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RESUMO

O presente artigo discute a integra¢do das Tecnologias Digitais no contexto escolar e compartilha,
brevemente, uma experiencia do uso do Software P3D no Ensino de Biologia. O suporte tedrico teve
embasamente nos estudos de Amabis (2001), BNCC(2018), Costa (2004) Lévy(2005), Moita (2006 e
2007) entre outros. Para a coleta dos dados, utilizou-se de pesquisa biblografica e a observacdes
participante no laboratorio de Informética com o uso do Software P3D nas aulas de Bilogia, com alunos
do 9° Ano do Ensino Fundamental. O estudo revelou que com o uso das tecnologias educacionais,
novas formas de ensinar e aprender vao surgindo, garantindo que criangas e jovens tenham seus
direitos de aprendizagem em relacdo a compreensdo, utilizacdo e criagdo com o uso de recursos
digitais. O uso do Sofware P3D tornou o ensino mais atraente e imersivo. Os alunos realizaram
combinagao de imagens do Corpo Humano em 3D; inumeras possibilidades de ensinar os conteudos
sobre o Corpo Humano, alinhado a BNCC que, em um espago de sala de aula tradicional, baseado em
texto e imagens lineares nao seria possivel.

Palavras-chave: Ensino de Biologia. 3D. Realidade Virtual. Ensino Fundamental. BNCC.

ABSTRACT

This article discusses the integration of Digital Technologies in the school context and briefly shares
an experience of using P3D Software in Biology teaching. The theoretical support was based on studies
by Amabis (2001), BNCC (2018), Costa (2004), Lévy (2005), Moita (2006 and 2007), among others.
For data collection, bibliographic research and participant observation in the computer lab were used
with the use of P3D Software in Biology classes with 9th-grade students. The study revealed that with
the use of educational technologies, new ways of teaching and learning are emerging, ensuring that
children and young people have their learning rights in relation to understanding, using, and creating
with digital resources. The use of P3D Software made teaching more attractive and immersive.
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Students combined 3D images of the Human Body; Numerous possibilities exist for teaching content
about the Human Body, aligned with the BNCC (Brazilian National Curriculum Base), which would
not be possible in a traditional classroom setting based on linear text and images.

Keywords: Biology Teaching. 3D. Virtual Reality. Elementary School. BNCC.

RESUMEN

Este articulo analiza la integracion de las tecnologias digitales en el contexto escolar y comparte
brevemente una experiencia con el uso del software P3D en la ensefianza de Biologia. El fundamento
teorico se baso en estudios de Amabis (2001), BNCC (2018), Costa (2004), Lévy (2005), Moita (2006
y 2007), entre otros. Para la recopilacion de datos, se empled la investigacion bibliografica y la
observacion participante en el laboratorio de informaética, utilizando el software P3D en clases de
Biologia con estudiantes de 9.° grado. El estudio revel6 que, con el uso de las tecnologias educativas,
surgen nuevas formas de ensefianza y aprendizaje, garantizando que nifios y jovenes tengan derecho a
aprender a comprender, usar y crear con recursos digitales. El uso del software P3D hizo la ensefianza
mads atractiva e inmersiva. Los estudiantes combinaron imagenes 3D del cuerpo humano; existen
numerosas posibilidades para la ensefianza de contenidos sobre el cuerpo humano, alineados con la
BNCC (Base Curricular Nacional Brasilefia), lo cual no seria posible en un aula tradicional basada en
texto lineal e imagenes.

Palabras clave: Ensefianza de Biologia. 3D. Realidad Virtual. Escuela Primaria. BNCC.

TECNOLOGIAS EDUCACIONAIS NO ENSINO DE BIOLOGIA:

I UMA EXPERIENCIA IMERSIVA COM SOFTWARE EM 3D -




PEEEEEEEE——————

1 INTRODUCAO

A Web 2.0, em meados da década de 2000 trouxe inumeras maneiras de interagao e participacao
em diferentes tecnologias educacionais: Plataformas, aplicativos, softwares em 3D e em Realidade
Virtual, entre outros sistemas, que vem modificando radicalmente a concepgao e as propostas de como
podem ser utilizados os recursos digitais no ensino, dos diversos componentes curriculares da
Educagao Basica.

Os alunos da atualidade fazem parte de uma geracdo que se comunica, compartilha e cria de
maneira diferente e tem expectativas de uma educag¢ao mais ladica e conectada com o mundo real e
virtual. Se antes as escolas disponibilizavam laboratorios de informatica, para alunos e professores,
hoje, tdo ou mais importante que a infraestrutura tecnolégica é como a escola estd organizada para o
uso efetivo das tecnologias no processo de ensinar ¢ aprender, ou seja, a proposta pedagogica, a
formagdo e o interesse dos professores se integrarem, visando ao uso adequado dos recursos digitais
na esola. Se os professores preferiam propor tarefas oft-line, apresentacdo de slides ou pesquisas na
internet.

