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Resumo

A popularizacdo das Tecnologias da Informacdo e Ubiscacao traz consigo uma série de
mudancas no cotidiano das pessoas, incluindo pafes e alunos. O aluno demonstra
curiosidade e se mostra sempre aberto a novas doaweaaprender. Os Objetos de
Aprendizagem surgem como uma nova maneira de cameplar o conteldo apresentado
pelo professor, além de proporcionar interacdo @vagao. O presente trabalho apresenta
como principal objetivo investigar a utilizacdoidormética educativa no cotidiano escolar e
avaliar o nivel de aprendizagem de um grupo deosalapos a utilizacdo de Objetos de
Aprendizagem de um determinado contetdo de ciénOssalunos também foram avaliados
apos a utilizacdo de Objetos de Aprendizagem. €dteglos obtidos demonstraram que 0s
alunos séo favoraveis a utilizacdo da informatidacativa, ja que apds a exploracdo dos
Objetos de Aprendizagem, a aprovacao do uso dedatso e a melhora do entendimento do
conteudo apresentado foi constatada.

Palavras-chave:Ensino de ciéncias. Informatica educativa. Objiet@prendizagem.

Abstract

The popularization of the Technologies of the Infation and Communication brings with
herself a series of changes in the everyday liftnefpeople, including teachers and students.
The student demonstrates curiosity and it is alveligsavn open to new forms of learning. The
Objects of Learning appear as a new way of comphéing the content presented by the
teacher, besides providing interaction and motwvatThe present work had as main objective
to investigate the use of the educational compuitirige school life and learning to assess the
level of a group of student after the use of thge€ts of Learning. The results showed that
students are favorable the use of educational ctonggusince after the exploitation of
Learning Objects, the approval of the use of tsurce and improving the understanding of
the content presented was found.
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Introducéao

A tecnologia se faz cada vez mais constante na-dia de toda sociedade, o que nédo é
diferente no meio escolar. Diversas instituicdelslipas e privadas investem cada vez mais
no desenvolvimento de materiais digitais para aldacao e, principalmente para utilizacéo



por professores e alunos nos laboratérios de irdfticay acreditando no potencial exercido
por essa nova forma de motivar o cotidiano esataaluno.

Hoje, o Governo Federal apresenta diversos programancentivo a inclusdo da informatica
educativa, um exemplo é a criacdo do Programa Nalcite Apoio a Inclusdo Digital, que
visa a implantacdo e manutencédo de laboratériomfdematica para as escolas de ensino
publico, bem como o Programa Nacional de Tecnol&giacacional (Proinfo), que atua em
conjunto com as Secretarias Estaduais e Municgaigresenta como principal atribuicdo a
introducdo do uso das tecnologias nas escolassiteogpublico.

Atualmente, com discussdes constantes acerca dm temso da informéatica no ambiente

escolar comprova que este colabora com a divulgaigianformacdo e aquisicdo do

conhecimento, ndo apresentando apenas a funcaom@deemar e transmitir a informacao,

pois conforme aponta Valente (1999) a incluséo cdwsputadores na escola gera mais
interesse aos alunos, proporcionando desafiomartdo a aprendizagem mais diversificada.
E, o resultado encontrado é a formacéo inteleatonbtante através de novas formas de
aprendizagem e de atualizacéo profissional.

As mudancas também se referem ao comportamentoio, &isto que o modo de aprender
também vem se modificando, onde a comunicacdoegagéo trazem mais dinamismo e
motivacdo para a sala de aula. Outro fator quefseerao comportamento do aluno relaciona-
se ao interesse e admiracdo que os mesmos martérirdormatica e as novas tecnologias,
fazendo com que sejam frequentes no dia-a-dia.

Com a inclusdo da informatica educativa a criac@xexucdo deoftwarese Objetos de
Aprendizagem (OA) passaram a ser mais presentetidiano escolar, sempre atuando
como suporte para o trabalho do professor. Dessaafoo uso da informatica passou a ser
vista como uma forma de intercambio entre a infgdoae o conhecimento.

