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Resumo

O presente trabalho apresenta objetos educacionais interativos e informatizados desenvolvidos com
o objetivo de resgatar o aprendizado prazeroso em Fisica. Contemplando contetdos previstos para a
quinta série do Ensino Fundamental procura-se, através dos objetos educacionais, desenvolver
estruturas mentais capazes de “ancorar” conhecimentos posteriores com aprendizagem significativa
dos conteudos de Fisica no Ensino Médio.

Foram confeccionados objetos proprios para praticas pedagogicas em que o ladico se torne
instrumento na constru¢cdo do conhecimento e desenvolvimento cognitivo. Para escolas que ndo
possuem laboratério de informatica, sdo discutidas e apresentadas adaptacdes desses objetos.

Palavras-chave: objetos educacionais - estruturas mentais - aprendizagem significativa.
1. Introducio

Observacao e reflexao sobre a pratica educativa indicam que uma aprendizagem significativa
em Fisica ¢ uma tarefa dificil e algumas indagacdes de como fazé-la de forma adequada levaram-
nos a desenvolver este trabalho.

A constru¢do do conhecimento de maneira mais efetiva e autobnoma por parte do aluno tem
sido um desafio. Pensamos que uma das questdes relevantes para promover esta aprendizagem
significativa relaciona-se ao conteudo programatico de quinta série do Ensino Fundamental.
Acreditamos que, se o enfoque dado ao contetido programatico de quinta série privilegiasse um
pouco mais a Fisica, formar-se-iam subsungores para os conceitos fisicos mais aprofundados na fase
adolescente, tornando-os de mais facil compreensao.

E certo que para uma aprendizagem se transformar em significativa o aluno deveria ter
introjetado em sua estrutura cognitiva conceitos que, ao serem trabalhados, servissem de “ancora”
ao novo conhecimento apresentado (MOREIRA, 1999). Assim, quanto mais cedo a crianga for
introduzida aos conceitos fisicos com metodologia e técnica apropriadas, mais facilmente podera
formar subsungores que sirvam de embasamento ao novo conhecimento transformando a
aprendizagem mecanica, tdo comum no conteido de Fisica, em aprendizagem significativa. O
desafio para estimular e oportunizar meios que promovam o desenvolvimento cognitivo da crianga
necessariamente deve contemplar material didatico potencialmente significativo.

Estamos em uma época onde a crianga convive diariamente com as novas tecnologias. Desde
bem pequena habitua-se aos controles-remotos, aos videogames, aos aparelhos digitais e até mesmo
ao computador. Computador e televisdo usam imagens dinamicas para atrair a atencao da crianca.
Entdo, objetos educacionais interativos, semelhantes a jogos 16gicos, capazes de associar o ludico a
construg¢do do conhecimento podem promover o desenvolvimento cognitivo.

Sdo apresentados neste trabalho quatro objetos educacionais interativos computadorizados
para o desenvolvimento do conteudo programdtico de quinta série do Ensino Fundamental em
escolas informatizadas. Foram realizadas adaptacdes dos objetos educacionais para escolas que nao
dispoem de sala de informatica.



2. Objetos educacionais

Apesar de ndo existir uma defini¢do universal, sdo considerados objetos educacionais pela
maioria dos estudiosos no assunto, os jogos logicos, videos, simulagdes, hipertextos, mapas, graficos
e até mesmo jogos como memoria, caca-palavras, dama e forca. Todo material didatico instrucional
com interagdo, utilizando ou ndo multimidia onde a aprendizagem torna-se efetiva, caracteriza um
objeto educacional (TAROUCO,2005).

Objetos educacionais auxiliam a auto-aprendizagem e a constru¢do do conhecimento através
da interagcdo. O embasamento tedrico deve ser priorizado e as teorias de aprendizagem eleitas para o
desenvolvimento dos objetos educacionais devem ser claras, objetivas e coerentes com 0 recurso
instrucional produzido.

Uma das vantagens na producdo dos objetos educacionais pelo proprio professor constitui
que ao ser elaborado considera as potencialidades do publico-alvo em questio: suas vivéncias,
cultura local, conhecimentos prévios, desenvolvimento cognitivo, enfim sdo objetos produzidos
especialmente para aquela populagao.

Ademais, a reusabilidade dos objetos educacionais transforma-se em uma poderosa
ferramenta para o educador. Uma vez produzido podera ser adaptado, aperfeicoado, modificado,
reutilizado com outros temas ou por outras disciplinas e em outras populagdes-alvo, o que o torna
versatil e pratico.

Os objetos educacionais devem prever estagios de aprendizado, sendo assim, o nivel de
exigéncia e aprofundamento teoérico é crescente o que proporciona uma aprendizagem significativa
subordinada.