Hoje, exige-se repensar a infraestrutura escolar para receber as tecnologias educacionais em
seu contextos e como os professores estdo reconfigurando as metodologias para utiliza-las para utiliza-
las, visando desenvolver as habilidades e competéncias dos alunos, porquanto, muito mais do que
meros receptores de informagdes os alunos da atualidade desejam criar, sentir e viver novos desafios
em sala de aula.

Com o advento da era digital, diversas tecnologias educacionais tém sido implantada nas
escolas de Educagdo Baésica para potencializar o ensino e a aprendizagem, a exemplo de laboratorios
de Realidade Virtual, sala maker com lousas digitais e a formacao de professores com a tematica do
uso da Inteligéncia Artificial (IA), vé-se que a forma de utilizar os recursos digitais na escola precisa,
cada vez mais, ser refletida nos diferentes componentes curriculares.

Se antes ndo se tinham objetivos claros quando se utilizavam recursos digitais educacionais em
sala de aula, hoje se demandam do professor habilidades e propostas que possam agregar valor a
aprendizagem dos alunos, pois se considera que, se usadas de forma adequada, eles podem ser
importantes recursos para repensar o processo de ensino e aprendizagem nos mais diversos niveis de
ensino.

Desse modo, o presente artigo busca refletir sobre a integragdo das Tecnologias Digitais no
contexto escolar e compartilhar, brevemente, uma experiéncia do uso do Software P3D em Realidade

Virtual no Ensino de Biologia, com alunos do 9° Ano - Ensino Fundamental.
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2 DO CURRICULO TRADICIONAL AO DIGITAL: CAMINHOS PARA A INTEGRACAO 7
DAS TECNOLOGIAS EDUCACIONAIS

No cenario dos grandes avangos tecnoldgicos a integracdo das tecnologias educacionais ao
contexto escolar tornou-se uma exigéncia da educagdo contemporanea. Para Educagdo Basica ¢
exigido utilizar e criar tecnologias de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas
sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar ¢ disseminar informagdes, para garantir o
direito de aprendizagem e o desenvolvimento das potencialidades cognitivas.

De acordo com o Ministério da Educacdao (MEC), tecnologias educacionais sdo processos,
ferramentas e materiais que auxiliam as redes de ensino nas mais diversas fungdes, desde a gestao
escolar até o processo de aprendizagem em sala de aula, passando pela formagao de professores e pelas
praticas de educacao inclusiva.

Portanto, devem-se utilizar as tecnologias educacionais na sala de aula e, com elas, propor aulas
mais atrativas, que estimulem a aprendizagem de maneira que favoreca a busca de informacdes,
analisando, sintetizando e avaliando de forma critica. E preciso estimular os alunos a serem
protagonistas de sua aprendizagem e lhes apresentar desafios de aprendizagem em sala de aula, com
recursos interativos, colaborativos ¢ de imersdo, capazes de lhes propiciar uma forma inovadora de
pensar, agir, aprender e fazer mudangas na sala de aula.

Além de possibilitar o aprendizado, o uso das tecnologias educacionais valida o que prevé a
BNCC. Tanto o documento principal, que traz a “cultura digital” como competéncia geral, quanto o
complemento que trata do ensino da computacdo, esclarecem que os estudantes devem desenvolver
habilidades relacionadas ao uso critico, reflexivo e ético dos recursos tecnologicos.

A Base Nacional Comum Curricular (2018) prevé que os alunos precisam desenvolver
competéncias gerais para cultura digital utilizando de recursos digitais para aprender e produzir,
utilizar recursos tecnoldgicos para desenhar, desenvolver, publicar e apresentar produtos (como
paginas de web, aplicativos méveis e animacdes, por exemplo) para demonstrar conhecimentos e
resolver problemas. Sobre o Mundo digital o documento explicita o impacto das tecnologias na vida
das pessoas e na sociedade, incluindo nas relagdes sociais, culturais e comerciais.

Desse modo, se faz pertinente perguntar: Como planejar aulas utilizando as tecnologias digitais,
de modo que estejam, verdadeiramente, integradas as atividades curriculares e que estejam
relacionadas com as competéncias previstas pela BNCC?

