos conteddos de Micologia, estudados no ensino médio no item
sobre 0 Reino Fungi, que faz parte de um conteddo maior denominado
microbiologia. A falta de conex&o entre a microbiologia e o cotidiano dificulta o
aprendizado desse tema tdo importante. Isto torna necessario o desenvolvimento de
estratégias e tecnologias de ensino-aprendizagem que auxiliem o professor na tarefa
de estimular os estudantes para o conhecimento dos microrganismos, bem como sua
relagdo com a vida cotidiana que possibilita o despertar do aluno para a
conscientizacdo da aplicabilidade desta Ciéncia na vida das pessoas. Partindo do
pressuposto das contribuicdes que os softwares educativos podem oferecer ao
processo ensino aprendizagem, foi desenvolvido um software do tipo banco de dados
para consulta sobre fungos, contendo imagens, caracteristicas morfoldgicas e
principais propriedades de diferentes géneros. O trabalho foi desenvolvido com uma
turma do 1° ano do ensino médio na escola Centro Educacional Santa Teresinha, no
ano de 2016. Por meio da analise quali-quantitativa dos questionarios, inicial (M1) e
final (M2), e da aplicagdo da aula prética realizada em laboratorio de informatica,
pode-se perceber que a proposta da ferramenta de ensino aqui descrita, contribuiu
para a aprendizagem do tema Reino Fungi, evidenciando, conforme informado pelos
alunos, interesse e compreensdo das aulas ministradas. Os resultados obtidos
indicaram que o software Micoteca Digital, pode contribuir com o ensino de
Micologia no Ensino Médio.

PALAVRAS-CHAVE: Fungos. TIC. Recurso didatico. Educacéo bésica.



ABSTRACT

Biology teaching, over time, has been modified and updated concerning to the new
methodologies and technologies of teaching Science. With the advance of computing,
the computer promoted a series of changes not only on the robotics, medicine,
agriculture, but also on education. In this sense, several studies point to the use of
computer technologies to offer a diversity of new proceedings and resources of content
learning, beyond the exclusively theoretical approaches. The main objective of this
work was the development of a software as a tool of biology teaching, with a specific
focus on mycology, studied in the middle school as the Kingdom of Fungi. It belongs
to a wider chapter denominated Microbiology. The lack of connection between the
microbiology topics and the life routine turns the learning of this important theme to a
challenging task. It is necessary to develop strategies and technologies of teaching and
learning that helps the teacher to stimulate the students to get curious about
microorganisms and the possible relation of them to disease, food conservation,
biotechnological applications, and so on. Understanding the contribution that an
educational software can bring, a database software was developed as teaching resource
about fungi, macro- and microscopic images, morphologic characteristics and the main
properties of different genres, pathogenicity and/or biotechnological interests. The
software DIGITAL MYCOTECA was used with students of the first year of the high
school level of the Centro Educacional Santa Teresinha Analyzing the qualitative-
quantitative Questionnaires, initial (M1) and final (M2), answered by the students and
the application of the practical class realized in the software laboratory, it could be seen
that the proposed classes including the software DIGITAL MYCOTECA as a teaching
tool, contributed to the learning about the Fungi Kingdom. It was evidenced, according
to the students, that the classes were interesting and comprehensive. The results
indicated that the use of appropriate educational software, can contribute with the
teaching of mycology at the high school level.

KEYWORDS: Fungi. ICT. Didactic resourse. Basic education.
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INTRODUCAO

O processo de aprendizagem constitui um grande desafio para os educadores,
uma vez que o ensino de Biologia tem um importante papel na compreensdo do
universo a partir do ponto de vista das ciéncias que buscam sua validacdo no proprio
objeto de estudo. Ensino este, que pode ser vinculado ao cotidiano do aluno através de
inimeros meios, como a utilizacdo de ferramentas auxiliares no ensino.

De acordo com o histérico do uso dos recursos didaticos na educacdo, pode-se
dizer que as transformacdes sociais e politicas mundiais e o desenvolvimento da
psicologia trouxeram consigo a preocupacdo com o papel da educacdo, trazendo a luz
estudos sobre o desenvolvimento infantil na aquisi¢do do conhecimento. Isso fez com
que surgissem teorias pedagdgicas que justificassem o uso de materiais “concretos” em
sala de aula que com o passar dos anos tomaram feicdes diversificadas (SOUZA, 2007)

Visando superar as dificuldades deixadas pelo ensino tradicional, ¢ comum nos
tempos atuais deparar-se com profissionais da educacdo que buscam explorar novas
tecnologias, valorizando a utilizacdo de ferramentas auxiliares, tendo em vista uma
aprendizagem significativa e uma educacdo de qualidade que possa gerar interesse,
participacdo e interacao entre os alunos.

No sistema de ensino, a informética assume uma funcdo importante em termos
de apoio pedagdgico, tornando-se cada vez mais indispensavel no ambiente escolar,
principalmente na Educacdo Basica. Nesta perspectiva, GADOTTI (2000) observa que
para a evolucdo do saber humano, a informatica, atraves dos softwares educativos, é
uma ferramenta dinamizadora para inovar as praticas educativas, uma vez que 0
objetivo é de favorecer os processos de ensino-aprendizagem e sua caracteristica
principal é seu carater didatico. Desta forma, esse tipo de ferramenta didatica pode
fornecer instrumentos ao professor na sua tarefa de levar o aluno a aprender conceitos
relacionados com conteudos curriculares, uma vez que sdo ferramentas privilegiadas
que podem integrar favoravelmente o projeto pedagdgico da escola, ampliando a
efetividade do processo ensino-aprendizagem (OLIVEIRA, 2001, p. 87). Como afirma
Chaves (2007), as tecnologias na educacdo servem de apoio em diversas modalidades
de ensino; apoio ao ensino a distancia, ao ensino presencial e a autoaprendizagem.
Diversas pesquisas e autores que abordam o tema demonstram que as tecnologias na

educacdo, especificamente softwares educativos, usados como uma ferramenta de
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ensino, contribuem expressivamente para praticas escolares em qualquer nivel de
ensino.

Visto que a utilizagdo de software educativo como ferramenta didatica, pode
proporcionar beneficios aos educandos, buscou-se relaciond-lo a um conteddo
especifico no Ensino de Biologia, 0 Reino Fungi. A juncao destes conhecimentos tende
a transformar os atuais paradigmas da educagdo, como por exemplo, inovar as préaticas
educacionais e seu envolvimento com o conteddo em questdo, permeando e facilitando
0 processo de ensino aprendizagem. Entretanto, 0 emprego destes tipos de ferramentas
ndo pode garantir por si s6 a aprendizagem dos alunos, pois 0S mesmos Ssdo
instrumentos didaticos de ensino que podem e devem estar a servico do processo de
construcdo e assimilagdo do conhecimento pelos alunos.

Nessa perspectiva, desenvolveu-se um software para armazenamento e busca de
informacBes sobre fungos, um banco de dados, esperando que 0 mesmo pudesse ser
utilizado de maneira simples e objetiva, gerando motivacdo de que a aprendizagem se
torne mais eficiente e dindmica, tornando-se um instrumento de ensino-aprendizagem,
que auxilia o professor.

A presente monografia traz o percurso completo desse trabalho, desde o
desenvolvimento do software “Micoteca Digital” até a sua utilizagdo por alunos de uma
escola de Manaus. Teve-se como eixo norteador a investigacdo das contribuigdes que
softwares educativos utilizados como ferramentas no processo de ensino aprendizagem,
podem proporcionar a educacdo. O trabalho estd composto por quatro capitulos: no
primeiro capitulo ha uma abordagem geral sobre o ensino de Microbiologia com énfase
em Reino Fungi. O segundo capitulo discorre sobre a Informatica no Brasil e a
utilizacdo de softwares como ferramenta de ensino. O terceiro capitulo é a descricdo do
percurso metodoldgico, e por fim, no quarto capitulo sdo discutidos os resultados

alcancados.

1 O ENSINO DE MICROBIOLOGIA

A Microbiologia € o ramo da biologia voltado para o estudo dos seres
microscopicos. A palavra microbiologia provém da fusdo das palavras gregas mikros-,
que significa pequeno, e -biologia, do grego bios = vida + logos = estudo.
(LOURENCO, 2010). Essa area do conhecimento trata de diferentes tipos de
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organismos, como as bactérias, fungos, algas unicelulares e protozoarios, e estruturas
peculiares ndo formadas por células, como virus, virdides e prions (LOURENCO, 2010;
MADIGAN et al., 2010; TORTORA et al., 2005; TRABULSI e ALTERHUM, 2005).

A microbiologia pode abordar temas de natureza basica, conceitual, e de
natureza pratica ou aplicada, podendo ser conceituada como fonte de produtos e
processos importantes que trazem beneficios para humanidade. Para o ensino, as no¢des
de Microbiologia ofertam aos alunos uma visdo ampla dos microrganismos, bem como
de sua importancia para a saude humana, manutencdo do equilibrio ecolégico e diversas
aplicacdes e beneficios tanto individuais quanto coletivos (MADIGAN, MARTINKO,
PARKER, 2004; PELCZAR, CHAN, KRIEG, 1997).