Outra situa¢do a ser considerada sdo as formagdes de equipes multidisciplinares para a
elaboragdo de objetos educacionais. Objetos produzidos em equipes multidisciplinares tornam-se
mais produtivos ja que proporcionam uma abordagem mais rica e inter-relacionada dos contetdos.
Sao desafios que a escola atual deve considerar para o desenvolvimento cognitivo do aluno.

O design atrativo, a facilidade de reutilizagdo e a adaptacdo as potencialidades do publico
considerado tornam o objeto educacional mais eficiente pedagogicamente. Sons e animagdes
divertem enquanto instruem tornando o ambiente de aprendizagem mais descontraido, quando
utilizados de maneira correta.

A escola atual informatizada, ndo deve se ater a consultas em sites previamente selecionados
pelo professor. Deve proporcionar a este profissional condi¢des para o desenvolvimento de seu
proprio ambiente virtual e material instrucional. Este momento poderd integrar a formagao
continuada para os professores da escola.

3. O referencial teorico

As Teorias do Desenvolvimento Cognitivo de Piaget (PIAGET, 1998) e Teoria da
Aprendizagem Significativa de Ausubel (MOREIRA,1999) sado norteadoras deste trabalho onde o
aluno através da interacdo com o meio, estimulado pelos objetos educacionais interativos, promove
um aprendizado baseado na sua capacidade criativa, interpretativa e representativa do mundo que o
cerca.

O aspecto psicopedagdgico enfoca o aluno como construtor de seu proprio conhecimento,
tendo o professor como um condutor sensivel na busca do aprendizado. O educador deverd estar
aberto ao entendimento das necessidades de seu aluno quando da interagdo com os objetos que lhe
forem oferecidos para proporcionar seu crescimento cultural, induzindo-o e auxiliando-o na busca
de solugdes para seus problemas.

As relacdes estabelecidas com o meio determinam o desenvolvimento do raciocinio logico
da crianga. O processo de assimilacdo a partir do que vé€, ouve, vive e interage com o meio,
promovem o desenvolvimento do conhecimento fisico. Assim, pensamos que ao interagir, a crianca
estd construindo seu conhecimento e desenvolvendo estruturas ldgicas que contribuirdo na
organizac¢do deste conhecimento.
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Segundo Piaget os jogos de exercicio sensorio motor, como basquete e volei, ou mesmo
intelectuais, como xadrez, impde regras essenciais ao desenvolvimento cognitivo, conferindo ainda
um carater social pela existéncia de companheiros e obrigacdes para com estes € consigo mesmo.

Na fase das operagdes concretas, conforme Piaget, a crianca estd em condi¢des favoraveis ao
desenvolvimento de regras e relacionamento afetivo-sociais € o erro consiste num processo de
crescimento interno. A interagdo social proporcionada pelos jogos e objetos educacionais favorece a
aprendizagem tornando-as mais autdonomas e capazes de tomar decisdes por elas mesmas ou em
grupos.

O desenvolvimento cognitivo do publico-alvo determina o tipo de objeto educacional a ser
produzido, ja que o educador devera estar atento as manifestagdes intelectuais e comportamentais de
seus alunos.

Estdo previstas atividades ludicas como representagdo teatral, elaboracdo de textos e
histérias, roda de discussao dos assuntos tratados, entre outras propostas. A crianca, nesta fase de
seu desenvolvimento cognitivo, conhece os objetos a partir do uso que faz e a representacdo de uma
atividade manifesta seu simbolismo. Esta ¢ a melhor forma de socializa-la e auxilid-la a organizar-
se.

4. Os objetos educacionais

Os objetos educacionais apresentados neste trabalho foram desenvolvidos utilizando Flash
8.0 — software de baixo grau de complexibilidade e flexibilidade que se constitui em aliado para ao
desenvolvimento de jogos e objetos educacionais. S3o apresentados textos, animagdes e simulagdes
interativas.

I- TV Energia

Definigio
Origem
Formas

Transformagies

Energia
Sofar

Conservagio

Experimento

O objeto intitulado TV Energia aborda, de forma qualitativa, as diversas formas de energia.
O contetido ¢ apresentado de forma seqiiencial, distribuido em frames acessados através de botdes
interativos. Os botdes, identificados pelos nomes Defini¢ao, Origem, Forma, Transformacdes,
Energia solar, Conservacio ¢ Utilidades permitem a selecdo do frame a ser visitado pelo proprio
aluno de acordo com o interesse e curiosidade a respeito do conteido desenvolvido no objeto
educacional. Cabe ressaltar que o aluno deve ser orientado a seguir a seqiiéncia indicada pelos
botdes devido ao aprofundamento do conteudo em questdo, porém, nada impede que seja aleatoria
sua navegacao nos quadros do objeto educacional.