A esta pergunta. Também, encontramos respaldo na BNCC, o documento menciona que as
escolas precisam assegurar a infraestrutura para realizar atividades relacionadas as propostas. Em
determinadas habilidades, em especial as que aparecem nos Anos Finais, porém, sdo necessarios

recursos tecnologicos, como dispositivos com acesso a internet € a plataformas especificas. Para os
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professores, fica a tarefa de qualificar o uso para que os alunos fagam o melhor proveito desses
recursos.

A BNCC prevé que no Ensino de Ciéncias da Naturais os recursos educacionais devem ser
utilizados para investigar ¢ também como meio de produzir informagdes e conhecimento: acessar,
apreciar, produzir, registrar e compartilhar praticas e repertorios artisticos, de modo reflexivo, ético e
responsavel. De acordo com Silva (2012, p. 232) “em sala de aula, o tratamento dado aos conteudos
de aprendizagem pode estar inspirado na constru¢do de uma rede e ndo de uma rota”.

Para Lévy (2005), ndo basta ao aprendiz apropriar-se das tecnologias e suas ferramentas de
forma instrumental, ¢ preciso saber lidar de forma potencial para que possa construir conhecimento e
criar solugdes inovadoras. Portanto, compreende-se que ¢ preciso as Tecnologias digitais em sala de
aula de modo que desenvolva no aluno interesse pelos contetidos curriculares e signifique avango na
aprendizagem.

O Plano Decenal Nacional de Educagdo 2-2020 (PNE), destaca a relevancia dos usos das
Tecnologias digitais como recurso pedagdgico, nos distintos niveis, esferas e dimensdes da educagio,

de modo a abarcar tanto alunos quanto professores. Das estratégias destaca-se:

7.6)  Selecionar, certificar e divulgar tecnologias educacionais para o ensino fundamental e
médio, assegurada a diversidade de métodos e propostas pedagogicas, bem como
acompanhamento dos resultados nos sistemas de ensino em que forem aplicadas.

7.7) Fomentar o desenvolvimento de tecnologias educacionais ¢ de inovacdo das praticas
pedagdgicas nos sistemas de ensino, que assegurem a melhoria do fluxo escolar e a
aprendizagem dos estudantes.

Encontra-se no referido Plano, orientagdes para que professores da Educacdo Bésica e das
diferentes modalidades de ensino, possam repensar suas praticas pedagogicas cotidianas com o uso

das Tecnologias Digitais, de modo que as utilizem para producao do saber. Compreende-se que:

o professor precisa tomar consciéncia do movimento proprio das tecnologias digitais em
sintonia com a sociedade da informagdo, com a cibercultura e com o perfil comunicacional
dos aprendizes. Estes sdo cada vez menos subservientes a légica univoca das midias de massa,
quando mais operam com o mouse, a tela tatil, as janelas modveis e tridimensionais que
permitem mais que meramente olhar e assistir (SILVA, 2012, p. 254).

Por isso, ¢ importante que os professores se apropriem dos recursos educacionais e planejem
considerando a intencionalidade e planejem de forma intencional, para que possam proporcionar aos
alunos “nativos digitais” experiéncias de aprendizagem condizentes com sua realidade. Isto significa
que ¢ preciso refletir sobre novas formas de ensinar para uma geragao que pensa e aprende de forma

diferente.
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3 AMBIENTES IMERSIVOS NO ENSINO DE BIOLOGIA: UM RELATO DE EXPERIENCIA 7
COM REALIDADE VIRTUALE 3D

O ensino de Ciéncias Naturais na contemporaneidade precisa ser considerado como uma
producao coletiva, historica, contextualizada, inacabada, que se desenvolve por meio de rupturas e
revolugdes cientificas. Entretanto, de forma geral, observa-se que a pratica em sala de aula e os recursos
utilizados pelos professores, em sua grande maioria, sdo os livros didaticos, transcricdo na lousa e
praticas de memorizar textos e respostas prontas. Observa-se que esse tipo de ensino tem deixado
lacunas na aprendizagem dos alunos.

Uma abordagem que associe teoria e pratica, valorize as praticas coletivas e significativas, seja
dialégica e trabalhe com uma avaliacdo processual ainda é pouco presente nesta area de ensino. Amabis
(2001) afirma que as dificuldades nesta area de conhecimento sdo universais e que “o problema do
ensino de Ciéncias atual, no Ensino Médio e do fundamental, esta na falta de um senso de direcdo, de
uma base filosofica e o fato de os professores continuarem a ensinar como foram ensinados por falta
de modelos” (AMABIS, 2001, on-line). Ainda para este autor, espera-se que, nas aulas de Ciéncias
Naturais e de Biologia, os estudantes fagam a articulagdo entre o conhecimento estudado na escola e a
vida cotidiana.