Para Madigan et al. (2010), a Microbiologia € uma ciéncia de base dentro das
Ciéncias Bioldgicas, visto que esta ciéncia trata de organismos que afetam todo o

funcionamento da natureza:

“A microbiologia envolve diversidade e evolugdo, sobre o modo como
diferentes tipos de micro-organismos surgiram e o porqué disto. Envolve

também o estudo do que 0s micro-organismos realizam no mundo como um

29

todo, nos solos ¢ nas aguas, no corpo humano ¢ em animais ¢ vegetais.

(MADIGAN et al., 2010, p.2)

Mesmo assim, por ser relativamente complexa e tratar de organismos invisiveis
a olho nu, a Microbiologia costuma ser trabalhada nas instituicbes de ensino de forma
tedrica e com pouca experimentacdo, uma vez que a falta de equipamentos e materiais
no ensino publico inviabiliza a realizacdo de aulas praticas de Ciéncias, dificultando seu
aprendizado e sua aplicacdo (LIMBERGER, SILVA, ROSITO, 2009).

Ao estudar microrganismos, em particular os fungos, objeto desse trabalho,
deve-se levar em consideracdo sua importancia no ambito escolar e no cotidiano do
aluno, de tal forma que sua abordagem desperte entusiasmo e interesse por parte dos
educandos, facilitando assim a aprendizagem e a familiarizacdo com conceitos
cientificos dessa area. Complementando esta ideia, pode-se dizer que, na maioria das
escolas, as aulas de Ciéncias e de Biologia sdo ministradas de forma meramente
tradicional. Desta maneira, o aprendizado cientifico eficiente e significativo nao é
favorecido (PEREIRA et al., 2002).
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No curriculo das Ciéncias Bioldgicas, o estudo da Microbiologia necessita de
propostas inovadoras aos conteudos passados em sala de aula, como meio alternativo ao
padrdo expositivo que é observado em muitas escolas (SILVA, BASTOS, 2012).

Na educacdo béasica, a Microbiologia € estudada de forma simplificada,
dividindo os seres que a compdem, sendo eles: as bactérias, os fungos, as algas, 0s
protozoérios e os virus. Em uma metodologia de ensino tradicional, os alunos
permanecem passivos e, em grande parte dos casos, as informagdes e conteudos
passados pelo professor ndo sdo realmente absorvidos por eles. Os alunos se veem
obrigados a decorar conceitos e nomes que, na maioria das vezes, ndo fazem sentido
(WELKER, 2007). Os contetidos sdo apenas memorizados por um periodo de tempo
limitado apenas visando a avaliacdo e, geralmente, sdo esquecidos logo em seguida, o
que evidencia a ndo ocorréncia de um aprendizado concreto (PELIZZARI, 2002;
POSSOBOM et al., 2003), tampouco a transformacdo daquela informacdo em
conhecimento.

Os Pardmetros Curriculares Nacionais do Ensino Médio também afirmam ser
fundamental dar énfase ao conhecimento dos estudantes, abrindo espaco para suas
relacBes pessoais, experiéncias, significados e valores que essa ciéncia pode ter para
eles, caracterizando uma aprendizagem significativa (BRASIL, 1999).

A respeito de sua importancia, o ensino da Microbiologia assume um importante
papel na vida do aluno. Contudo, a Microbiologia é dotada de conceitos cientificos,
onde na maioria das vezes 0s alunos permanecem passivos e, em grande parte dos casos,
as informacdes e conteldos passados pelo professor ndo séo realmente absorvidos por
eles.

De acordo com Vigotsky (2000), os conceitos cientificos ndo sdo assimilados,
nem decorados, nem memorizados. Eles surgem e se constituem por meio de uma
imensa tensdo de toda a atividade do proprio pensamento. Um fato observado na
realidade da maioria das escolas, hoje, é de um aprendizado deficiente por parte dos
alunos justificado pela utilizacdo de metodologias ineficazes de ensino. Em seu
trabalho, Welker (2007), relata:

“O ensino de Biologia no Ensino Médio — assim como o de Ciéncias no
Ensino Fundamental — muitas vezes é realizado de forma pouco atrativa para
os alunos, fazendo com que eles vejam essas disciplinas como algo
meramente tedrico, distante da realidade da qual fazem parte e, por isso,
pouco interessante de ser estudado. ” (WELKER, 2007, p.69)
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Pelizzari et al. (2002) discutem a teoria da aprendizagem significativa de
Ausubel. Essa teoria afirma que para haver uma aprendizagem significativa, o aluno tem
que relacionar a nova informacdo com seu conhecimento prévio. Desse modo, a
aprendizagem néo se torna meramente “mecanica” (PELIZZARI et al., 2002). Logo, o
professor tem, portanto, o dever de fazer a correlacdo dos contetidos curriculares com a
formagéo dos alunos como cidaddos (LEITE e ESTEVES, 2005). De acordo com
Cassanti et al.. (2007) e Zompero (2009), o conhecimento basico sobre microbiologia
possui extrema importancia para a construcdo de cidaddos mais conscientes aptos a
enfrentar a vida cotidiana. Isto porque essa area do conhecimento estd diretamente
ligada a salde e a higiene pessoal, assim como a outros importantes aspectos
relacionados ao funcionamento do meio ambiente.

Em consonancia com o exposto, a “especificidade” de ser importante que o
aluno ja tenha um conhecimento prévio do contetdo, a microbiologia ndo pode ser
negligenciada em sala de aula pelos professores, sendo tratada de forma meramente
tradicional. Pelo contrario, uma vez que seu ensino mereca destaque, é indispensavel
para a aprendizagem do aluno que esse conteddo seja abordado da melhor forma
possivel. Os estudos sobre ferramenta de ensino referenciados nesta monografia,
apontam a importancia de recursos pedagdgicos que tornem a aulas inovadoras e
criativas, em especifico a insercdo de recursos tecnoldgicos como alternativas que
contribuam para a qualidade do processo de ensino e aprendizagem.

Sem a existéncia de estratégias de ensino-aprendizagem eficientes, 0 mundo dos
microrganismos se torna extremamente abstrato para os alunos do Ensino Basico, pois
ndo é facilmente observado de maneira direta pelos sentidos (CASSANTI et al., 2007).

Devido a Microbiologia ser bem ampla, para essa pesquisa foi escolhido um
grupo de microrganismos a ser trabalhado, os fungos. Os fungos, ao contrario das
bactérias, sdo seres vivos que possuem um nucleo definido, sendo assim ditos
eucariotos (MADIGAN et al., 2010; TORTORA et al., 2005, TRABULSI e
ALTERTHUM, 2005). Esses organismos podem ser unicelulares ou pluricelulares e séo
exclusivamente heterotréficos. Os fungos possuem uma parede celular composta de
quitina (MADIGAN et al., 2010; TORTORA et al., 2005), polissacarideo encontrado na
carapaca de artropodes, 0 que também evidencia um parentesco mais préximo com
animais do que com as plantas (RAVEN et al., 2007). Os fungos de interesse direto na

microbiologia sdo aqueles que ndo formam corpo de frutificacdo. Fungos unicelulares
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sdo chamados de leveduras (TORTORA et al., 2005) e sdo importantes na fabricacdo de
alimentos. Leveduras sdo o principal constituinte do chamado fermento bioldgico,
ingrediente usado na fabricacdo de pdes. Existem também fungos pluricelulares
comumente encontrados em pées e frutas mofadas, denominados bolores (PRADO et
al., 2004). O que ¢ visivel nesses alimentos mofados € o micélio, o conjunto de hifas
(filamentos) que compdem o corpo do fungo (MADIGAN et al., 2010; TORTORA et
al., 2005). Os fungos habitam, em geral, ambientes Umidos e aquecidos e,
ocasionalmente, causam doencas em plantas e animais. Em humanos, as doencas
causadas por fungos mais comuns séo as micoses e frieiras (TORTORA et al., 2005).

A incidéncia de infecGes fungicas graves tem aumentado na Ultima década,
principalmente devido ao aumento do numero de doentes imunodeprimidos,
representando uma séria causa de morbidade e mortalidade nesta populacdo de doentes
(BADDLEY et al, 2013; JACOBS et al, 2011; MURRAYet al, 2006). A inalacdo de
esporos de fungos pode causar doengas pulmonares que védo desde a inflamagéo local
das vias aéreas para infecBes graves e com risco de vida do pulmdo, tais como
aspergilose broncopulmonar alérgica, aspergilose invasiva (BEISSWENGER et al,
2012).

2 A INFORMATICA NA EDUCACAO

A Lei de Diretrizes e Bases da Educagdo Nacional, em vigor desde 1996,
preconizou a necessidade da "alfabetizacdo digital” em todos os niveis de ensino
(LOPES, 2005). Com isso, muitas instituicGes de ensino passaram a implantar a
informatica no processo educacional.