Quando chamado o quadro-chave correspondente Utilidades o aluno terd acesso a uma parte
de maior interatividade onde questdes do tipo verdadeiro/falso sdo acompanhadas de textos
explicativos e animagdes dos conteudos relacionados ao assunto.
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Procura-se introduzir, sem formalismo matematico, conceitos como os de energia cinética e
potencial, visando o entendimento posterior em conteidos como energia potencial gravitacional,
energia elétrica e conceitos fisicos correlatos.

Animagdes abordam temas do cotidiano como a energia potencial quimica — energia
proveniente dos alimentos, energia térmica dissipada em brinquedos como o escorregador, energia
potencial eldstica associada a brinquedos e esportes radicais e transformacdes de energia cinética em
outras formas de energia. Sdo mostradas e discutidas animag¢des de explosdes solares,
exemplificando o processo de producdo de energia solar.

II - Astronomia

Dica:

Sétimo planeta orbitando o Sol e terceiro
maior do Sistema Solar. De cor azul
esverdeada possui uma inclinagdo muito
acentuada em seu eixo imaginario de rotacido
parecendo girar "deitado™.

SISTEMA SOLAR

I

. digite a letra ao lado e tecle ENTER:

-

Reiniciar

O objeto educacional Astronomia foi montado a partir de um jogo de forca onde ¢ permitido
ao aluno cinco tentativas de acerto. Caso ndo obtenha sucesso podera recomecar. Sucesso obtido ¢
feito a chamada para o frame que contém a descri¢do do planeta acertado. Barras de rolagem
permitem a visualizacdo do texto descritivo relacionado com as caracteristicas do planeta, isto
permite ao aluno um controle do tempo de leitura do contetido de acordo com suas necessidades.

Sao discutidos conceitos como massa, peso, forca gravitacional, movimentos de rotagdo e
translagdo, unidade astrondmica, escalas de tamanho e distdncia bem como as principais
caracteristicas de cada astro.

As condicdes para a classificagdo de um objeto como planeta estdo contempladas
considerando o rebaixamento de Plutdo pela Unido Astrondmica Internacional.

O objeto permite estabelecer um comparativo entre as atmosferas de cada planeta, suas
dimensdes e nlimero de satélites naturais.

Este objeto permite sua utilizagdo, inclusive, na disciplina de Geografia uma vez que os
contetdos programaticos contemplam o estudo do Sistema Solar.

III - Atmosfera

Clique na figura e
arraste-a para a
[Comada Atmosférica
correspondente.

Camadas Atmosféricas




A construgdo do objeto educacional Atmosfera observou as camadas, suas respectivas
caracteristicas e fendmenos fisicos.

A interface do objeto apresenta figuras que devem ser encaixadas na camada atmosférica
correspondente. Caso o aluno n3o consiga encaixa-las corretamente surge uma mensagem que O
convida a tentar novamente. O encaixe correto ¢ o acesso ao conteido do objeto, podendo ser
seqiiencial ou aleatoria.

Conceitos como pressdo atmosférica, empuxo, densidade, cargas elétricas e processos de
transmissdo de calor sdo abordados de forma simples e objetiva oportunizando a formagdo de
subsuncores para conhecimentos posteriores sobre tais contetidos.

Assuntos que despertam a curiosidade dos alunos como o voo dos avides e baldes dirigiveis,
satélites artificiais, relampagos, ar comprimido e rarefeito e plasma sdo abordados, através de links,
com a intencao de relacionar os conceitos fisicos com a vivéncia diaria da crianca.

Um estudo divertido e prazeroso associando sons, imagens e conteudos potencialmente
significativos sobre conceitos fisicos tenta resgatar a vontade de aprender e construir conhecimento
tanto em Atmosfera como nos outros objetos educacionais.

IV - Hidrosfera

HIDROSFERA

=

—i - a

A construgdo deste objeto considerou efeitos de mouse e outros efeitos proprios d programa
Flash. A chamada aos frames relativos ao conteudo acontece por botdes inseridos na propria
imagem da interface da tela inicial. O aluno podera acessar seqiiencialmente ou aleatoriamente o
contetildo como nos demais objetos construidos sem implicagdes a construcdo de seu conhecimento.

A Hidrosfera ¢ um dos conteudos de quinta série do Ensino Fundamental onde o aluno pode
entender varios conceitos fisicos relacionados ao seu dia-a-dia. O principio dos vasos comunicantes
¢ um bom exemplo de distribui¢do da agua nas cidades e explica de maneira simples o nivelamento
em recipientes de formas, didmetros e posi¢oes diferentes interligados.