Assim sendo, ele julga sem sentido uma educagio fundada na transmissdo de fatos. E necessario
priorizar a interdisciplinaridade, novas propostas € novos recursos por meio dos quais o aluno possa
compreender como o conhecimento foi construido e como pode ser mudado.

Destarte, aqui se relata o uso do Software educacional P3D na sala de aula de Biologia, com a
turma do 9° Ano do Ensino Fundamental. Os objetivos e contetidos propostos para aula foram sobre o
“Corpo Humano (Esqueleto humano). O Sofware P3D foi selecionado pelo professor de Biologia, para
usar nos computadores do Laboratorio de Informatica, também foi utilizado Projetor de Imagem e
Lousa digital para para ampliar os contetidos abordados. Cabe dizer aqui, que o professor antes de
propor o uso do softtware ja havia selecionado e avaliado os recursos que iria utilizar, de maneira
intencional, durante trés aulas, com 50 min. O espaco escolhido para aula com o uso do Software foi
o laboratério de informatica da escola, onde havia disponivel computadores instalados com o software
e lousa digital para apresentagdes, caso necessario.

O Software educacional P3D permite a imersdo nos contetidos dos componentes curriculares
de Biologia, Ciéncias, Quimica e Geografia em Realidade Virtual, com elementos em 3D. Por tratar-
se do primeiro contato dos alunos com o Software P3D, a etapa inicial foi a apresentacao de um tutorial
do Sofware, sem diivida um momento importante para que os alunos sejam motivados a criar, pesquisar
e interagir através do novo recurso digital, conforme ¢ possivel verificar no endereco

http://www.p3d.com.br/ .
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Cabe aqui expressar que os alunos ndo tiveram dificuldades em encontrar os recursos, eles
exploraram o software de maneira intuitiva, a cada descoberta interagiram com o professor, fazendo
conexdes com o que ja sabiam do conteido e com os novos conhecimentos adquiridos com a
exploracdo do Software. Como bem expressa Silva (2012, p. 225) “na arte digital, a concepgao da
autoria do artista ¢, a mesma. A comecar pela propria imagem digital entendida como campo de
possibilidade dialégica de imersdo, navegacao...”.

Na segunda aula com o uso do Software P3D a proposta para o estudo foi realizar uma “viagem
pelo corpo humano” , possibilitando uma aula, verdadeiramente lidica em um cenario de Realidade
Virtual, uma experiéncia imersiva, personalizada sem precisar o 0culos 3D. Ressalta-se que o Software
P3D ndo requer Oculos para imersdo nos elementos Virtuais. A simula¢do de Realidade Virtual ¢
apresnetada na tela em poténcia, com imagens e movimentos de virtualizagdo em poténcia.

Valente (2013, p.40) destaca a importincia do uso de recursos digitais integrado aos
compoentes curriculares, pois “muitos fendmenos podem ser simulados, permitindo o
desenvolvimento de atividades ou criagdo de um “mundo de faz de conta” onde certas atividades nao
sdo possiveis de ser desenvolvidas no mundo real”. Para o Ensino de Biologia, a Realidade Virtual
possibilitou diferentes simulagdes do Corpo Humano, o que potencializou o Ensino e a aprendizagem
dos conteudos propostos.

No terceiro e ultimo encontro, alunos e professor observaram e discutiram a importancia da
caixa toracica, musculos, 6rgaos vitais, entre outros conceitos abstratos que, em um espaco de sala de
aula tradicional, baseado em texto e imagem linear do livro didatico ndo seria possivel. Um momento
singular  de imersdo. Com o uso da Realidade Virtual: interacdo, a navegacdo e a imersao num
ambiente tridimensional gerado pelo computador, através de canais multissensoriais de visao, audigao,
tato, olfato ou paladar, nas aulas de Biologia.

Sendo assim, acredita-se que os beneficios oferecidos pelo uso do 3D na escola advém do
conhecimento intuitivo que este recurso pode possibilitar ao aluno a respeito do mundo fisico, que
podem ser utilizados para a manipulacdo de informagdes e conceitos através de experiéncias proximas
do real. Isto porque, no ambiente virtual, € possivel criar a ilusdo de mundo que, na realidade, nao

existe, através da representacdo em 3D.

4 SOFTWARES EDUCATIVOS E REALIDADE VIRTUAL: BASES CONCEITUAIS PARA O
ENSINO CONTEMPORANEO

O impulso tecnoldgico, a convergéncia das midias, a Realidade Virtual e os modelos em 3D
tém tornado os softwares educativos cada mais sofisticados. Para o contexto escolar, o uso deste
recurso pode significar um novo design no ensino e possibilitar aos alunos novas experiéncias de

aprendizagem através da simulacao, da imersao, da animagao, entre outras funcdes.
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Para Gomes (2015), o software educativo, sob a perspectiva do usuario, € um recurso
desenvolvido para auxiliar o processo de ensino e aprendizagem das atividades curriculares das mais
diversas areas do conhecimento, que podem ser explorados de acordo com o interesse de cada aluno
ou, especificamente, possibilitar o processo de ensinar e aprender de uma disciplina especifica.