O ensino de Ciéncias, em especial, apresenta @iéidaldade na promocao e utilizacao de
tais recursos, visto que tradicionalmente seusgesdia tratados de forma pratica, através de
aulas laboratoriais. Com a incluséo da informétitacativa, os alunos tém a possibilidade de
visualizar e compreender o problema, de forma @gsgabsorver o conhecimento.

Como forma de investigar e avaliar o comportameidse alunos em relagcdo ao uso da
informatica educativa foi aplicado ao publico-alda presente pesquisa, questionarios
envolvendo perguntas acerca do tema, além da gidicde OA’s para avaliar o desempenho
dos alunos frente a um conteludo didatico ja exppsto professor. A pesquisa teve como
palco escolas de ensino publico de uma cidadetanando Estado de Séo Paulo.

O presente trabalho apresenta como principal objétivestigar a utilizacdo da informatica
no cotidiano escolar. Isto foi realizado por me® aplicacdo de OA de um determinado
conteudo de ciéncias para um grupo de alunos dmdiREindamental da rede publica de
ensino. Além disso, a pesquisa pretende avalidvel de aprendizagem aliado a utilizacdo
dessa tecnologia. O artigo esta dividido em nogéese A segunda secao aborda os objetos
de aprendizagem. A secdo de numero trés apresemaiacdo do OA na Otica do usuério,
seguida pela trajetéria metodoldgica. A quinta sedéatalha o instrumento de avaliacao
utilizado na pesquisa. Os objetos de aprendizaggmdsfera” e “Planeta Terra: conhecendo
0 solo” sdo tratados respectivamente nas secte® sate. A apresentacdo dos resultados e
discussfes é dada na secao oito, seguida das steslda pesquisa.

Os objetos de aprendizagem



O avanco do uso da tecnologia e da informatica edast as areas, principalmente na
educacdo traz como consequéncia mudancas na foemansgrir novas formas de

proporcionar interacdo e dinamismo para a salaule ®s OA’s passam a se tornar
frequentes nessa nova busca pelos profissionadwtacao.

Diversas definicbes sdo destinadas aos OA’s, del@amm olnstitute of Eletrical and
Eletronics Engineer§lEEE), responsavel pela definicdo dos mais divepsaroes utilizados
pela industria eletroeletronica mundial, o objet aprendizagem € definido “como uma
entidade, digital ou ndo digital, que pode ser asaglisada ou referenciada durante o ensino
com suporte tecnologico” (HANDA; SILVA, 2003).

E importante ressaltar que, os OA’s sdo caractirizpor respeitar o ritmo de aprendizagem
do aluno (DANTAS, 2009), além de minimizar dificattes encontradas no entendimento de
determinados contetdos apresentados em sala deAMARAL et al, 2009c). Desta forma
justifica-se a importancia do papel desenvolvidio peofessor, contradizendo o que pensam
a maioria dos docentes (LEVY, 1999ud ENS, 2002). A presenca de um mentor se faz
necessaria para auxiliar e/ou conduzir a transfgiimada informacdo em conhecimento.
Nesse contexto, o professor ndo € apenas detefdorezedor do conhecimento, ele passa a
incentivar o aluno a buscar o conhecimento (LEVXQ9apudENS, 2002).

A apresentagdo grafica do OA também é muito imptetavisto que através de whasign
atrativo, com sons e imagens, passa a chamar edateto aluno, tornando o ambiente
agradavel e descontraido, resultando numa apreedizamais significativa (MEURE;
STEFFANI, 2007). Almeida (2005) aponta em seu flabgue o uso de recursos de imagem
e som sdo favoraveis para despertar o interess¢udo sobre determinado tema, seja para
apresentar o conteudo, seja para discutir sobrasnperspectivas. Segundo Fujita (2089)
capacidade que o ser humano apresenta de retes denltece de forma privilegiada quando
€ apresentada de forma oral e visual, conformesaptado na tabela a seguir.