Como disciplina da Educacdo Basica, a Informatica se faz necessaria a partir do
momento em que precisamos de conhecimentos de softwares para a vida em sociedade.
Diante de tanta modernidade tecnoldgica, vé-se a necessidade de inserir a Informética
no contexto educacional em diversas disciplinas, a fim de construir conhecimento para o
uso das diversas ferramentas e linguagens no contexto escolar e também no dia a dia
(LACERDA, 2012, p. 4).

A utilizacdo de sistemas computacionais tem se tornado uma prética cada vez

mais comum no ambiente escolar, embora seja possivel perceber que ainda ndo ha uma
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realidade homogénea entre as instituicdes de ensino. Contudo, é fundamental refletir
sobre a aplicacdo da Informaética na educacdo, de modo particular no ensino de biologia.

E importante levar em consideracdo os recursos que os professores encontram
para trabalhar. Normalmente, esses recursos ndo vdo além de uma sala de aula, quadro
negro, giz e livro didatico. O uso de qualquer outra modalidade didatica implica em
algum esforgo e depende de outros agentes da escola, da disponibilidade de materiais e
de equipamentos e das instalacGes do estabelecimento. Assim, o planejamento de tais
atividades deveria compor uma sistematica pedagdgica conjunta da equipe de ensino, do
corpo docente e de funcionarios, incorporada como fluente no dia a dia da escola,
diminuindo improvisos e evitando problemas na sua execugdo (LEPIENSKI e PINHO,
2008).

O computador como ferramenta educacional funciona como um poderoso
recurso para o aluno usar no seu processo de aprendizagem formal ou informal
(WEISS,2001).

No ensino, essas ferramentas devem estar alinhadas a estratégias que permitam
ao aluno enfatizar sua maneira de aprender de uma forma que possa construir reflexdes
e atuar sobre o conhecimento, ao invés de apenas recebé-lo passivamente. A decisdo
pela adogdo da Informética no processo do ensino deve estar associada com o objetivo
de melhorar as intera¢Ges professor-aluno.

Nesse sentido, nesses tipos de ambientes, os professores tém a oportunidade de
acompanhar os estudantes de maneira muito mais proxima, podendo perceber seus
critérios para resolucdo de problemas. A compreensdo desses fatores é importante para
que ele possa orientar o aprendiz e auxilid-lo a perceber o sentido do que se esta
fazendo, criando, assim, um terreno fértil e estimulador para construcdo de novos
conhecimentos (TEODORO e VALENTE, 2001).

Com a utilizacdo do computador na educacdo é possivel tornar o processo de
ensino-aprendizagem mais dindmico, com aulas mais criativas e que possam despertar
nos estudantes, a curiosidade e o desejo de aprender. Diante disso, as utilidades e os
beneficios no desenvolvimento de diversas habilidades fazem do computador, hoje, um
importante recurso pedagogico.

Nessa perspectiva a Informatica Educativa privilegia a utilizacdo do computador

como a ferramenta pedagdgica que auxilia no processo de construgdo do conhecimento.
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A Informatica Educativa se caracteriza pelo uso da informatica como suporte
ao professor, como um instrumento a mais em sua sala de aula, no qual o
professor possa utilizar esses recursos colocados a sua disposi¢do. Nesse
nivel, o computador é explorado pelo professor especialista em sua
potencialidade e capacidade, tornando possivel simular, praticar ou vivenciar
situacdes, podendo até sugerir conjecturas abstratas, fundamentais a
compreensdo de um conhecimento ou modelo de conhecimento que se esta
construindo. (BORGES, 1999: 136).

A Informatica educativa pode ser vista como uma nova midia educacional que
serve como ferramenta que valoriza o prazer do aluno em construir seu processo de
aprendizagem, através da integracdo de contetdos programaticos. Contudo, € necessario
que o professor esteja disposto a mudar suas praticas pedagogicas, como, por exemplo
elaborar suas aulas de forma ludica, instigante e atrativa para que o objetivo da
disciplina e da aula seja alcangado frente a esta nova ferramenta educacional.

Segundo Borba e Penteado (2005, p. 66), muitos professores desanimam com a
questdo dos computadores, provavelmente por ndo estarem preparados para a incluséo
da informatica no ambiente escolar, em especifico sua utilizacdo de forma

interdisciplinar.

Alguns professores procuram caminhar numa zona de conforto onde quase
tudo é conhecido, previsivel e controlavel. Conforto aqui esta sendo utilizado
no sentido de pouco movimento. Mesmo insatisfeitos, em geral o0s
professores se sentem assim, eles ndo se movimentam em direcdo a um
territorio desconhecido. Muitos reconhecem que a forma como estdo atuando
ndo favorece a aprendizagem dos alunos e possuem um discurso que indica
que gostaria que fosse diferente. Porém, no nivel de sua pratica, ndo
conseguem se movimentar para mudar aquilo que ndo agrada. Acabam
cristalizando sua pratica numa zona dessa natureza e nunca buscam caminhos
que podem gerar a incertezas e imprevisibilidade. Esses professores nunca
avangam para 0 que chamamos de uma zona de risco, na qual é preciso
avaliar constantemente as consequéncias das acGes propostas (BORBA;
PENTEADO, 2005, p. 56).

Diante disso, se faz necessaria a contextualizagdo do uso do computador
integrando-o as atividades pedagdgicas. Afinal, é o professor quem assumira o papel de
facilitador da construcdo do conhecimento pelo aluno e ndo um mero transmissor de

informacoes.

“O professor sera mais importante do que nunca, pois ele precisa se apropriar
dessa tecnologia e introduzi-la na sala de aula, no seu diaa dia, da mesma
forma que um professor, que um dia, introduziu o primeiro livro huma escola
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e teve de comecar a lidar de modo diferente com o conhecimento — sem
deixar as outras tecnologias de comunicacdo de lado. Continuaremos a
ensinar e a aprender pela palavra, pelo gesto, pela emocéo, pela afetividade,
pelos textos lidos e escritos, pela televisdo, mas agora também pelo
computador, pela informacdo em tempo real, pela tela em camadas, em
janelas que vao se aprofundando as nossas vistas...” [CUNHA, 2005]

Mesmo havendo constantes avangos da ciéncia e das tecnologias observa-se que
0 ensino de Biologia e Ciéncias permanece ainda, na maioria dos casos, restrito as aulas
expositivas com minima participacdo dos alunos. A utilizagdo de outras modalidades
didaticas tais como: audiovisuais, ferramentas computacionais, praticas no laboratério e
na sala de aula, atividades externas, programas de estudo por projetos e discussoes,
entre outras, quando ocorre, se da por iniciativas esporadicas de alguns professores,
levadas a diante por enorme esforco pessoal de tais profissionais (LEPIENSKI e
PINHO, 2008).

De acordo com Krasilchik (2004) os objetivos do ensino de Biologia seriam:
aprender conceitos basicos, analisar o processo de pesquisa cientifica e analisar as
implicacdes sociais da ciéncia e da tecnologia. Segundo esta mesma autora “a biologia
pode ser uma das disciplinas mais relevantes e merecedoras da atencdo dos alunos, ou
uma das disciplinas mais insignificantes e pouco atraentes, dependendo do que for
ensinado e de como isso for feito”.

E visto, em argumentos como este, a importancia de se pensar em ferramentas
pedagogicas que sirvam como recursos auxiliares de ensino durante uma aula de
Biologia. Podendo informatizar uma aula, com vistas a melhoria da aprendizagem,
utilizando o computador como recurso, na mudanca do processo ensino aprendizagem,
onde haja a possibilidade de exploracdo por parte de alunos e professores, trabalhando
com os mais diferentes contetdos presentes no curriculo da instituicdo. Nao se trata
também de negar a importancia das aulas expositivas, que afinal representam a
comunicacdo na sua forma mais fundamental, mas de buscar meios que complementem

e valorizem as aulas, resultando na melhoria da aprendizagem dos alunos.



20

2.1 Software como ferramenta de ensino

As tecnologias, em especial a informéatica, podem potencializar praticas
pedagogicas mais proximas da realidade dos estudantes, uma vez que estes estdo em
contato com as novas tecnologias cotidianamente.

Para Valente (2006, p. 44), cabe ao professor interagir com o aluno e criar
condicdes para levar o aluno ao nivel da compreensdo, como por exemplo, propor
problemas para serem resolvidos e verificar se o problema foi resolvido corretamente. O
professor, nesse caso, deve criar situacfes para o aluno manipular as informacoes
recebidas de modo que ela possa ser transformada em conhecimento e esse
conhecimento possa ser aplicado corretamente na resolucdo de problemas significativos
para o aluno.

Nessa perspectiva, os recursos tecnolégicos podem proporcionar mudangas no
ensino, pois a utilizacdo do computador e de softwares como recursos pedagdgicos
auxiliam os professores a tornar as aulas mais atraentes e dindmicas, uma vez que 0s
mesmos devem oportunizar uma maior interacdo entre o aluno, o professor e 0 ambiente
de aprendizagem.