Ramos (2013) assevera que o software educativo pode ser definido como um recurso digital
produzido especificamente para fins de suporte ao ensino e a aprendizagem. O autor acrescenta que,
com este recurso, cujos elementos permitem a modelacdo, a simulag¢do, a animacdo ¢ a combinacao
multimidia, entre outras fungdes, podem-se criar estratégias de ensino e diferentes modos de
aprendizagem, ou seja, a integracao e o uso destes recursos na sala de aula poderao colocar alunos e
professores diante de experiéncias impossiveis de realizar através dos recursos tradicionais. Sobretudo
quando a opg¢ao dos professores recai sobre os softwares educativos.

Costa & Oliveira (2004) conceituam o software educativo como “aquele tipo de programa
desenvolvido especialmente para atividades de ensino, com o objetivo principal de permitir que alunos
desenvolvam a aprendizagem de determinado conteudo” (COSTA; OLIVEIRA, 2004, p. 125). Logo,
compreende-se que o software educativo € um recurso digital desenvolvido para o processo de ensino
e aprendizagem que pode contribuir para um novo design de ensino, auxiliar a compreensao dos
contetidos nas mais diferentes disciplinas do curriculo e promover a motivacao e novas aprendizagens
em sala de aula.

Para Gomes (2015), o uso dos softwares educativos no processo de ensino e aprendizagem
pode contribuir para promover o desenvolvimento cognitivo dos usudrios, com impacto na
aprendizagem de campos conceituais determinados. Tais recursos podem representar excelentes
possibilidades de aprendizagem, além de servir para se repensar o processo de ensinar e aprender.

Ramos (2013) também defende o uso de softwares educativos em sala de aula por professores
e alunos, ressaltando que eles podem influenciar de forma significativa aprendizagem por terem
conceitos e teorias que o livro didatico ndo tem. Ademais, esses conceitos e teorias podem ser
assimilados de forma auténtica e ndo linear. Ainda para este autor, o uso de recursos digitais exige uma
abordagem pedagogica diferente da abordagem de ensino tradicional, que permita explorar
adequadamente as fungdes e propriedades do recurso, em termos de tarefa, atividades e experiéncias
proporcionadas aos alunos, retirando dessas propostas de trabalho “algo” que nao seria possivel sem o
acesso e o uso desse tipo de recurso (RAMOS, 2002, p. 101).

Desse modo, a forma como o software ¢ utlizado na pratica pedagogica precisa estar associada
a intencionalidade pedagogica e as caracteristicas técnicas do software. O autor considera também que

um recurso educativo digital inovador

a) contém intencionalidade educativa clara, associada ao curriculo; b) Incorpora abordagens,
quer no nivel de design (explorando as caracteristicas computacionais), quer no nivel
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pedagdgico (integrando uma abordagem especifica ao processo de ensino ¢ aprendizagem
dentro do recurso), proporcionando modos de experiéncias de aprendizagem unica,
decorrentes das possibilidades computacionais, relativamente ao conhecimento, conteudo ou
processo a que diz respeito; c) Exige o envolvimento ativo do aluno nas atividades didaticas
propostas através do uso das fungdes e propriedades internas, proprias do recurso (RAMOS,
2013, p.102).

Destarte, para que os softwares educativos atuem verdadeiramente como recursos que podem
reconfigurar o processo de ensino e aprendizagem, € necessario que os professores, antes de usa-los,
estabelecam “[...] critérios e objetivos pedagdgicos precisos, fundamentados em teorias da
aprendizagem, da mesma forma como ocorre com os materiais em forma de video e as transmissdes
televisivas e de radio” (GOMES, 2015, p. 73).

Nesse entendimento, os professores precisam conhecer as caracteristicas dos softwares e saber
seleciona-los, bem como avalia-los de acordo com os objetivos pedagdgicos que pretende alcangar. E
preciso definir quando, como, em que circunstancia e que objetivos de aprendizagem poderao os alunos
alcancgar, em termos de conhecimento dos conteudos ou em termos de competéncias que poderao vir a
adquirir, através da exploragdo e do uso desse software (RAMOS, 2013, p. 106).

Valente (1998) e Vieira (1999) propdem categorias de acordo com os objetivos pedagogicos do
software educativo, a saber: tutoriais, exercicios e praticas, jogos educativos, simulagdo e modelagem.

