g ) c”) Universidade Federal
& SIED EanD u[-'s:w e

) Slmposlolntemacnonal de Encontro de Pesquisadores em e Sao Carlos
L Educacao a Distancia Educa 11’- - a Distancia

N1A4

5 a 26 de setembro de 2014

ENSINO DE CIENCIAS E OBJETOS VIRTUAIS DE APRENDIZAGEM: ANALISE
DE MATERIAIS EXISTENTES

Taitidany Karita Bonzanini (Universidade de Sao Paulo - taitiany@usp.br)

Grupo Temadtico 4. Inovagdo em Educacgdo e Tecnologias Digitais
Subgrupo 4.4 Jogos e outras midias interativas na educag¢do: desafios e possibilidades

Resumo:

Este trabalho focalizou os Objetos Virtuais de Aprendizagem para o Ensino de Ciéncias,
com o objetivo de identificar os materiais existentes, analisar as caracteristicas
pedagdgicas dos mesmos e a viabilidade de uso, através de uma metodologia quanti-
qualitativa. Foram identificados jogos, videos e simulagées para o ensino de diversos
contetdos. Porém, a existéncia de materiais nGo garante que o educador os utilize com
facilidade, pois as escolas podem ndo contar com computadores ou softwares
atualizados para a incorporagdo da tecnologia em sala de aula, assim como o professor
pode ndo estar preparado para um uso pedagdgico desses materiais. Tais materiais
podem ser facilmente acessados por professores e alunos, porém pouco observa-se a
inser¢Go da tecnologia em sala aula. Para tanto, é preciso criar condigbes materiais e
estruturais para que professores e alunos possam acessar esses materiais, para que
tenham tempo para planejar as situagées de ensino e avalid-las.

Palavras-chave: Objetos Virtuais de Aprendizagem, Ensino de Ciéncias, Jogos no Ensino.

Abstract:

This work focused on the Virtual Learning Objects for Science Education, aiming to
identify existing materials, analyze the characteristics of the teaching and the feasibility
of use, through a quantitative and qualitative methodology. Games, videos and
simulations for teaching diverse content were identified. However, the existence of
materials does not guarantee that the educator use them with ease because the schools
can not rely on computers or updated to incorporate technology in the classroom, as the
teacher software may not be prepared for an educational use of these materials. Such
materials can be easily accessed by teachers and students, but there is little integration
of technology in the classroom. For that, you need to create materials and structural
conditions for teachers and students can access these materials, so they have time to
plan the teaching situations and evaluate them.

Keywords: Object Virtual Learning, Science Teaching, Games in Education.

1. Introdugao

Conforme descreve Valdivia (2008), ha um reconhecimento dos inumeros beneficios
que as tecnologias podem trazer a educac¢do, independentemente do modelo pedagdgico
dominante. Elas ampliam as oportunidades de aprendizagem a qualquer lugar e hora;
articulam uma relacdo mais fluida e permanente entre estudantes e conhecimento; abrem
oportunidades de aprendizagem ao longo da vida; criam comunidades de aprendizagem
entre estudantes e docentes; ampliam as oportunidades de desenvolvimento profissional
dos educadores; permitem a criacdo de novos canais de comunicacdo e sdo poderosa
ferramenta de gestao académica e administrativa da escola e do sistema educacional.
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Dentre as inumeras tecnologias encontramos os Objetos Virtuais de Aprendizagem
(OVA), que foram o foco principal dessa investigagdo. Para tanto, o trabalho baseou-se nas
discussdes realizadas por Melaré e Wagner (2005) e Sa Filho e Machado (2004).

Para Melaré e Wagner (2005), os Objetos virtuais de Aprendizagem seriam
construcles virtuais, programadas, que permitem designers, cores, movimentos, efeitos,
configuram um novo tipo de instrucdo utilizando outras linguagens de computacdo e
comportam imagens virtuais que formam um constructo, de informacdes e saberes, que tém
por objetivo facilitar o processo de ensino e aprendizagem.

Entende-se que um OVA deve ser capaz de fazer com que os educandos aprendam
em diversos contextos, seja através do trabalho com um Unico conceito ou teoria como com
um corpo mais complexo de conceitos presentes em uma determinada teoria.

No que se refere ao Ensino de Ciéncias, os OVA podem contribuir para a
compreensdo do conteudo abordado, uma vez que, é préprio dessa drea do conhecimento
abordar situacdes e processos dinamicos como a fotossintese, os ciclos biogeoquimicos, o
funcionamento de 6rgdos e sistemas entre outros. Encontram-se hoje, na Internet, um vasto
conjunto de simulagGes computacionais que envolvem conceitos relacionados a Fisica,
Quimica e Biologia.