Tabela I: comparagcéo entre capacidade de retencdo do sesnbude acordo com a forma de
apresentacao.

Forma de Capacidade de  Capacidade de retencéo
apresentagéo retencéo apos 3 dias
Somente oral 70% 10%
Somente visual 2% 25%
Oral e visual 85% 65%

Cabe ressaltar que, antes do OA se tornar disdopéva uso € necessario passar por um
processo de planejamento, criagdo, desenvolvimendwvaliagdo que envolve pedagogos,
designersgraficos e programadores, para que assim sejatgirado minimo de qualidade
para o usuario (DANTAS, 2009). Durante o processarincdo desoftwareeducacional, é
importante levar em conta a usabilidade do mesisty que o publico-alvo encontra-se em
idade escolar.

Visando essa transformacdo no meio educacionadrstis portais vém sendo criados por
profissionais que visam a melhoria da qualidaderdgno. Segundo Amarat al. (2009a)os
portais se tornam constantes no ambiente escolrviga a inclusdo da tecnologia no
aprendizado de aluno, pois através deles sdo dislzadas ferramentas pedagdgicas que
podem ser utilizadas pelo professor em sala de aula



Existem diversas opcbes de OA’dretwaré! disponiveis na internet, abrangendo
praticamente todas as disciplinas e niveis de enEim grande parte, o desenvolvimento de
softwares educacionais se da através de instituicbes denensomo vem fazendo a
Universidade de Sao Paulo (USP), através do “LahValém dos projetos criados pelo
Ministério da Educacao e Cultura (MEC), como o &lodib Professor e a Rede Interativa
Virtual de Educacao (RIVED).

Avaliacdo do OA na 6tica do usuario

O uso de Objetos de Aprendizagem (OA) por criamgage dos profissionais da educacéo
uma série de precaucdes para que seu principdivahjque é auxiliar no processo de ensino-
aprendizagem seja efetivado. A interface apresanpatb OA é de suma importancia para
que o didlogo entre o usuario e o software acordectbrma agradavel, visto que o aluno
estara lidando com dois tipos de aprendizagemrranfienta e o conteudo didatico (FREIRE
et al, 2006).

A avaliacdo dos OA’s é um tema frequente dentrquiesdores. Em trabalho realizado por
Freireet al. (2006), sdo apontados alguns critérios ergonénmdeoavaliacdo e usabilidade,
como a adaptabilidade (referente a capacidadead@wedas preferéncias e necessidades do
usuario), o apoio a compreensdo dos contetudos @gidag, avaliagdo da aprendizagem,
adequacdo visual para facilitar a leituieedback dentre outros. Atraveés de tais critérios, 0s
desenvolvedores designerpassam a ter referenciais para a criagéo e exedossdoftwares
educacionais, auxiliando no melhor desempenhouwtmam relacéo ao conteudo didatico.

A construcdo de OA’s deve atender ainda a trésteaisticas basicas, conforme aponta Silva
e Fernandez (2007), como o estimulo ao raciocinp@resamento critico, questionamentos
relevantes e exploracdo de conteudos. Segundo eteék (2009), através de critérios pré-
estabelecidos, torna-se possivel validar o objettwoOA como educacional ou apenas
diverséo através de imagens e animacgfes. Os aaiodss complementam afirmando que o
professor deve apresentar a responsabilidade eseosop ao utilizar a informéatica como
auxiliar da aprendizagem, para que o computadosedmnsforme apenas num equipamento
destinado ao entretenimento.

A forma de abordagem do OA também se faz necegs@ndgaque o aluno sinta-se motivado a
explorar a ferramenta e demonstre interesse noewadot a ser trabalhado. Segundo
Nascimento (2007), envolver o estudante atravéslataentos multimidias, como imagens,
sons e videos é de grande valia, porém é a formabdelagem do tema e os desafios
propostos que realmente irdo despertar o interesm@mpliar o conhecimento do aluno. A
interatividade € ponto chave no processo educdcio2A deve oferecer um dialogo entre o
usuario e o computador, para que assim a apremgizagonteca de forma continua e
produtiva, onde as ferramentas apresentadas sdjiradas como recurso de suporte no
momento da aprendizagem (NASCIMENTO, 2007).