Neste estudo, destaca-se o software educativo do tipo “simulagdes” em 3D, que proporciona
aos usuarios uma visualizacdo virtual de situacdes reais, em que € possivel explorar e manipular objetos
através de varios angulos e perspectivas. O uso de recursos com tecnologia 3D - softwares educativos,
jogos e outros - pode ser eficiente, sobretudo no ensino de contetidos abstratos, visto que, através de
experiéncias e de simulacdes, os estudantes sdo orientados para articular teoria e pratica.

Moita (2006) afirma que a simulagdo presente nas imagens interativas na realidade virtual e
nas diferentes telas, promove a interagao ¢ a manipulagdo dos objetos ou cenas, assim como 0 exame
deles, de todos os pontos de vista. Em consondncia com esta autora, Ramos (2013) ressalta a
importancia do uso de softwares educativos criados e desenvolvidos por meio da simulag¢do, uma vez
que correspondem “a formas avangadas de representagdes do conhecimento, que evoluiram gracas aos
avangos cientificos e tecnologicos (que continuam a evoluir) e que ficam acessiveis aos professores e
alunos” (RAMOS, 2013, p. 106).

Portanto, os softwares de simulagdo podem significar uma ajuda efetiva na aprendizagem dos
alunos por trazer desafios de solugdo complexa. Além disso, impulsionam a motivagao e a curiosidade,
constroem uma nova perspectiva de solu¢ao de problemas e podem desenvolver o potencial cognitivo,
elementos indispensaveis de uma aprendizagem ativa. Podem-se citar como exemplos os softwares
desenvolvidos tendo como base a Realidade Virtual (RV) para a exploragdo e a visualizagdo de imagens
em trés dimensdes, manipulacdo de objetos, animagdes, criacdo de textos, imagens e videos, entre

outras aplicagdes, tal como o software educativo P3D, que se constitui objeto de pesquisa neste estudo.

TECNOLOGIAS EDUCACIONAIS NO ENSINO DE BIOLOGIA:

. UMA EXPERIENCIA IMERSIVA COM SOFTWARE EM 3D




PEEEEEEEE——————

Pode-se, entdo, ousar propor uma nova categoria de software educacional: Software Educativo
em RV. Esse tipo de software educacional permite aos alunos e ao professor visualizar, explorar e
estudar conceitos das diversas areas do curriculo através de imagem em Trés Dimensdes (3D). Trata-
se de um recurso digital educacional dotado de ferramentas que possibilitam o ensino e a aprendizagem
de contetidos escolares através da simulagdo e experimentagao.

O uso de softwares educacionais em RV pode alterar de forma significativa a pratica de ensino
e estimular os alunos a interpretar contetidos abstratos, os quais costumam nao ser compreendidos ao
utilizar recursos tradicionais como o livro didatico, atividades impressas, desenhos no quadro ou
mesmo a aula expositiva. Segundo tal concepcdo, a integragdo desse tipo de software no contexto
escolar precisa ser acompanhada de uma concreta formagao dos professores, para que possam utiliza-
los de forma efetiva e criar situagdes didaticas em que os alunos possam explora-los, fazendo novas
descobertas sobre os conteudos estudados.

A forma como o software educativo ¢ produzido, suas caracteristicas e seus objetivos também
tém um importante papel de inser¢do na escola e de adesdo dos professores para utiliza-lo em sala de
aula. A interface, a imersdo, a interagdo, os desafios, a diversdo, a motivagdo, a facilidade de
navegacao, a intuicdo e a proposta pedagdgica sdo caracteristicas que podem tornar esses softwares
mais atrativos para alunos e professores.

RAMOS (2013, p. 110) consideram a existéncia de varios niveis de sofisticacdo nos processos
de criagdo de recursos educativos digitais, entre eles: a) o nivel mecanico, b) o nivel criativo e c) o
nivel de design.

O nivel mecanico refere-se ao uso de processos elementares, como copiar e colar uma imagem
em uma pagina da web, elaborar um grafico para apresentar e gravar uma entrevista em video para
usar na plataforma.

O nivel criativo diz respeito ao uso de processos que requerem um consideravel nivel de
dominio técnico, artistico e de habilidades gerais na produ¢do de um recurso, além de conhecimento
curricular, mas que ndo implicam uma planificacdo detalhada.

O nivel de design exige diversas etapas de um complexo processo de planejamento, que vai
desde a analise das necessidades de um grupo de destinatarios até o desenho das interacdes do aluno,
bem como o material e os dispositivos de avaliagdo do progresso, entre outros aspectos, de modo a
alcancar os objetivos previstos.