Os conceitos de densidade e empuxo j4 abordados no objeto Atmosfera sio novamente
retomados com o objetivo de que o aluno perceba que fluidos possuem principios fisicos iguais.
Tensao superficial, estados fisicos e mudangas de fase sdo conceitos discutidos a partir de exemplos
cotidianos.

A partir do objeto Hidrosfera e Atmosfera, textos e historias em quadrinhos sio elaborados
pelos alunos evidenciando a responsabilidade social do uso racional da dgua. Levar o aluno a refletir
sobre as conseqiiéncias de seus atos e entender-se como parte integrante da natureza ¢ um dos
objetivos do projeto.

Nos quatro objetos educacionais € possivel tanto a impressdo como a cépia do conteudo
desenvolvido permitindo ao aluno como e ao educador a facilidade de consulta mesmo nao estando
em ambiente informatizado.
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5. As Adaptacoes

Textos de apoio ao professor e aluno, evidenciando e relacionando conceitos fisicos e
cotidiano, foram elaborados para este projeto. As praticas que acompanham os textos proporcionam
reflexdo e conclusdes a respeito do assunto abordado sendo reforcados através de exercicios
propostos a partir da atividade.

Momentos de descontragdo e alegria sdo demonstrados na realizagdo das atividades. Videos,
textos e outras producdes dos alunos confirmam a aquisi¢do do conhecimento.

Representagdes teatrais demonstram a necessidade de partir do concreto para abstragdo,
principalmente no contetido de Astronomia.

Os conceitos fisicos abordados estdo relacionados ndo s6 com os objetos educacionais
informatizados como também com os ndo informatizados.

Instrumentos confeccionados para praticas possuem principios fisicos explicados de maneira
simples, mas relacionados a brinquedos ou esportes, no geral. Desta forma a crianga aprende
brincando e ndo € necessario separar o ludico da aprendizagem.

Praticas simples explicam conceitos basicos como:

F

3-

1- Propriedades do ar.

2- Transformacao de energia potencial gravitacional em energia cinética.

3- Comprovacdo da variagdo de pressdo devido a variacdo de velocidade do ar.
Diferenciagdo entre ar comprimido e rarefeito

4- Transformacdo de energia potencial eldstica em outras formas de energia. Associagdo

de tais transformagdes aos brinquedos e esportes radicais.
O embasamento tedrico priorizando a constru¢do do conhecimento estd presente tanto nos
objetos educacionais como nos textos de apoio.

6. Consideracoes finais

Os objetos educacionais construidos, informatizados ou nao, priorizam a constru¢ao do
conhecimento através do ludico. Despertar a curiosidade, o prazer e o entusiasmo pela Fisica
também ¢ uma forma de construir conhecimento significativo formando estruturas mentais capazes
de auxiliar a compreensao dos conteudos posteriores nesta disciplina.
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O ensino de Fisica deve ser explicativo e problematizador para questdes relevantes do
cotidiano do aluno. Os conflitos cognitivos sdo importantes para o desenvolvimento de
competéncias no dominio do processo de aprendizagem e formacao do senso critico.

Ao proporcionar acesso as novas tecnologias aliadas ao contetido procuramos, neste
trabalho, oportunizar ao aluno a constru¢do de seus objetos como textos, historias em quadrinhos e
blogs. Esta oportunidade permitiu verificar a necessidade que o aluno possui de elaborar seu proprio
material instrucional a partir do modelo apresentado pelo educador. A construgdo de seu proprio
material perpassa e demonstra o estdgio cognitivo em que se encontra, sendo assim, um aspecto
relevante a ser considerado pelo educador na construgdo do material a ser utilizado em sala de aula.

Aliar tecnologias e praticas ao ensino de Fisica proporciona uma aprendizagem significativa
no momento que o aluno esta predisposto ao aprendizado dos conceitos relevantes.

Neste trabalho os objetos educacionais construidos permitem através da interacdo do aluno,
verificar a formagao de estruturas mentais importantes para aquisi¢do de conhecimentos posteriores.
A constru¢do do conhecimento, mesmo individualizada e consoante ao estagio cognitivo do aluno,
acontece de forma bem mais ativa do que no ensino tradicional.

O enfoque fisico dado ao contetido confirmou uma “abertura”, por parte do aluno, em lidar
com a disciplina. Despojado das resisténcias apresentadas pelos adolescentes, de maneira geral,
mostrou-se receptivo € comprovou que, mesmo na quinta série do Ensino Fundamental, o contetido
de Fisica é um aliado na resolug¢do e compreensao de seus problemas diarios.
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