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JUSTIFICATIVA PEDAGOGICA DA PRODUCAO DE CONTEUDOS
DIGITAIS NA FORMATACAO DO SOFTWARE EDUCACIONAL
(SIMULACAO E ANIMACAO)

De acordo com o Edital de producdo de conteudo digitais multimidia, alguns aspectos devem ser considerados.
Dentre eles, destacamos aqueles que impactam diretamente na orientacdo da producdo, da concepcdo das
midias e na abordagem pedagodgica que as sustentem.

O Edital ressalta, como um de seus objetivos:

1.2.5.Tornar disponiveis conteddos, metodologias, materiais e praticas pedagdgicas
inovadoras no ensino de Quimica, Fisica, Biologia, Matematica e Lingua Portuguesa com
énfase na criatividade, na experimentacdo e na interdisciplinaridade; (2007,

p.1)!

Um dos formatos de conteudo previstos no Edital é o do software educacional, caracterizado, nesse contexto,
por animagodes e simulagoes.

Na producdo digital multimidia, de modo geral, cada linguagem midiatica cumpre pelo menos uma funcdo
especifica bem definida, de acordo com o potencial da propria linguagem.

O uso combinado de diferentes midias no processo de aprendizagem, respeitando as caracteristicas das
linguagens e dos conteudos, aumenta a probabilidade de aprendizagem por alunos com diferentes estilos de
aprender. Além disso, sequndo Glasser (apud Dorman®), aprendemos: 10% do que lemos; 20% do que ouvimos;
30% do que vemos; 40% do que vemos e ouvimos; 70% do que discutimos com outros; 80% do que
experimentamos pessoalmente e 95% do que ensinamos a alguém.

As caracteristicas especificas de cada midia permitem que essas desempenhem distintos papéis no processo
educativo. O produto audiovisual, por exemplo, tem como funcao principal demonstrar, ilustrar, estabelecer
pontes entre o saber tedrico e a realidade, trazer a observacdo realidades pouco perceptiveis, tanto no nivel
microscopico quanto no macroscopico. Propicia, assim, situagdes que despertam ou ampliam o interesse por
temas de estudo, dando-lhes concretude, visibilidade, contextualiza¢do, criando o que se costuma denominar de
“gosto pelo estudo”. Com forte apelo afetivo, é capaz de propiciar a formacgdo de vinculos entre os estudantes e
os temas estudados.

O dudio, ou programa radiofénico, traz agilidade a informacdo, decompde o saber em fragmentos de realidade,
providos de significado e opera com eles, familiarizando os usuarios com os temas. Embora ndo os aprofunde, o
audio, semelhante ao audiovisual, lanca mao da prdpria carga afetiva do ouvinte, para estimula-lo a estudar e
aponta caminhos para a apropriagdo efetiva dos temas de estudo.

Nem video nem audio sdo capazes de, isoladamente, propiciar aprendizagens mais complexas, para além das
que envolvam descri¢des, memorizagdes e recuperacdo de informagdes. Para esse nivel de aprofundamento, as
midias se valem de outra midia: o texto.

* Os grifos das transcri¢des foram inseridos para destacar aspectos-chave da proposta.

2

DORMAN, J. C. Digital storytelling — studants as directors of learning. Disponivel em: http://www.slideshare.net/cliotech/digital-

storytelling-26161. Acesso em: osmar2009.


http://www.slideshare.net/cliotech/digital-storytelling-26161
http://www.slideshare.net/cliotech/digital-storytelling-26161

Conteudos Digitais
Justificativa Pedagodgica da Produgao
RI1O Software

O texto desempenha uma fun¢do da maior importancia no universo das midias digitais. Os estudantes,
estimulados pela sonoridade e pelas imagens dos conteddo em audio e video recorrem ao texto para saber mis,
para detalhar o que foi visto, ampliando o espaco de aprendizagem.

A caracteristica mais interessante do software educacional é a possibilidade que ele abre para a convergéncia das
diferente midias. Texto, som, imagem estdtica e em movimento, todos os formato do audiovisual como
dramaturgia, documentario e ficcdo, recursos de simulagdo e animacdo, representagdes graficas, organizados
hipetextualmente, potencializam ao maximo a capacidade das midias de propiciar aprendizagem

O software educacional, nomenclatura genérica, abrange uma série de artefatos nos quais a utilizagdo do
computador e um nivel varidvel de intervencdo do usuario em procedimentos de carater pedagdgico. Pode ser
melhor especificado, de acordo com a proposta educacional em que se insere. Segundo Campos e Campos (2001)

o software educacional deve ser determinado pelas teorias de aprendizagem que distinguem
ambientes educacionais, mais ou menos interativos, com maior ou menor grau de
participacéo e controle do aluno no processo de construgdo do conhecimento.