Compreender as potencialidades inerentes a cada tecnologia e suas contribuicdes
ao ensinar e aprender podera trazer avancos substanciais a mudanca da escola, que se
relaciona com um processo de conscientizacdo e transformacdo que vai além do
dominio de tecnologias e traz subjacente uma visdo de mundo, de homem, de ciéncia e
de educacdo. (ALMEIDA, 2006). As recentes tecnologias de base informatica abriram
novas perspectivas para o ensino e aprendizagem das ciéncias, em particular da
Biologia. Os diversos modos de utilizacdo do computador permitiram a diversificacdo
de estratégias no ensino. O professor dispde de novas possibilidades para transmitir
contetdos e os alunos dispdem de uma maior variedade de meios para aprender
(FIOLHAIS e TRINDADE, 2003).

Independente do software a ser utilizado é importante que sua utilizacdo esteja
voltada para o ensino-aprendizagem, tornando os alunos mais responsaveis, de maneira
que eles mesmos possam coordenar as suas atividades. Segundo Tolédo e Lépez (2006,
p. 26), “[...] nosso papel como futuro educador, deve ser o de orientador, facilitador e

mediador da aprendizagem”.
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Porém, de nada adianta ter computadores e bons softwares que proporcionam
um elevado valor no quesito aprendizagem se o professor ndo preparar 0 Seu USO

adequadamente para a sala de aula.

Somos nos educadores, que pautamos 0s conteddos, determinamos como as
atividades devem ser conduzidas e decidimos como e quando uma
determinada ferramenta computacional deve ser usada. Em Gltima instancia,
o0 software ndo passa de uma ferramenta que necessita da nossa supervisao
para poder funcionar (TOLEDO e LOPEZ, 2006, p. 30).

Nesse sentido, o professor deve assumir o papel de orientador do processo de
aprendizagem, como afirma Pereira e Sampaio (2008) ao analisarem diferentes
ferramentas de modelagem que utilizam conceitos de vida artificial para o ensino de
Biologia, como por exemplo, os programas Scratch, Modelab2 e AutCel-RCO, que sdo
utilizados para simular um ecossistema, identificando a dependéncia existente entre os
seus componentes bidticos e suas relagdes alimentares, permitindo a construcdo de
esquemas representativos de cadeias ou teias alimentares. Sendo uma ferramenta no
estudo de temas como a interacdo entre 0s seres vivos, abrindo aos alunos a
oportunidade de criarem seres com caracteristicas especificas, definir formas de
interacdo entre 0os mesmos (cruzamento, quantidade média da prole, probabilidade de
sobrevivéncia e chegada a vida adulta, etc.) e ao longo do tempo, avaliar a dindmica
populacional, percebendo como as populagdes interagem e evoluem (PEREIRA E
SAMPAIO, 2008).

Os softwares educativos podem auxiliar o professor em qualquer nivel de
ensino, outro exemplo € o software intitulado *“ Seres Vivos ”, na qual foi desenvolvido
no Centro Universitario Franciscano com o objetivo de contribuir para o Ensino de
Ciéncias Naturais — Biologicas, contendo informacdes sobre os contetdos de evolucgéo e
ecologia (SILVA, 2002). O uso dos computadores deve vir para auxiliar os alunos e
incentiva-los a aprender. Deve ainda, fazer com que eles se tornem pesquisadores e
possam ir a busca das informagfes necessarias a fim de que possam obter cada vez mais
conhecimento.

Segundo Costa (2004), algumas caracteristicas basicas devem ser destacadas em
um software que se intitula educativo, pois para que tal nomenclatura seja adequada é
preciso que:

e O conteudo esteja efetivamente ligado com as orientacdes pedagogicas;
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e Possibilite ao aluno explorar um novo método de estudo;

e Aborde temas mais complexos de serem compreendidos em uma
metodologia tradicional de ensino;

e Possa atingir mais de uma disciplina;

e Dé retorno ao aluno ap6s concluir determinado exercicio.

Para esclarecimento, o software educativo ou Programa Educativo por
Computador ndo € o mesmo que software educacional. Um software educacional é um
“produto [...] adequadamente utilizado pela escola, mesmo que nao tenha sido
produzido com a finalidade de uso no sistema escolar” (OLIVEIRA, 2001, p. 73). O que
diferencia um software educativo de outras classes de softwares educacionais é o fato de
ser desenvolvido com o designio de levar o aluno a construir um determinado
conhecimento referente a um conteudo didatico. A escolha do software, além de ser
fundamental para o trabalho que o educador ira desenvolver com seus alunos, pressupde
uma visdo de mundo, uma concepcdo de educacdo. Fica assim, evidenciada a
importancia que deve ser dada a escolha dos programas que serdo selecionados para
utilizacdo com intuito educacional. “A utiliza¢do de um software esta diretamente
relacionada a capacidade de percepcdo do professor em relacionar a tecnologia a sua
proposta educacional” (TAJRA, 2001, p.74).

3 PERCURSO METODOLOGICO

3.1 Desenvolvimento de um software

Ao realizar o estagio docente em uma escola privada, esta autora verificou a
participacdo ativa dos estudantes do 1° ano do ensino médio quando oS mesmos
realizavam atividades no laboratdrio de informatica da escola. Essa observacdo motivou
o desenvolvimento de um software educativo que funcionasse como uma ferramenta de
ensino abordando algum contetdo de Biologia.

No desenvolvimento do software educativo, almejou-se que 0 mesmo
apresentasse as seguintes caracteristicas:

e Interatividade, propiciando ao aluno a postura ativa diante da maquina e

do sistema;
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e Interdisciplinaridade por meio do contetdo que vai desde o conceitual
até o aplicado;

e Estimulo ao raciocinio, & compreensdo de conceitos e finalidades;

e Instigacdo as mudancas desejaveis no processo ensino/aprendizagem;

e Desenvolvedor da construcdo do conhecimento;

e Atendimento a niveis variados de ensino (faixa etaria e grau de
escolaridade);

e Eficacia como ferramenta de ensino auxiliar.

Com estes “novos” recursos, novas formas de aprender se criam, novas
possibilidades para a educacédo se expandem e novas exigéncias se formam.
O software foi desenvolvido na linguagem Visual Basic, que é uma linguagem

de programacao feito no Microsoft Visual Studio 2012 que permite criacdo em ambiente
grafico. O mesmo foi associado a uma ferramenta de administracdo de banco de dados
em Microsoft Office Access 2010. Ressalta-se que, para esse processo contou-se com a
colabora¢do do aluno Luiz Henrique da Silveira Brito, do curso de Ciéncia da
Computacdo da Universidade Paulista — UNIP.

O objetivo principal ao longo dessa etapa norteou-se no desenvolvimento de um
software com fungdo de banco de dados. Cardoso (2009) define que um sistema de
armazenamento de dados € um conjunto de registros que tem como objetivo organizar e
guardar informac6es, facilitando a manipulacao dos dados.

Kioskea (2014) frisa:

“Um banco de dados permite por dados a disposi¢do de usudrios para uma
consulta, uma introducdo ou uma atualizacdo, assegurando-se dos direitos
atribuidos a estes dltimos. Isso é ainda mais atil quando os dados
informaticos séo cada vez mais numerosos.

Assim, desenvolveu-se o software Micoteca Digital que pudesse armazenar
imagens e informagdes de forma simples de administrar (inserir ou modificar dados) a

ser utilizado durante uma aula sobre o Reino Fungi.
3.2 Cenario e sujeitos da pesquisa
A pesquisa foi realizada no Centro Educacional Santa Teresinha, escola esta que

possui sistema educativo salesiano, esta localizada no centro da cidade de Manaus,

Amazonas. Seu Projeto Politico Pedagdgico — PPP, construido coletivamente, foi
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desenvolvido no periodo de setembro de 2006 a julho de 2007. Representando tradi¢céo-
inovacdo, que busca alicercar os valores, conhecimentos e métodos que a atual
sociedade prop0e para a educacdo de suas criangas e jovens nos grandes ideais
educativos propostos pelo Sistema Educativo Salesiano.

Atualmente a escola atende todas as séries da Educacdo Basica, funcionando nos
turnos matutino e vespertino. Ressalta-se que os alunos do 1°, 2° e 3° ano do ensino
meédio sdo atendidos somente no turno matutino, constando uma turma de cada série. A
investigacdo foi desenvolvida com alunos do 1° ano do ensino medio, totalizando 27
estudantes.

Como cenério de pesquisa utilizou-se a sala de aula da prépria escola e o
laboratério de informéatica IV do Campus Manaus Centro do Instituto Federal de
Educacao, Ciéncia e Tecnologia do Amazonas — IFAM.

Ressalta-se que o software estad em processo de registro e parte deste trabalho foi
apresentado como artigo completo no V Simpdsio Nacional de Ensino de Ciéncia e
Tecnologia — SINECT, em novembro de 2016.

3.3 A abordagem

No método misto, o pesquisador baseia a investigacdo supondo que a coleta de
diversos tipos de dados garanta um entendimento melhor do problema pesquisado
(CRESWELL, 2007, p. 34-35). Dessa forma, a presente pesquisa norteou-se por uma
abordagem quali-quantitativa através de questionarios compostos por dez questdes
abertas e fechadas. Ressalta-se que foi elaborado um Unico questionario e 0 mesmo foi
aplicado em dois momentos distintos, um momento inicial (M1) e um momento final
(M2). Além das 10 questBes apresentadas, inseriu-se uma questdo para analisar e
identificar a percep¢do dos alunos apds os mesmos utilizarem o software desenvolvido,
sendo entdo, o questionario M2 composto por 11 questdes.