Valente (1998) e Vieira (1999) também assinalam que a concepcao dos softwares precisa estar
conectada aos objetivos pedagdgicos. Eles classificam os softwares educativos segundo a forma de
aprendizagem:

Sequencial — o seu objetivo principal € apresentar contetidos para os alunos e estimular a

memorizagdo, em um processo de estimulo e resposta. Nesse caso, o aluno € passivo.
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Relacional — Est4 focado na aquisi¢do de determinadas habilidades e contribui para que o aluno
estabeleca relacdes com outros fatos ou outras fontes de informacao. A énfase ¢ dada ao aluno, ¢ a
aprendizagem so se processa com a interagdo do aluno com a tecnologia;

Criativo — Estimula a criacdo de novos esquemas mentais e favorece a interagdo entre o
professor, o aluno e a tecnologia. Nesse tipo de software, prevalecem o processo de compartilhamento
e de colaboragdo entre os sujeitos e a imersdao e a criagdo em contexto de aprendizagem. Alunos e
professores passam por um processo ativo de ensino e aprendizagem, que favorece mudangas na
pratica e na forma de aprender.

Para Gee (2009), a teoria contemporanea sobre a aprendizagem trata que os sujeitos aprendem
a partir de suas experiéncias e, com base nelas, armazenam na memoria e as utilizam para gerar
simulagdes que facilitam a formulagdo de hipdteses para a resolugdo de problemas futuros em
diferentes contextos. O autor assevera que bons jogos eletronicos veiculam bons principios de
aprendizagem. Ademais, o desafio e a aprendizagem sdo, em grande parte, aquilo que torna os
videogames motivadores e divertidos.

Assim, compreende-se que os softwares educativos também precisam incorporar boas
caracteristicas e intencionalidade pedagdgica, permitindo aos alunos desenvolver boas aprendizagens.

Nessa perspectiva, os professores precisam ficar atentos quanto aos principios e caracteristicas
dos softwares educativos para bons resultados no processo de ensino e aprendizagem, visto que, ao ser
utilizado, este recurso precisa funcionar para impulsionar o aluno a pensar, a criar e se socializar. E o
aluno que constréi e mantém uma relacdo interacional e ativa com o software, em busca de descobrir
0s conceitos e as teorias da 4rea de estudo proposta pelo professor.

Gee (2009) apresenta alguns principios de aprendizagem que os bons jogos incorporam € que
os softwares educativos deveriam também incorporar como forma de tornar a aprendizagem de
contetdos mais efetiva, os quais se transcrevem a seguir:

e Identidade: nenhuma aprendizagem profunda ocorre se os aprendizes ndo fizerem um
compromisso de longo prazo com ela. Aprender alguma coisa em um novo campo, seja fisica
ou carpintaria, requer que o aprendiz assuma uma nova identidade: o compromisso de ver e de
valorizar o trabalho e o mundo da forma como o fazem os bons fisicos e carpinteiros. Os bons
videogames cativam os jogadores por meio da identidade.

e Interacio: em um bom jogo, as palavras e os atos sdo colocados no contexto de uma relagao
interativa entre o jogador € o mundo. Assim na escola, os textos e os livros também precisam
ser colocados em contextos de interacdo que o mundo e as outras pessoas respondam.

e Producio: os jogadores sdo produtores e ndo apenas consumidores; eles sdo “escritores” e ndo

apenas “leitores”. Mesmo no nivel mais simples, codesenham os jogos pelas agdes que
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executam e as decisoes que tomam. Eles ajudam a “escrever” os mundos em que vivem — na
escola, eles deveriam ajudar a “escrever” o campo e o curriculo que estudam.

e Riscos: os bons videogames reduzem as consequéncias das falhas dos jogadores; quando
erram, eles sempre podem voltar ao ltimo jogo que salvaram. S3o assim encorajados a correr
riscos, a explorar, a tentar coisas novas. Os games encorajam os jogadores a tomarem uma
atitude diferente, a explorar detalhadamente antes de irem adiante rapido demais, a pensar

lateralmente, e ndo, s6 linearmente e a usar essa exploracao.

Ferramentas inteligentes e conhecimento distribuido: o personagem ou os personagens virtuais
que se manipula/m em um videogame — e muitos aspectos do mundo dos games — sdo, de fato,
“ferramentas inteligentes”. Os personagens virtuais t€ém habilidades e conhecimentos proprios que
emprestam ao jogador. O conhecimento central necessario para jogar o jogo ¢ distribuido entre um
conjunto de pessoas reais e seus espertos personagens virtuais. Ferramentas inteligentes e
conhecimento distribuido sdo aspectos-chave nas profissdes modernas, apesar de nem sempre o serem
nas escolas modernas.