Conforme Melaré e Wagner (2005), os objetos de aprendizagem tém uma histéria
recente no Brasil. O programa RIVED - Red Internacional Virtual de Educacion
(http://www.rived.mec.gov.br), por exemplo, desenvolvido pelo Ministério da Educacdo,
pela Secretaria de Educacdo a Distancia (SEED), em parceria com a Secretaria de Ensino
Médio e Tecnoldgico (SEMTEC) é um projeto de cooperacgao internacional entre Brasil, Peru
e Venezuela, configurando uma iniciativa para criacdo de material didatico digital que
potencialize o processo de Ensino das Ciéncias da Natureza e da Matematica no ensino
médio presencial. O material produzido é organizado em mddulos educacionais que
abordam unidades curriculares das areas de conhecimento.

Porém, apesar de vivermos a informatica diariamente e de reconhecermos a
importancia de sua insercdo no dia-a-dia escolar, faz-se necessario reconhecer quais 2
materiais estao disponiveis e qual o potencial que possuem para o ensino.

Esta pesquisa teve por objetivo realizar um levantamento dos materiais existentes,
analisar as caracteristicas pedagoégicas dos mesmos e a viabilidade de uso.

2. Procedimentos metodoldgicos

Este estudo envolveu um levantamento quantitativo de materiais, mas as analises
realizadas foram de natureza qualitativa (LUDKE e ANDRE, 1986).

Os procedimentos metodolégicos envolveram, primeiramente, um levantamento e
estudo de pesquisas na area de Ensino de Ciéncias que focalizem os Objetos Virtuais de
Aprendizagem produzidos e/ou utilizados como instrumentos de ensino.

Posteriormente foram selecionados e organizados os objetos virtuais de
aprendizagem pertinentes para aulas de Ciéncias, isso contribuiu para uma analise
qualitativa dos materiais encontrados, para verificacdo de seu potencial pedagdgico.

3. Resultados e discussao
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Pesquisas na drea de Ensino de Ciéncias indicam a utilizacdo de videos, simulacdes e
jogos, entre outros materiais, como instrumentos de suporte tecnolégico ao processo de
ensino-aprendizagem (TAVARES, 2006; TAROUCO, 2004; MATTAR, 2010). Assim, nessa
analise indicaremos parte do levantamento realizado, considerando tais materiais.

Considerando também, que o Ensino de Ciéncias envolve o trabalho com varios
temas e conteuldos, serdo discutidos alguns exemplos dentre os materiais encontrados para
o trabalho em sala de aula.

3.1 Videos

Para levantamento e selecdo de videos para o Ensino de Ciéncias, foram pesquisados
diversos locais, um deles foi o Youtube (www.youtube.com), ja que esse é um local que
contém videos de curta duracgdo e de livre acesso para professores e alunos.

Para o Ensino de Ciéncias nas séries iniciais, por exemplo, foram encontrados videos
com linguagem acessivel que podem contribuir, inclusive, para a alfabetiza¢cdo: Castelo Ra
Tim Bum: ratinho tomando banho (http://www.youtube.com/watch?v=cTycyMhBPY8), Sai
fora dengue (http://www.youtube.com/watch?v=WA7zf |p66w), Alimenta¢do: Comer,
comer — Patati Patata (http://www.youtube.com/watch?v=fLFacU8tKT0), Animais do
Pantanal (http://www.youtube.com/watch?v=92GYT8hOv4U).

Considerando os contelidos do Ensino de Ciéncias previstos em propostas
pedagdgicas, tais videos podem ser utilizados no Ensino Fundamental, ndo apenas por
apresentarem uma linguagem mais préxima da linguagem utilizada pelos alunos, mas
também por serem, segundo a categoriza¢dao de Bartolomé (1999), videos monoconceituais
que apresentam o conceito de uma forma direta, sendo possivel utilizar todo seu contetdo,
podendo, assim gerar maior interesse entre os alunos.

Os videos monoconceituais sdo importantes no processo de alfabetizacdo justamente
por serem videos sucintos e criativos interferindo por meio das imagens e do som no
universo simbdlico da crianca, favorecendo uma cadeia de significacdes que refletem 3
diretamente nas producdes artisticas nas producoes escritas e na leitura.