As questdes abaixo (quadro 1) foram aplicadas antes da 12 aula e posteriormente
foram aplicadas novamente ao final da 3% aula, com objetivo de que fosse possivel
analisar o conhecimento dos alunos a respeito de software educativo e o contetido de

Micologia antes e depois das aulas ministradas.
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1. Vocé ja ouviu falar em software?

2. Vocé ja utilizou algum tipo de software?

3. Marque a seguir a alternativa do que é um software para vocé:
a) E um site
b) Um tipo de computador
¢) Um programa

d) Nenhuma das alternativas anteriores

4. Vocé sabe o que é um software educativo?

5. Em algum momento durante suas atividades escolares, foi utilizado algum

software educativo? Qual?

6. Vocé gostaria de ter mais aulas utilizando equipamentos tecnolégicos, como

por exemplo, o computador?

7. Qual a importancia de se estudar o Reino Fungi?

8. Cite exemplo de fungo que vocé conhece.

9. Vocé acha facil encontrar imagens ou informac@es sobre fungos? Justifique.

10. Vocé acha que a utilizacdo de um software educativo pode facilitar sua

aprendizagem sobre fungos? Por qué?

Quadro 1. Questiondrio aplicado aos sujeitos da pesquisa.antes e depois da realizagdo da sequencia
didatica.

Para as questdes de numeros 7 a 10, que referem ao conteudo de Micologia,

foram criados pardmetros de analise das respostas, facilitando a compreensdo das
respostas na integra. Sdo eles:

Para a 72 questdo, considerou-se:
e Relevante apenas na escola.
e Relevante no cotidiano

¢ Nao responderam

e Respostas fora dos parametros

Para a 82 questdo, considerou-se:
e Exemplos corretos

e Exemplos incorretos
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e Nao responderam

e Respostas fora dos parametros

Para a 9% questdo considerou-se:

e Respostas “Sim” e relacionadas com utilizagdo de softwares
e Respostas “Nao”
e N&o responderam

e Respostas fora dos pardmetros

Para a 102 questdo considerou-se:

e Respostas “Sim” e relacionadas com auxilio na aprendizagem
e Respostas “Nao”
e Na&o responderam

e Respostas fora dos parametros

A ampliacdo do uso de métodos mistos de pesquisa nas Ciéncias Humanas e
sociais decorre da necessidade de articular dados qualitativos e quantitativos em um
estudo (CRESWELL, 2007).

3.4 Observacéo Participante

A observacdo participante consiste na interacdo do investigador com o grupo
observado, vivenciando o cotidiano dos sujeitos para perceber o contexto ou uma
situacdo especifica do grupo (MARCONI, 2011). Para o inicio da presente pesquisa,
realizou-se a observacdo participante ao longo do Estagio Curricular Supervisionado
que contribuiu para o planejamento e realizacdo desta pesquisa.

O contexto escolar é parte integrante dos conhecimentos dos professores e
inclui, entre outros, conhecimentos sobre os estilos de aprendizagem dos alunos, seus
interesses, necessidades e dificuldades, além de um repertorio de técnicas de ensino e de

competéncias de gestdo de sala de aula. (SBEM, 2003, p. 21).
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Toda essa etapa foi supervisionada pela orientadora campo, Professora Bruna
Karoline Monteiro Alencar, formada pelo Instituto Federal de Educagédo, Ciéncia e
Tecnologia do Amazonas — IFAM, em Licenciatura em Ciéncias Bioldgicas.

Como foi citado, a escola conta com uma turma por serie no ensino médio.
Logo, ressalta-se que toda a pesquisa foi realizada com os alunos do 1° ano por serem a

turma gue estavam trabalhando o contetdo escolhido dessa pesquisa, Reino Fungi.

3.5 Sequéncia didatica

Compreende-se que a sequéncia didatica “ [...] é um conjunto de atividades
escolares organizadas, de maneira sistematica, em torno de um género textual oral ou
escrito” (DOLZ; NOVERRAZ; SCHNEUWLY, 2004, p. 97).

Foram planejadas 3 aulas, sendo a Ultima de cunho teérico-pratica em
laboratério de informatica. As aulas foram desenvolvidas conforme a sequéncia:

12, Aula (tedrica): Caracteristicas gerais dos fungos (morfologia, nutricéo,
respiracdo, reproducdo e dispersdo); Liquens e Micorrizas.

28 Aula (tedrica): Principais classificagdes dos fungos (Zigomicetos,
Ascomicetos, Basidiomicetos, Quitridiomicetos e Deuteromicetos)

3% Aula (tedrico-pratica): Na exposicao tedrica, explicou-se o que é um software
(definicdo de software e tipos de softwares) e relembrou-se as principais caracteristicas
dos fungos. A aula foi ministrada no laboratério IV de informatica do IFAM,
constituido por 20 computadores, data show e quadro branco (Fig. 1).

Figura 1. Aula no laboratdrio de informatica. Fonte: LUCENA, 2016.
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Para uma demonstracao real dos fungos cujas informagdes haviam sido inseridas
no software, os mesmos géneros (disponiveis na colecdo de fungos endofiticos do
IFAM/CMC) foram cultivados em placa de Petri. Os procedimentos foram realizados
no Laboratorio de Biologia e Microscopia do IFAM (apéndice B).

Ressalta-se que todos esses procedimentos foram filmados, editados e exibidos
em escala de aula para que os alunos pudessem ver o percurso do material em estudo.
Os alunos puderam manusear as placas de Petri em que os fungos foram cultivados.

Por medida de biosseguranca, foram distribuidas luvas de procedimento para que
os alunos pudessem manusear diferentes amostras de fungos macroscopicos coletados
no ambiente, fungos microscépicos isolados e cultivados em placas de petri. Ressalta-se
que todas as amostras estavam vedadas de forma a ndo serem prejudiciais aos alunos e
durante a visualizacdo todos estavam sob orientacdo de estagiarios e supervisdo da
professora orientadora. Em seguida os alunos foram auxiliados a formarem duplas, e
assim, cada dupla pode utilizar um computador no qual ja estava instalado e disponivel

para uso, o software Micoteca Digital.

Figura 2. Aluna manuseando placa de Petri contendo fungo. Fonte: LUCENA, 2016.

Para a utilizagdo do software foi aplicada uma breve atividade com quatro
questdes pré-selecionadas:

1). Pesquise trés géneros fungicos.
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2). Diga se os trés géneros fungicos que vocé pesquisou séo patogénicos.
3). Procure imagens macroscopicas e microscopicas dos trés géneros fangicos.

4). ldentifique a estrutura reprodutiva dos géneros encontrados.

Figura 3. Alunos utilizando o software desenvolvido. Fonte: LUCENA, 2016.

Para cumprir a atividade os alunos tiveram um tempo de 15 minutos para
responder as questdes com auxilio do uso da internet. Em seguida, foram dados mais 15

minutos para responder as mesmas questdes com auxilio do software didatico (Fig. 3).

4 RESULTADOS E DISCUSSAO

4.1 Micoteca Digital

O software desenvolvido possui as seguintes caracteristicas:

1. Tela inicial contendo funcdes basicas como o botdo de LISTAR, através do
qual, o usuario é redirecionado para a tela de informagdes armazenadas no
banco de dados, o botdo de inserir, onde se conecta com a tela para inser¢édo
de novas pesquisas e, por fim o botdo de informacOes, de carater apenas
informativo sobre o software, desenvolvedor e sua verséo (Fig. 4).

2. Tela de insercdo, moldada especificamente para adicionar os conteudos

sobre fungos, contando com: Nome do Fungo; ID; Imagem Macroscopica e
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Microsclpica; Autor da Foto; Descricdo; e Autor (a). No canto inferior
esquerdo, o bot&o para gravar as informaces e enviar para o banco de dados,
e um botéo para excluir registros catalogados (Fig. 5).

[ Coleges Fungicas - FAM =@ =

e e el p A

Figura 4. Tela inicial. Fonte: BRITO, 2015.

[ Colesées Fingicas - FAM =Isi=

Figura 5. Tela de inser¢do de imagens e informagdes. Fonte: BRITO,2015.
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3. Seguranca: O software possui também uma area de login, para dar acesso a
tela de insergdo, pois é uma tela contendo privilégios de uso, onde somente
usuérios autorizados podem ter acesso (Fig. 6).

G | [ Concer |

Figura 6. Acesso a area do administrador por meio de Login. Fonte: BRITO, 2015.