Reis e Hokama assim definem e especificam como caracteristicas pedagdgicas do software, em especial, da
interface:

e Caracteristicas da interface: conjunto de atributos que evidenciam a existéncia de um conjunto de
meios e recursos que facilitam a interagdo do usuario com o software Inclui as subcaracteristicas:

= conducdo: avalia os meios disponiveis para aconselhar, informar e conduzir o usuario na interagao
com o computador. Inclui atributos como: presteza, localizacdo, feedback imediato e legibilidade;

= afetividade: avalia se o software promove uma relagdo afetuosa com o aluno na sua interacdo, e os
aspectos psicoldgicos que o software pode vir a desencadear;

= consisténcia: avalia se a concepcdo da interface é conservada idéntica em contextos idénticos e
diferentes para contextos diferentes;

= significado dos cddigos e denominagdes: avalia a adequagdo entre objeto ou informacdo apresentada
ou pedida e sua referéncia;

= gestdo de erros: avalia os mecanismos que permitem evitar ou reduzir a ocorréncia de erros, e
quando eles ocorrem, que favoregam sua corre¢do. Inclui os atributos: protecdo contra erros,
qualidade das mensagens de erro e correcdo dos erros e reversdo facil das a¢des;

Em diferentes medidas, de acordo com o conteddo abordado e com o nivel de expectativa em relacdo a
aprendizagem, essas caracteristicas estdo presentes nas animacgdes e simula¢des elaboradas no ambito do
CONDIGITAL. Além de colaborar para o aprendizado de Quimica, proporcionando situa¢des que esclaregcam ou
permitam intervencdo em fendmenos virtualmente representados, as animagdes e simulagdes constituem
referenciais de conhecimentos que clarificam, exemplificam, complementam ou ampliam temas que constituem
os curriculos de Quimica do Nivel Médio.

Além de privilegiar a clareza na linguagem em explicagdes e enunciados, o formato das animagdes e simulagdes
procura refletirem a diversidade dos alunos do nivel escolar a que se destina e certa identificacdo e
reconhecimento com situagdes, personagens e questionamentos apresentados.

Sempre que possivel, situagdes deflagradoras oriundas da vida cotidiana sdo utilizadas para provocar uma
relagdo mais intima entre conhecimento e aplicabilidade a vida real.
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Foram considerados relevantes para a constru¢do da identidade das animacdes e simulagdes os seguintes dados

referentes aos usuarios principais:

a pouca familiaridade dos estudantes com a pesquisa e o pensamento cientifico;

a dificuldade que demonstram, de modo geral, para compreender conceitos, linguagens e coédigos
comuns as ciéncias e a matematica e para estabelecer relacdo entre ciéncia, vida cotidiana e trabalho;

a curiosidade que demonstram por temas diretamente relacionados as suas vidas;

a dificuldade de demonstracdo de grande parte dos processos quimicos, que ocorrem em dimensdo
molecular e atbmica;

o restrito acesso a experimentagdes e o grau de periculosidade existente no manuseio de algumas
substdncias em experimentos;

a possibilidade de representar efou simular virtualmente certos processos e fendmenos quimicos usando
linguagem metafdrica, representacdes conhecidas para os estudantes ou aproximacgdes fiéis do que
acontece em dimensdes de realidade de dificil observacao;

a necessidade de observar fendmenos ou varidveis que superam a disponibilidade de tempo e espago na

escola;.

0 acesso cada vez mais comum, nas escolas, a equipamentos de informatica com capacidade de
execucao de softwares educacionais. Ainda poucos, no entanto, sdo os conteddos educacionais desse
tipo disponiveis.

Quanto ao conteudo, devem ser considerados, principalmente, os requisitos especificos, a sequir, retirados do

Edital:

e Primar pela conexdo com o mundo real e pelo incentivo a experimentacdo e
observacdo de fendmenos;

e Oferecer alto grau de interatividade para o aluno, permitindo que ele possa interferir
ativamente na resolucdo de problemas;

e Apresentar um contelido contextualizado e coerente com os objetivos pedagdgicos
especificos da area e nivel de ensino;

e Ser didaticamente bem estruturados, explorando a interatividade proporcionada por

ambientes hipermidia, de modo a incentivar o aluno a construir conhecimento;

Estar vinculado ao contexto socio-educacional brasileiro;

Ter combinagdo adequada e balanceada de textos, videos e imagens;

Apresentar feedback e dicas que ajudem o aluno no processo de aprendizagem;

Possuir facilidades que proporcionem acessibilidade aos portadores de deficiéncia

fisica visual e auditiva.(p.13)

Os itens destacados do Edital nos remetem a contribui¢do do software ao processo de ensino e aprendizagem.