Os objetos de aprendizagem apresentam inumero$idiesdanto para o professor quanto
para o aluno, ja que atuam como ferramenta compi&meao cotidiano escolar. E possivel
notar que com os diversos recursos disponiveisofegsor passa a selecionar aqueles que
melhor atendem o objetivo a ser cumprido, seja pandextualizar um novo conteudo, seja
para melhor entendimento de conceitos complexo&m atlaqueles que estimulam o
pensamento critico e até mesmo simulacdes de atoetgos bioldgicos, geograficos e
historicos.

! Freeware software disponibilizado pelo autor sem nenhustapara o usuario.



Trajetoria Metodolégica

O levantamento das informacdes referentes ao usafalanatica educativa pelo aluno deu-
se, incialmente através da autorizacdo dos respeissfela escola e com o auxilio do
professor de Ciéncias.

A escola participante da pesquisa, pertencentalé péblica de ensino do Estado de Séo
Paulo, oferece Ensino Fundamental de 5% a 92 seriensino Médio, contando com
aproximadamente 45 professores. Localizada emaegidtral da cidade de Ourinhos, atende
aproximadamente 1230 alunos nos periodos da met&,e noite. A pesquisa foi realizada
com alunos da 62 série do Ensino Fundamental.

A investigacdo aconteceu em duas etapas: na panaglicou-se um questionario para

identificar os conhecimentos de informatica e @aalias concepcdes acerca do uso
computador em sala de aula; ja na segunda etaplurss utilizaram OA’s que abordavam

contetdos didéticos referentes a disciplina dec@én

Para a aplicacdo do questionario e do objeto dend@agem o suporte do professor foi de
suma importancia, visto que o mesmo disponibilipguconteudos ja apresentados para a
classe, podendo assim ser feita a selecdo do amlasgiicado aos alunos. A linguagem
utilizada no questionério foi coerente com a déncas, para que assim o entendimento das
guestbes acontecesse de forma natural. Na prietajpa, um total de 29 alunos respondeu as
guestdes, ja na segunda etapa, 23 alunos utilizasadA’s propostos.

A aplicacdo do OA aconteceu na sala de informakicascola, onde conta com equipamentos
proveniente do programa Inclusdo Digital, do GoweRederal. A sala de informatica é
equipada com 15 computadores e uma televisdo LCpofjadas, sendo cada computador
ocupado por dois alunos.

Instrumento de avaliacéo

Foi aplicado aos alunos, OA’s que abordavam teimassa ja apresentado pelo professor em
sala de aula, valorizando o conhecimento prévioallmsos, apoiando-se assim na teoria de
aprendizagem significativa de Ausubel (19§21dPELIZZARI et al, 2001), que implica no

crescimento e modificacdo de conceitos pré-exissena estrutura cognitiva do aprendiz. De
acordo com Tavares (2005), a partir do momentoagakino toma conhecimento de novas
informacdes e cria a possibilidade de relacionadam seu conhecimento, ele estara
construindo significados pessoais para essa inf@mdransformando-a em conhecimentos.

Nesta pesquisa, os OA’s foram utilizados como rfegrda de apoio, sob a visdo de
instrumento de interatividade, proporcionando aomoia no processo de construcdo e
modificacdo do conteudo trabalhado, resultanderagprendizagem significativa.

Os objetos de aprendizagem (OA) utilizados na ptesgesquisa foram desenvolvidos pelo
Grupo de Informatica Educativa (GIEDJFig. 1), da UENP — Universidade Estadual do
Norte do Paranéampud_uiz Meneghel, na cidade de Bandeirantes.