4. Tela de pesquisa, desenvolvida de forma prética e precisa, onde os elementos

ficam armazenados no banco de dados, possui um campo de pesquisa para
género fungico, e opcBes de zoom para imagens macroscopica e
microscopica (Fig. 7).
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O género Aspergillus sp. € um fungo cujos conidios estéo presentes no ar, mas normalmente n&o causam doencas muito sérias. Entretanto, um  »
individuo com um status imunolégico debilitado pode apresentar reacéo a este fungo (Index Fungorun, 2010). O género Aspergillus sp. apresenta
anamorfos (fases assexuada) de ascomicetos. O género é caracterizados pela producéo de fidlides e conidio em cadeia seca. O conidiéforo do
Aspergillus sp. é simples, sem ramificac&o e termina numa vesicula, onde ficam inseridas as fidlides, Chalfoun e Batista (2003).

Figura 7. Tela de pesquisa. Fonte: Brito, 2015.
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Apb6s a conclusdo do desenvolvimento do software foram selecionadas e
inseridas 10 imagens de géneros fungicos macroscopicos e microscopicos com suas
respectivas informagdes contendo: caracteristicas morfologicas, tipo de reproducédo e
patologias associadas.

Todas as imagens e informacOes utilizadas para a aplicacdo da sequéncia
didatica com a turma do ensino médio (conforme item 3.2) foram obtidas através da

internet e passaram por supervisao da professora orientadora deste trabalho.

4.2 A abordagem

A partir das respostas obtidas nos questionarios, o M1 constituido por 10
questdes e 0 M2 por 11, os dados foram dispostos em quadros, distinguindo os dois
assuntos abordados, facilitando a comparacdo das respostas de cada aluno. Segundo
Duarte (2004, p. 215) as entrevistas sdo fundamentais para compreender situacdes que

néo estédo totalmente claras, trazendo maior aprofundamento perante cada assunto.

[...] se forem bem realizadas, elas permitirio ao pesquisador fazer uma
espécie de mergulho em profundidade, coletando indicios dos modos como
cada um daqueles sujeitos percebe e significa sua realidade e levantando
informacdes consistentes que lhe permitam descrever e compreender a légica
que preside as relacBes que se estabelecem no interior daquele grupo, o que,
em geral, é mais dificil obter com outros instrumentos de coleta de dados
(DUARTE, 2004, p.215).

Para analise dos questionarios M1 e M2, as respostas dos alunos foram
analisadas de forma isolada referente aos dois assuntos abordados nesta pesquisa, como
é mostrado a seguir. Por ter um carater de respostas com alternativas, o resultado da 32
questdo encontra-se em um grafico a parte.

A figura 9 mostra as frequéncias das respostas dadas pelos alunos ao

questionario M1 referente aos conhecimentos prévios sobre software.
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Questoes sobre software

120%
100%

100% 92%

o 73%
80% 62%

60% 50%
42% 34%
40%
19%
20% 8% 8% 8%
0% . 4% 0% 0%
0% .

Vocé ja ouviu falar ~ Vocé ja utilizou Vocé sabe o que é Em algum momento Vocé gostaria de ter
em software? algum tipo de um software durante suas mais aulas
software? educativo? atividades escolares, utilizando
foi utlizado algum equipamentos,
software educativo? tecnologicos, como
por exemplo, o
computador?
ESIM ENAO mEM BRANCO

Figura 8. Frequéncia de alunos conforme as respostas dadas as questdes de 1, 2, 4, 5 e 6, referentes aos
conhecimentos sobre software, no Momento 1.

Observou-se que, embora a maioria dos alunos ja tivessem ouvido falar (92%)
ou mesmo utilizado (73%) algum software, houve um equilibrio percentual entre os que
sabiam (50%) e os que ndo sabiam (42%) o que eram softwares educativos. As opinides
se equilibraram novamente quando perguntados se ja haviam utilizado softwares
educativos em alguma atividade escolar. Isto se deveu provavelmente a dificuldade dos
alunos de conceituar o que é um software, e mais ainda, o que é um software educativo.
Apesar disso, a vontade de que a tecnologia permeie mais as atividades escolares,
incluindo o uso do computador, foi unanime!

Segundo Silva (2011) as novas tecnologias devem ser inseridas no ambiente
escolar, entendendo-a ndo s6 como o uso da informatica, mas de ferramentas que
contribuem com a vida diaria do individuo. Para Bencini (2002) a era da informacao é
um fato consumado e a cada dia os alunos estdo mais antenados, tornando-os cada vez
mais interessados na inser¢do de tecnologias no dia-a-dia.

Na 5% questdo, conforme o questionario ja apresentado nesta monografia, foi
pedido que os alunos citassem um software educativo que ja haveriam utilizado caso a
resposta fosse sim, 14 alunos responderam que ja teriam utilizado um software
educativo em algum momento, e os citaram. Dois alunos responderam que também ja
haviam utilizado, porém nédo disseram qual. Nove alunos disseram que nunca usaram

um software educativo e somente um aluno nao respondeu a questao.
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Tomando como ponto a analise dos conhecimentos prévios dos estudantes no
que diz respeito aos softwares, pode-se destacar algumas respostas da 5% questédo que
relatam o tipo de software utilizado:

“Um que tinha exercicios de matematica”
“Edebe”

”Videos educativos de matematica”

“Powerpoint, word, etc.”

“Livro digital”

“Apresentacdo em slides sobre diversos assuntos”

“Eundoseioqueéisso!!”

Como ja foi citado, por ter um carater de respostas com alternativas, a 3% questao
foi analisada de forma isolada. Nesta questdo, 96% dos alunos marcaram a alternativa
correspondente a definicdo de que um software é um programa, e 4% ndo marcou
nenhuma das alternativas, deixando a questdo em branco.

Essa tomada de consciéncia dos conhecimentos que o aluno possui antes da
escola € fundamental para que a aprendizagem aconteca, evitando o distanciamento
entre suas inquietacdes e 0s conteudos escolares. Possibilitando, posteriormente, que 0s
novos conhecimentos, ao longo das aulas, sejam apropriados (GASPARIN, 2009).

Observou-se que a concepcdo que os alunos tinham a respeito de um software
educativo ndo condizia com o conceito correto. A partir dessa compreensdo, caberia ao
professor a fung¢do de, na pratica pedagogica, “aprofundar e enriquecer essas
concepcdes, ou retifica-las, esclarecer as contradi¢cdes ” (GASPARIN, 2009, p.18). Uma
vez que se tratava de um questionario prévio, as respostas foram trabalhadas
posteriormente em sala de aula.

Ressalta-se que os softwares educativos sdo engendrados com a finalidade de
contribuir para a construcdo de um determinado conhecimento referente a um contetdo
didatico pelo préprio aluno e seu objetivo € favorecer os processos de ensino-
aprendizagem, pois sua caracteristica principal é seu carater didatico. Dai a importancia
de os alunos reconhecerem a ferramenta que auxilia no seu processo de aprendizagem.

As demais questdes de 7 a 10 foram elaboradas buscando ressaltar a importancia

do conteudo Reino Fungi, relacionando-o com a utilizagdo de um software.
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Conforme os parametros definidos (descritos no item 3.3), os resultados obtidos

foram os seguintes (quadro 2):

Quadro 2 Respostas obtidas as questdes de nlimeros 7 a 10 — Momento 1, referentes ao conhecimento

sobre fungos e a utilizacdo de software para aprendizagem desse tema.

72 Questdo

Qual a importancia de
se estudar o Reino

82 Questdo

Cite exemplo de fungo
que vocé conhece

92 Questao

Vocé acha facil
encontrar imagens ou

102 Questéo

Vocé acha que a
utilizacdo de um

Fungi? informagdes sobre software educativo
fungos? Justifique pode facilitar sua
aprendizagem sobre
fungos? Por qué?
Parametro % Parametro % Parametro % Parametro %
Relevante Exemplos Respostas Respostas
apenas na 8,0 | corretos 54,0 | “Sim”e 80 | “Sim”e 77,0
escola. relacionadas relagdo com
com aprendizage
utilizacéo de m
softwares
Relevante no Exemplos Respostas Respostas
cotidiano 42,0 | incorretos 120 | “Ndo” 12,0 | n3o 4,0
Néo 27,0 Néo 31,0 Néo 0 Néo 12%
responderam responderam responderam responderam
Respostas Respostas Respostas Respostas
fora dos 23,0 | forados 4% | forados 810 | fora dos
parametros parametros parametros parametros 8%

Conforme o quadro acima que apresenta os resultados das questdes referente aos

conhecimentos sobre fungos, foi observado que a maioria dos alunos relacionam o

contetdo sobre o Reino Fungi ao seu cotidiano e 77% afirmou que a utilizacdo de um

software educativo poderia facilitar a aprendizagem sobre esse contetdo.