Em uma perspectiva de integracdo de midias, o software, através de objetos do tipo animacdo e simulagdo,

permite observar e manipular detalhes de conteddo mostrados por video e descritos pelo texto. Pode, ainda,

constituir objeto independente e complexo, em um formato hipermidia.

Do ponto de vista das habilidades envolvidas no ato de aprender, os formatos do software educacional procuram

estimular a imaginacao, o controle de varidveis e de etapas de uma observagdo ou experimento, a formulagdo de

hipoteses, a tomada de decisdo e a verificacdo de resultados.
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E sabido que um dos motivos do fracasso escolar reside no sentimento de incapacidade, por parte dos
estudantes, para perceber a ligagdo entre as representagdes matematicas e cientificas e a realidade. O
conhecimento cientifico, embora tenha resultado historicamente da observacdo direta da realidade, se
transforma, para o estudante, em um saber abstrato e distante de seu cotidiano. Esse distanciamento prejudica a
apropriacdo e a capacidade de operar os cddigos envolvidos nessas representa¢des. Restabelecer tal ligagdo e
recuperar no estudante a confianca em sua capacidade de dominar novos cédigos de representacdo da realidade
é um dos maiores objetivos do estudo da matematica e das ciéncias no Ensino Médio.

De modo geral, as midias audiovisuais, isoladamente, ndo costumam ser auto-suficientes na tarefa de deflagrar
ou apoiar aprendizagens, sobretudo as mais complexas. As diferentes midias costumam ser potencializadas
como recursos didaticos a medida que, combinadas entre si, permitam o maximo aproveitamento de suas
qualidades e a superacdo das limita¢des de cada uma isoladamente. Por seu carater reflexivo, o texto impresso,
de modo geral, estrutura, complementa e aprofunda os conceitos apontados, exemplificados ou representados
nos demais formatos audiovisuais.

A leitura critica e reflexiva possibilita ver e rever conceitos, confrontar idéias, dialogar com autores no ritmo
proprio e segundo as estratégias de cada aprendiz. Salvo em processos de aprendizagem fortemente visuais
(seqUéncias de procedimentos, por exemplo) ou auditivos (compreensao auditiva em idiomas, por exemplo), o
uso do texto impresso, como fonte de informagdo efou como expressdo, complementa e amplia os temas
estudados.

Em resumo, deve estar claro que um software educacional ndo consegue — nem pretende! — esgotar ou
aprofundar um tema. E importante ressaltar que sempre havera necessidade de combinar diferentes midias
(audio, video, texto, softwares) como apoio a atividade docente, para que se possa oferecer oportunidades
efetivas de aprendizagens complexas, como costuma ocorrer nas ciéncias. Ndo se espera, portanto, que as
midias produzidas constituam material suficiente para auto-estudo, embora possam ser livremente acessiveis. A
disponibilizacdo de midias ndo prescinde, em absoluto, do trabalho do professor como orientador da
aprendizagem, mas constitui importante aliada para o enriquecimento de sua pratica pedagogica.

As dificuldades constatadas pelos mecanismos oficiais de avaliagdo e pelos indices de reprovagdo escolar
sinalizam a importancia de provocar situages instigantes, criativas e proximas a vida dos estudantes,
possibilitando a criagdo de vinculos consistentes com o conhecimento cientifico. E importante reforcar que tais
estratégias tém por objetivo criar um canal de entendimento, facilitar a aproximagdo dos estudantes com os
temas curriculares. Estudos, leituras, atividades individuais e coletivas de analise das midias, debates, producdo
de textos, experimentos e simulagdes, consolidardo esses vinculos e sé entdo poderemos falar em aprendizagem.

Deve-se ressaltar, ainda, que o proprio Edital prevé a disponibilizagdo, no Portal do Professor, no endereco
eletronico da SEED/MEC, dos textos produzidos pelos conteudistas, além das midias digitais produzidas.
Ressalte-se, ainda, a producdo de diferentes midias intercomplementares (dudio, audiovisual e software) no
escopo desse Edital, o que permite que temas mais complexos sejam apresentados em mais de um formato
midiatico. O conjunto de formatos e sua articulagdo com os conteudos definiu o desenho técnico-pedagdgico da
concepcao e da producdo de software.
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