Equipes transfuncionais: cada jogador deve dominar a propria especialidade (fungdo), porque
um Mago joga de forma muito diferente de um Guerreiro, mas entende o suficiente das especialidades
dos demais para se integrar e coordenar-se com eles (compreensdo transfuncional). Além disso, em
tais equipes, as pessoas afiliam-se de acordo com o compromisso que t€ém com uma missdo comum,
ndo prioritariamente em funcao de raca, classe, etnicidade ou género.

Performance anterior a competéncia: os jogadores podem ter desempenho antes de ser
competentes, apoiados pelo design do jogo, pelas “ferramentas inteligentes” oferecidas pelo jogo e,
frequentemente, pelo apoio de outros jogadores mais avancados (GEE, 2009, p. 03).

Alguns desses principios apresentados pelo autor poderiam ser aplicados nas escolas através
do uso de softwares, jogos, aplicativos entre outros sistemas, o que tornaria o aprendizado mais
desafiador, dindmico e significativo.

Ressalte-se, todavia, que o professor precisa mobilizar seus saberes e competéncias, a fim de
potencializar o uso de tais recursos para garantir impactos positivos na sala de aula e promover o
desenvolvimento cognitivo dos alunos. Salienta-se a importancia do professor para criar estratégias
adequadas, visando a atingir os objetivos e a avaliar os resultados no processo de ensino e
aprendizagem com o uso de tais recursos.

O uso dos softwares educativos com interface em 3D € um recurso que pode abrir caminhos
para que os professores possam explorar o potencial cognitivo dos alunos e favorecer uma
aprendizagem ativa, criativa, imersiva, em que o aluno poderd experimentar novas formas de

compreender os conteudos abstratos de forma diferenciada e prazerosa. “A melhor aprendizagem ¢ a
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que se compreende e da prazer. As criangas adoram aprender até quando sao ensinadas com uma logica
diferente” (PAPERT, 1996, p. 83).

O uso do software educativo pode estimular a capacidade cognitiva humana e representar
mudancgas no processo de ensinar e aprender quando alicercadas em uma proposta flexivel, dialogica
e provocativa do professor, pois, mais do que nunca, ele esta impregnado de significagdo cultural
(MOITA, 2007).

Ao se referir ao uso dos softwares educacionais em 3D em contextos escolares, imagina-se que
eles devem trazer em sua concep¢ao um paradigma educacional por meio do qual os alunos podem
aprender através da exploracao, da simulagdo, da construgao e da criagdo, aproveitando as propriedades
e as potencialidades que esses recursos oferecem para a criacdo, a cocriagdo e o conhecimento de

mundo.

5 CONSIDERACOES FINAIS

Mais do que escolher qual recurso digital usar, ¢ necessario definir a intencionalidade
pedagogica, ouseja, saber qual € o objetivo e como a tecnologia ira contribuir para o prcesso de ensino
e aprendizagem, e como esta serd utilizada. Com a tecnologia educativa definida, ¢ hora de avaliar
quais as contribui¢des, pensar sobre os objetivo pedagogico, refletindo sobre como as tecnologias
poderdo potencializar o aprendizado, seja de Biologia, Ciéncia, Quimica, entre outros componentes
curriculares.

Assim, o desafio que estd posto ¢ estimular o uso critico e reflexivo das tecnologias
educacionais integrado ao curriculo escolar, como potencializador do ensino e de novas
aprendizagens.

Defende-se que o professor, na era digital, seja criativo e que sua sala de aula seja atrativa,
interativa e capaz de possibilitar transformagdes no ensino e na aprendizagem. Tapscott (2010) sugere
algumas estratégias para a pratica pedagdgica com tecnologias educacionais. Esse autor, recomenda
que ndo se pode apenas trazer as tecnologias para a sala de aula e esperar bons resultados: € preciso
concentrar-se na mudanga de paradigma que esses recursos podem promover. Logo, € preciso usar as
tecnologias para criar um ambiente de educacdo centrado no aluno, customizado e colaborativo,
promover aulas interativas em detrimento das expositivas e manter um olhar critico e reflexivo sobre
todo o processo, dando voz aos alunos e estimulando o trabalho em grupo.

O contexto educacional contemporaneo requer praticas educativas plurais, que potencializem
o processo de ensino e aprendizagem e que maximizem a qualidade do ensino de modo a proporcionar
uma aprendizagem mais ativa, dindmica e variada, privilegiando a pesquisa, a interagdo e a

personalizacdo em multiplos espacos e tempos presenciais e virtuais.
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