O uso de videos desse tipo também pode contribuir para um redimensionamento dos
conteudos das aulas de Ciéncias, com o abandono de praticas pedagdgicas tradicionais
fundamentadas na memorizacdo e fragmentacdo dos saberes para a adocdo de uma pratica
contextualizada, ou seja, na medida em que as aulas sdo sequenciadas e os videos inseridos
dando continuidade ao assunto, a pratica pedagdgica é enriquecida e ndo fragmentada. A
partir dos videos também pode ser possivel o desenvolvimento de trabalhos
interdisciplinares, pois sdo ricos em conceitos e imagens, fazendo com que a pratica
pedagdgica torne-se mobilizadora, propiciando a construcdo de conhecimentos.

Os videos, portanto, podem ser utilizados para ilustrar situacOes vistas em salas de
aula, além de serem, em sua maioria, de facil acesso tanto em sites quanto nas videotecas
das escolas.

3.2 Simulagoes

Assim como videos, simula¢des digitais ou animagdes para o ensino de Ciéncias estdo
disponiveis em varios locais e podem contribuir para o ensino de varios processos como:
fotossintese, ciclos biogeoquimicos, crescimento de organismos, funcionamento de
sistemas, entre outros. Podem ser consideradas como representacdes ou modelagens de

Realizagdo v/ Hor’zon e SEQD [ Qualidade na educacio: convergéncias de
3\\ ?;T:Z;fo;ﬁ::f;;’fﬁ::ﬁ;: J sujeitos, conhecimentos, praticas e tecnologias



http://www.youtube.com/
http://www.youtube.com/watch?v=cTycyMhBPY8
http://www.youtube.com/watch?v=fLFacU8tKT0
http://www.youtube.com/watch?v=92GYT8hOv4U

1 SIED D En pE DQD uftrak & Universidade Federa

de Sao Carlos

‘ | Simpésio Internacional de En:ontro de Pes uisadores em
Educacao a Distancia f]ue ACi cao a Distancia / = . R 1A
= /

\_ 15 a 26 de setembro de 2014

objetos especificos reais ou imaginados, de sistemas ou fenOmenos sendo Uteis para a
representacdo de situacoes, fendbmenos ou estruturas, eventos muito rapidos ou muito
lentos impossiveis de reprodugdao em situagao real. Envolvem animagdes, videos, realidade
virtual e, de acordo com Gaddis (2000), podem ser classificadas em certas categorias gerais
baseadas fundamentalmente no grau de interatividade entre o aprendiz e o computador.

Foram encontradas simulacdes em diversos locais como no Banco Internacional de
Objetos Virtuais (http://objetoseducacionais2.mec.gov.br/handle/mec/14871), em sites das
Secretarias Estaduais de Educacdo
(http://www.educadores.diaadia.pr.gov.br/modules/mydownloads 08/viewcat.php?cid=4&
min=708&orderby=titleA&show=10); e ainda em espacos produzidos por Universidades
(http://www.fai.ufscar.br:8080/FAl/noticias/invento-simula-fotossintese).

Materiais desse tipo contribuem para a demonstra¢do da dindmica dos processos
quimicos, fisicos e bioldgicos, da tridimensionalidade das estruturas, contribuindo para a
construgao de conhecimentos que requerem alto grau de abstragao para o entendimento.

Corroborando com indicagdes de Gaddis (2000), simulagdes como as exemplificadas
podem auxiliar na compreensao de conceitos, permitir o estudo de uma grande quantidade
de dados rapidamente, contribuir para o levantamento e o teste de hipdteses, engajar os
estudantes em tarefas com alto nivel de interatividade; envolvé-los em atividades que
explicitem a natureza da pesquisa cientifica, apresentar uma versdo simplificada da
realidade pela destilagdo de conceitos abstratos em seus mais importantes elementos,
tornar conceitos abstratos mais concretos, ajudar a identificar relacionamentos de causas e
efeitos em sistemas complexos, dentre outras caracteristicas.

Importante destacar que a simulagdo computacional apresenta uma diferenca
significativa de um experimento real, e cabe ao professor realizar as consideragdes
necessarias e trazer novos elementos para uma discussao sobre o processo que se pretende
estudar e, quando possivel aliar atividades experimentais as simulacdes. Porém, é inegavel
gue sdo recursos considerdveis para a representacdo de fendmenos, especialmente no
Ensino de Ciéncias. 4

3.3 Jogos

Nos levantamentos realizadas, foram encontradas investigacbes envolvendo jogos
digitais no Ensino de Ciéncias que relatam que a maioria das pesquisas sobre o potencial
educativo dos jogos digitais vem se desenvolvendo em paises de lingua inglesa,
especialmente nos Estados Unidos, nas dreas de psicologia e psiquiatria, embora outras
areas, como medicina, tecnologia da comunicacdo, sociologia, educacdo e estudos de
género, também tém demonstrado interesse (DE AGUILERA; MENDIZ, 2003).