O GIED € um grupo formado por professores e alaloosurso de Licenciatura em Sistemas
de Informacdo da UENP e, tem como principal obgetrealizar pesquisas na area de
Informética na Educacgéo através da promocado denisacas baseados na Tecnologia da
Informacdo e Comunicacdo, visando auxiliar o preeede ensino aprendizagem dos
conteutdos curriculares de Escolas do Ensino Funataireea Inclusdo Digital.

2 www.gied.ffalm.br




O Portal Educacional GIED, foi criado com o propmsile divulgar o desenvolvimento
colaborativo de Objetos de Aprendizagem, bem coispodibilizar tal material. Além da
documentacéo de apoio para uso dos OA’s, també&m éisponiveis outras ferramentas de
suporte ao professor, como noticias e artigos ilados. Ja foram desenvolvidos e
disponibilizados no Portal do GIED um total de 18"®de aprendizagem escolar, sendo 21
de matematica, 4 de ciéncias e 1 de lingua porsagaéem de 12 OA de Inclusédo Digital.

Grupo de Informatica
Educativa

Fale Conosco Informagbes Téonieas Mapa do Site

gy Encontre aqui para Informe-se através
"(ﬂw . { download nossos de artigos, noticias,
‘td materiais de apoio eventos e outras
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Seti tdes através dos nossos féruns de Aprendizagem desenvolvi-
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Fig. 1. Tela Inicial do Grupo de Informatica Educativa EG) apresentando ferramentas de suporte
ao professor, com noticias e materiais de apo@natla galeria de Objetos de Aprendizagem
desenvolvidos pelo grupo (Fonte: Portal do GIED).

Os OA’s desenvolvidos pela instituicdo exigem c@@o requisitos basicos: conhecimentos
prévios sobre o tema, conhecimento basico de irdticay computador que possua um
sistema operacional, navegador para acesso aehtghugin Flash O tempo estimado para

que o aluno possa explorar o objeto € de uma aukbdminutos, aproximadamente. Ja a
avaliacdo acontece através de exercicios propasioproprio OA, além da observacdo
realizada pelo professor durante a aplicacdo darsec podendo discutir e argumentar,
posteriormente sobre o conteudo apresentado.

O grupo esta em atividade desde 2007 e, atualmmorieg com o financiamento da Fundacgéao
Araucéria, via Seti — Secretaria de Estado da Giéiiecnologia e Ensino Superior do Estado
do Parana.

Objeto de aprendizagem “Atmosfera”

O objeto de aprendizagem “Atmosfera” apresenta gommeipal conteudo disciplinar o ar e a
atmosfera, podendo ser aplicado para disciplina&leias, tendo publico-alvo criangas com
faixa etaria acima de 10 anos (Fig. 2).

O objetivo desse OA é expor, de forma ilustradaraposicdo do ar e sua importancia para o0s
seres vivos, além de detalhar as camadas da atmosfentificar as propriedades do ar e
compreender sobre a pressdo que a mesma exeree asd@rra. A motivagcdo do aluno

acontece através da interacdo proporcionada pgétoplyisto que a interface apresentada



convida o aluno a interagir com o conteudo abordadado facilmente manipulado pelo
aprendiz durante a navegacdo, tornando a intergedgad usuario fundamental para a
apresentacao do OA.

G ceED upo de Informatica Educativa

Objetos de Aprendizagem by GIED é licenciado pela Creative Cammans Atribuicdo-Uso Ndo-Comercial-
Vedada a Criagde de Obras Derivadas 2.5 Brasil License. ® 2009 Gied.

Fig. 2. Tela Inicial do Objeto de Aprendizagem “Atmosfe(Bbnte: Grupo de Informatica Educativa
— GIED).