As questBes 7 a 10 sdo de carater descritivo, exigindo por parte do aluno esforco

em elaborar suas respostas. Diante desse fato, faz-se importante apresentar algumas

respostas a essas questdes.

nao”

Respostas da 72 questao:

“ Principalmente para evitar ficar fungado”

“Conhecer o que eles causam e conhecer sobre os seres o0 qual compdem”

“E importante para ficarmos sabendo como eles funcionam e se sdo benéficos ou
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“Saber quais doengas algumas espécies podem causar € como se prevenir”

“Termos conhecimento dos fungos existentes”

Respostas da 82 questéo:

“Bolor. O fungo ¢ conhecido por infectar paes”
“Orelha-de-pau”

“Fungo do p¢”

“Algas”

“Fungos das paredes”

Respostas da 92 questdo:

“Sim, na internet deve ter”

“Com material necessario sim, pois existe fungos em diversos lugares”
“Em partes de alguns sdo faceis e de outros nao”

“Sim com a utiliza¢dao de microscépio é possivel”

“Sim, o google hoje em dia podemos saber quase tudo”

Respostas da 102 questao:

“Sim pois o software educativo contém tudo que ensine os alunos”

“ Sim ajuda a compreender melhor”

“Sim pois existem diversos programas que facilitam a busca por mais
informagdes sobre estes assuntos e sobre outros também. E dificil explicar. ”

“Sim porque existem diversas formas de aprender”

“Sim as aulas sdo mais dinamicas”

Considerando como Garcia (2005), que a escola € um espaco formativo e a
educacao uma pratica de formagdo da pessoa, € necessario que este espaco nao se limite
somente ao repasse de informac@es sobre um determinado assunto. E importante que a
escola tenha por missdo contribuir para que o aluno desenvolva habilidades e
competéncias que lhe permitam trabalhar as informac6es, ou seja, selecionar, criticar,

comparar, elaborar novos conceitos a partir dos que se tem.
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Nesse contexto, o estudo sobre o Reino Fungi dentro do curriculo de biologia no
ensino médio necessita de novas propostas ao desenvolvimento dos contetdos
ministrados em sala de aula como alternativa ao modelo tipicamente expositivo que
encontramos na grande maioria das escolas.

Nesse caminho, Dal Médico et al. (2008) afirmam que para tornar esse estudo
mais interessante seria importante que houvesse recursos e tecnologias dentro das
escolas e uma possivel solucdo a essa caréncia de recursos seria 0 emprego de
alternativas metodoldgicas para uma aula mais criativa e participativa.

Apds uma breve intervencdo para a aplicagdo do questionario M1, seguiu-se
com as aulas tedricas e a aula tedrico-pratica no laboratorio de informética. Desde o
inicio da pesquisa, os alunos demostraram interesse pelo contetdo e pela metodologia
proposta. Apos a conclusdo das etapas descritas no capitulo do percurso metodologico
(item 3.5), aplicou-se 0 questionario M2 para identificar as respostas obtidas ao final
das atividades propostas e verificar se a metodologia utilizada foi eficaz para a

aprendizagem dos alunos. Os resultados encontram-se nos graficos a seguir.

Questdes sobre software

120%
100% 100%

100% 92% 88%

80%
° 62%
60%
38%
40%
20% 8% 12%
0% 0% 0% 0% 0% 0% m %
0%

Vocé ja ouviu falar ~ Vocé ja utilizou Vocé sabe o que é Em algum momento Vocé gostaria de ter
em software? algum tipo de um software durante suas mais aulas
software? educativo? atividades escolares, utilizando
foi utlizado algum equipamentos,
software educativo? tecnologicos, como
por exemplo, o
computador?

ESIM mNAO EM BRANCO

Figura 10. Frequéncia de alunos conforme as respostas dadas as questdes de 1, 2, 4, 5 e 6, referentes aos
conhecimentos sobre software, no Momento 2.

Observa-se que ap6s a metodologia aplicada e a utilizagdo do software Micoteca
Digital, desenvolvido para esta finalidade, houve mudancas consideraveis nas respostas

dos alunos, onde 100% dos alunos disseram ja ter ouvido falado sobre software, 100%
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também disseram ja ter utilizado algum tipo de software. Quanto a questdo se 0s
mesmos sabiam 0 que era um software educativo 92% responderam que sim e 8%
deixaram a questdo em branco, o que significou uma melhora consideravel em
comparacdo ao M1, no qual apenas 50% dos alunos dizia saber o que era um software
educativo. Quanto a utilizacdo de um software educativo, o percentual manteve
praticamente inalterado, com 62% respondendo de forma positiva tanto em M1 como
em M2. Entretanto, houve leve aumento da frequéncia de respostas negativas (de 35%
em M1 para 38% em M2), provavelmente devido ao esclarecimento de duvidas durante
a 3% aula onde foi abordado o conceito de software educativo. Durante a analise das
respostas referente a esta questdo, notou-se uma vaga concep¢do dos alunos em saber o
que sdo softwares educativos, como foi possivel notar em algumas respostas ja citadas
no presente trabalho. Ou seja, apos o esclarecimento de duvidas referente a esse assunto,
muitos alunos mudaram suas respostas no M2. Por fim, 88% dos alunos responderam
que gostariam de ter mais aulas utilizando equipamentos tecnoldgicos e 12% disseram
que ndo gostariam.

Em 100%

correspondente a definicdo de que um software € um programa, tendo desta forma,

relacdo a 3* questdo, dos alunos marcaram a alternativa
100% de repostas positivas.

As ultimas 4 questbes que concluem o questionario, foram analisadas por meio
dos mesmos parametros que questionario M1. Os resultados encontram-se no Quadro a

sequir:

Quadro 3. Resultado das respostas obtidas as questdes de nimeros 7 a 10 — Momento 2.

78 Questdo

Qual a importancia de
se estudar o Reino

8% Questdo

Cite exemplo de fungo
que voceé conhece

92 Questdo

Voceé acha facil
encontrar imagens ou

102 Questédo

Vocé acha que a
utilizacdo de um

Fungi? informacdes sobre software educativo
fungos? Justifique pode facilitar sua
aprendizagem sobre
fungos? Por qué
Parémetro % Pardmetro % Parémetro % Parametro %
Relevante Exemplos Respostas Respostas
apenas na 15,0 | corretos 1000 | “Sim”e 27,0 | “Sim”e 100,0
escola. relacionadas relagéo com
com aprendizage
utilizacéo de m
softwares
Relevante no Exemplos Respostas Respostas
cotidiano 69,0 | incorretos 0 “Ndo” 23,0 | ndo 0
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Né&o 8,0 Né&o 0 Né&o 0 Néo 0
responderam responderam responderam responderam
Respostas Respostas Respostas Respostas

fora dos 8,0 | forados 0 fora dos 50,0 | fora dos

parametros parametros parametros parametros 0

Notou-se que apds a utilizagdo do software, 100% dos alunos deram exemplos
corretos de um fungo que conheciam e 100% afirmaram que a utilizacdo do software
educativo facilitou a aprendizagem sobre fungos.

Como ja foi citado, no questionario M2 inseriu-se uma questdo (11%) para

identificar a percepcao dos alunos apdés utilizarem o software desenvolvido.

Respostas da 11% questdo (Descreva sua opinido a respeito do software —

colecdes fangicas — utilizado durante a aula):

“ O software utilizado é muito bom e facilitou muito a pesquisa”

“ Com certeza usaria diariamente, acho que meu desempenho aumentaria e
estudar ficaria melhor e mais facil”

“Tem informagdes simplificadas, ¢ muito facil de encontrar as informagdes além
de ser rapido”

“Foi uma 6tima forma de aprendizagem para o aluno”

“Otimo e educativo”

“ E importante para aprendizagem com mais facilidade e tecnologia”

“ E um programa muito bom pois contém todas as informagdes necessarias”

“Achei bastante pratico e facil de achar os contetidos, e os conteudos sdo bem
explicados”

“Software é um programa para facilitar as informagdes”

“Achei muito e bastante pratico pois facilitou o nosso conhecimento”

Dos 26 alunos participantes dessa pesquisa, somente 1 relatou “nao ter ajudado
muito” e 3 alunos ndo responderam a questao.

Abegg e Bastos (2005) compartilham do pensamento de que recursos e
tecnologias dentro das escolas ao afirmar que € possivel trabalhar as aulas de Ciéncias
de maneira alternativa para se obter uma fundamentacdo a pratica de ensino-

aprendizagem através de um ensino investigativo que, sendo desenvolvido por meio de
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atitudes como formacgbes de professores, desenvolvimento e implementacédo
curriculares, se lan¢a na formacao de um individuo mais critico.

Nesse contexto, percebe-se que a aplicacdo de novas metodologias e a utilizacdo
de recursos didaticos alternativos, em especifico softwares, objeto de estudo deste
trabalho, proporcionam ao aluno a construcdo de seu conhecimento e a socializagdo do
aprendizado. Essa construcdo se da, em parte, pela possiblidade que os softwares
educativos oferecem de desenvolvimento autdnomo do aluno, cada um no seu ritmo,
exercendo sua liberdade de aprender conforme suas habilidades e limitacbes e,
resultando na maioria das vezes, na expansdo de suas capacidades. Atualmente, é fato
que o professor deva valorizar o conhecimento prévio do aluno e fazé-lo interagir com
o0s acontecimentos do cotidiano, fazendo um elo entre o conteudo e o seu dia a dia.
Nesse sentido, acredita-se que o software desenvolvido, Micoteca Digital, possa
contribuir para essa vinculacdo dos conteudos técnicos sobre fungos e as aplicacdes
praticas que essas informacBes podem nos dar, tais como a correta conservacdo dos
alimentos, a preparagédo de deliciosas receitas com cogumelos, ou 0s riscos associados
as doencas que alguns deles causam. Tudo isso num ambiente virtual transdisciplinar

que sé poderia caber em um software educativo.
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CONSIDERACOES FINAIS

Através deste trabalho de monografia, buscou-se contribuir com o ensino de
biologia, através da construcdo de um recurso didatico do tipo software educativo para
ensino de Micologia. O software Micoteca Digital foi utilizado como parte de uma
sequéncia didatico-metodoldgica sobre o Reino Fungi com alunos do 1° ano do Ensino
Médio e mostrou resultados promissores para sua aplicacdo, conforme a avaliacdo dos
alunos.