Foram encontrados trabalhos de pesquisa envolvendo a producdo e utilizacdo de
jogos que envolviam algum tipo de tecnologia, tais como: Show da Genética
(http://geneticanaescola.com.br/vol-iii2-artigo-05), ou o) jogo Marine Life
(http://www.jogajogos.com/puzzles/marine-life-matching), que trabalha com a vida
marinha, envolvendo as tematicas de Educacdao Ambiental, Poluicdo e Ambiente Aquatico,
assim como jogos comerciais que apresentam potencial para atender a demandas
pedagdgicas, como o The Sims (envolve o gerenciamento de uma cidade, procurando
resolver todos os problemas ambientais; além de conceitos de genética, biotecnologia e
aspectos familiares), ou o Remission, (viagem ao corpo humano, no intuito de destruir as
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células cancerigenas, combater as infeccbes e controlar os efeitos colaterais da doenca),
entre outros.

Avalia-se que os jogos digitais educacionais, ou utilizados com fins educativos, podem
estimular a curiosidade e criatividade dos educandos, fazendo com que o conteudo fique
mais agraddvel e acessivel. Para tanto, precisam apresentar objetivos claros, significativos
para os estudantes, retornar feedbacks que contribuam para a construcdo da aprendizagem,
variar o nivel de dificuldade para que nao configurem obstdculos muitos simples ou muito
complexos, e assim todos sintam-se capazes de resolver, elementos surpresas e que nao
tenham como objetivo final a competicdo e valorizacdo de um jogador em detrimento do
outro.

Assim, os jogos propdem algo que cada vez mais é reconhecidamente importante em
pesquisas sobre aprendizagem: colaboragdo e compartilhamento de estratégias; podem,
também, ser ferramentas eficientes, ao divertirem enquanto motivam, facilitando o
aprendizado e aumentando a capacidade de retencdo do que é ensinado, exercitando as
funcdes mentais e intelectuais do jogador.

Apesar do acesso aos materiais encontrados ser fdcil, pouco se observa a utilizacao
deles em sala de aula. Existem, inclusive, espacos especificos que podem ser consultados tais
como o BIOE, Cesta, Livre Saber, encontrados nos seguintes enderecgos:
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http://objetoseducacionais2.mec.gov.br/, http://www.cinted.ufrgs.br/CESTA/,
http://livresaber.sead.ufscar.br:8080/jspui, além de demais enderecos como:
http://rived.proinfo.mec.gov.br/, http://portaldoprofessor.mec.gov.br/index.html,

http://www.lume.ufrgs.br/, http://www.labvirt.fe.usp.br/ entre outros.

Porém para que o professor tenha conhecimento sobre esses materiais ou locais
confidveis para pesquisa, e posterior utilizacdo, os sites das secretarias de educacdo
poderiam apresentar links ou informacdes especificas sobre esses materiais.

Dificilmente alguma darea do ensino de Ciéncias ndo é contemplada por um video,
jogo ou simulacdo, mas o levantamento ainda ndo terminou. Porém, a existéncia de
materiais ndo garante que o educador os utilize com facilidade, pois as escolas podem nao 5
contar com computadores ou softwares atualizados para a incorporacao da tecnologia em
sala de aula, assim como o professor pode ndo estar preparado para um uso pedagdgico
desses materiais, por exemplo.

4. Consideragoes Finais

Atualmente é possivel encontrar muitos OVA para o Ensino de Ciéncias, desde videos,
simulacdes, jogos, dentre outros matérias que podem dinamizar e contribuir positivamente
para o processo de ensino-aprendizagem. Tais materiais podem ser facilmente acessados
por professores e alunos, porém pouco observa-se a insercao da tecnologia em sala aula.

Para uma efetiva incorporacdao de objetos virtuais a pratica pedagégica é preciso
proporcionar aos professores efetivas condicdes materiais e estruturais para que possam
acessar esses materiais, para que tenham tempo para planejar as situa¢cdes de ensino e
avalia-las.
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