O processo vivido ao longo deste trabalho constituiu-se em um conjunto de
experiéncias e aprendizagens significantes enquanto docente em formacéo. Desenvolver
esse trabalho, tornou-se uma prévia dessa profissdo escolhida, prévia esta
proporcionadora de conquistas pessoais, superacdo de insegurancas e principalmente

aprimoramento ao ensino de Biologia.
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APENDICE A

LISTA DE PRODUCOES GERADA PELO PRESENTE TRABALHO

e Software Micoteca Digital — CD-ROM, solicitacdo de registro encaminhado a
Pro-Reitoria de Pesquisa, P6s-Graduacéo e Inovacdo no dia 28 de dezembro de
2016;

e Producdo de videos didaticos de Micologia: Purificagdo de linhagens fungicas
(duracdo: 18 min.), técnica de microcultivo de fungos (duracdo: 13 min.),
método de conservacao de linhagens fungicas puras (duracdo: 6 min.);

e Trabalhos apresentados em eventos:

e PINHEIRO, H. K. A. P, BRITO. L. H. S, PAES, L. S. Creation of software for
storage of fungi settlers plants of the amazona. Resumo R-1343-1. 28°
Congresso Brasileiro de Microbiologia - CBM, Florianopolis, SC, 2015.;

e PINHEIRO, H. K. A. P, BRITO. L. H. S, LOPES, I. N. F., DE LUCENA, J. M.
V. M. Desenvolvimento de software: ferramenta de ensino de micologia para o
nivel médio. Artigo completo. V Simpdésio Nacional de Ensino de Ciéncia e
Tecnologia, Ponta Grossa, PR, 2016.
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APENDICE B

PROCEDIMENTOS UTILIZADOS PARA O CULTIVO DE FUNGOS EM PLACA

DE PETRI

Os procedimentos a seguir, foram adotados para o preparo das amostras de

fungos e a producdo dos videos utilizados na 3?2 aula da sequéncia didatica descrita no

item 3.5 deste trabalho.

1. Purificacdo de linhagens fungicas através da cultura mondsporica

Essa técnica é utilizada para purificar diferentes linhagens de fungos que

possuem esporos. O procedimento consiste no preparo de solucdes de esporos diluidas

em tubos de ensaio, previamente identificados e autoclavados. Destas dilui¢des, que véo

de 10 a 10°, sdo utilizadas e plaqueadas as trés Gltimas, tendo como finalidade o

isolamento de uma Unica colonia.

Procedimentos:

Para cada amostra de fungo, foram necessarios usar 7 (sete) tubos de
ensaio, sendo: 6 frascos com 9 mL de &gua destilada e 1 com 2 ou 3 mL
de solugdo Tween-80 a 0,01M;

Os tubos foram fechados com filmito e papel aluminio, organizados em
recipientes de forma que fiqguem de pé, embalando-os em sacos plasticos.
Em seguida, foram autoclavados por 15 minutos;

Foram necessarias de 3 a 9 placas Petri estéreis para cada linhagem de
fungo;

Com uma alca de platina raspou-se o fungo da placa de Petri,
transferindo-o para o tubo de ensaio contendo a solu¢do Tween. Seguiu-
se agitacdo em Vortex e identicacdo com ST (solucdo Tween);

Em seguida, foi necessério fazer uma transferéncia com auxilio de
micropipeta de 1 mL dessa solugéo para o tubo de ensaio, identificando-o
com SM (solucdo mée);

A partir do tubo SM, fez-se a diluicdo seriada (5 diluicdes).
Identificaram-se os respectivos tubos com D1, D2, D3, D4 e D5;

Fez-se o plagueamento das trés Gltimas diluigdes (D3, D4 e D5) — com

auxilio de micropipeta foi transferido de cada tubo, comecando da
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solugdo D5, para placas de Petri contendo meio de cultura. Usou-se al¢a
de Drigalski estéril para espalhar o inoculo na superficie do agar. A placa
foi selada com papel filme, identificada e incubada a 25 °C por 2 a 3
dias;

e Foram repetidos 0os mesmos procedimentos para as diluicdes D4 e D3
utilizando outra ponteira;

e Apos o periodo de incubagdo, isolou-se uma col6nia equidistante das
demais com inoculacdo no ponto central (em duplicata), seguido de
vedagdo com papel filme e incubagdo para aguardar o crescimento e
posterior utilizacdo na 3% aula (tedrico-pratica) da sequéncia didatica

proposta anteriormente.

Identificacdo morfoldgica através da técnica de microcultivo

A identificacdo em nivel de género é feita por dois métodos complementares:

Agrupamento macromorfolégico — pela observacdo das caracteristicas
macroscopicas de cada individuo, tais como: aspecto, forma, coloracdo e
consisténcia das colonias.

Microcultivo — pela confeccdo de cultivo em fragmentos de agar sob
laminulas, observando as imagens ao microscopio com ampliacdes de 200 a

400 vezes, comparando com imagens de literaturas especializadas.

Procedimentos:

Foram reativadas as linhagens em trés pontos equidistantes em placa de Petri
contendo o0 meio de cultura em que haviam sido isoladas;

Com uma pinga, foi retirada uma laminula do frasco com alcool e passada
rapidamente sobre a chama, até que se encontrasse devidamente seca.

Com o auxilio de pinca, foi pressionada cada laminula, a fim de fixa-la sobre
0s pontos;

Cada placa assim preparada, foi vedada com filme PVC, e identificada com
0 codigo da linhagem;

Aguardou-se cerca de 24 a 48 horas para o crescimento do fungo em

incubadora sob temperatura de 30°C;
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e Utilizando uma pinga grande, foi retirada uma lamina de microscopia do
frasco de alcool e flamba-la sobre a chama até que a mesma se estivesse seca
para identifica-la com uma etiqueta;

e Na identificacdo observou-se o codigo da linhagem e a data da retirada de
cada uma das laminulas;

e Utilizando uma pipeta, retirou-se 8 pl do corante azul de Lactofenol e
depositado na parte superior da lamina de microscopia;

e De forma cuidadosa, utilizou-se uma pinga pequena para retirar a primeira
laminula e colocé-la de forma invertida sobre a lamina de microscopia
contendo o corante. .

e Ap0s secar o corante, a lamina foi levada ao microscopio e observada com
aumento de 200 a 400 vezes para comparacdo com imagens de literatura
especializada.

Caso ndo houvesse sucesso em observar as estruturas da primeira laminula ao

microscopio, podia-se repetir o procedimento de retirada com a segunda laminula com

quatro dias de inoculacéo.

3. Método de conservacao das linhagens puras

O método de conservacdo utilizado foi o de preservacdo em 6leo mineral que
pode ser realizado para todos os fungos. As linhagens foram inoculadas em tubos de
ensaio de 18 cm e de tampa com rosca, contendo meio de cultura sélido inclinado. Ap6s
o crescimento e esporulacdo do fungo, foi adicionado 6leo mineral estéril em camara
asséptica até cobrir toda a coldnia crescida. Estes foram mantidos a temperatura

ambiente em local seco e limpo no laboratério de biologia do IFAM/CMC.

3.1 Procedimentos

e Os tubos de ensaio foram higienizados e ecos em estufa;

e Foi preparado o meio de cultura (BDA) e com auxilio de uma pipeta
Pasteur, foram transferidos trés microlitros para cada tubo de ensaios,
com o cuidado de evitar tocar com a pipeta na borda do tubo de
ensaio;

e Os tubos de ensaio com os meios de cultura organizados em estantes

ou béqueres foram esterilizados por 20 minutos a 121 °C;



50

Em outro recipiente de vidro, esterilizou-se algodao para servir de
tampdo para 0s tubos de ensaios;

Em outro recipiente de vidro, autoclavaram-se as tampas de
borrachas imersas em agua.

Na cémara asséptica, com auxilio de uma alga de platina, foram
transferidas raspas de linhagens purificadas crescida em placa, para
os tubos de ensaio com solucdo de glicerol a 20% ou de 5 a 8
fragmentos. Com auxilio de um bisturi, a linhagem purificada foi
cortada em pedacos pequenos. Em seguida, foram transferidos cerca
de 8 a 10 fragmentos para os frascos de penicilina com agua
autoclavada. Por ultimo, com o auxilio de alca de platina, foi retirado
um pedaco do fungo e colocado no fundo do tubo de ensaio com
meio de cultura inclinado, sendo o tubo tampado em seguida com

rolha de algodé&o estéril.