Objeto de aprendizagem “Planeta Terra: conhecendo o solo”

O objeto de aprendizagem “Planeta Terra: conhecendolo” apresenta como principal
conteudo disciplinar o solo, podendo ser aplicaai@ glisciplina de ciéncias, tendo publico-
alvo criancas com faixa etaria acima de 10 an@s @i

Esse OA tem como objetivo expor o conceito de soilustrar os diferentes tipos de solo,

além de explorar seu processo de formacgdo. A ngétivalo aluno acontece atraveés da
interacdo proporcionada pelo objeto, visto quetarfsce apresentada convida o aluno a
interagir com o contetdo abordado, sendo faciimemdeipulado pelo aprendiz durante a

navegacao, tornando a intervencao do usuario fued@npara a apresentacdo do OA. Para
complementar o entendimento do conteudo, o prafegede apresentar aos alunos 0s
diferentes tipos de solo através de aulas praticasboratdrio de ciéncias.

%= GIED 1po de Informatica Educativa

Planeta Terra

Conhecendo o Solo

Objetos de Aprendizagem by GIED é licenciado pela Creative Commens Atribuigéio - Uso Ndo-Comercial -
Vedada a Criagdo de Obras Derivadas 2.5 Brasil License. © 2009 Gied



Fig. 3. Tela Inicial do Objeto de Aprendizagem “Planetardeconhecendo o solo” (Fonte: Grupo de
Informatica Educativa — GIED).

Resultados e discussodes

Com o intuito de realizar um levantamento sobresdilpdos participantes da pesquisa, foi
possivel analisar que, dos 29 alunos que respandem questionario, 21 afirmaram ter
menos de 13 anos, 7 apresentam treze anos e ajper@disno com 14 anos.

A pesquisa inicia-se com questionamentos acercamkato que os entrevistados estabelecem
com o computador, a grande maioria dos alunos093dfirmou fazer uso do equipamento.
Em relacdo ao comportamento diante da maquinadssdgontam que os alunos sentem-se
a vontade para utiliza-lo.

Com o0 uso cada vez mais continuo dos computadergsedos alunos, este vem sendo um
tema frequente de discussao de profissionais qeenfparte do meio educacional e, segundo
Guedes de Sa (2004) o interesse do aluno pelo dadglacontece através de fases:

O interesse dos nossos alunos pela informética gomermalmente
pelo entretenimento, através da utilizacdo de jatpsomputador,
passa pela utilizacdo de programas de processardentexto para
passar trabalhos da escola a computador, e ens mixgs$ elevados, a
folha de calculo para construcdo de tabelas ecgsafiNuma fase
ainda mais avancada, poderdo alguns, dedicar-senstrucdo de
paginas para a Internet. (pag. 56)

Através dessa escala de etapas de interesse fmladtica, o aluno pode ser motivado de
forma mais especifica, ja que a selecdo do tipativedade a ser aplicada pelo professor
estara de acordo com sua faixa etéria, colaborassion para uma melhor compreensao do
conteudo didatico. Pinto (2000) complementa ressdli que a caracteristica do jovem em
buscar sempre o novo ou moderno faz com que o aisofokrmatica seja cada vez maior,

gerando mais interagcdo com a maquina, seja pardifiidticos ou nao.

Ja sobre a frequéncia de uso, 15 estudantes aletig@ar o computador diariamente, 5
semanalmente e 9 sem frequéncia determinada. &atdo com os proprios entrevistados,
25 alunos apontaram que utilizam o computador ésrae computadores proprios, podendo
assim justificar a relacdo que exercem sobre anrdtica. Valente (2001) considera que um
dos motivos para a popularizacdo do uso de compaddentre os estudantes pode ser
justificada através da facilidade em adquiri-lasis medida que o preco de tal equipamento
se tornou mais acessivel, possibilitou o0 acesstea@cnologia.

A partir do momento que os alunos foram questiogatibre 0 uso da informatica como
auxilio para conteudos didaticos, as respostasapansa ser diversificadas. Para a pergunta
“Vocé acha que o computador ajuda a compreendesasogue sao ensinadas pelos
professores?”, 17 alunos afirmaram que sim, 10 tapmm que mais ou menos e apenas 2
apontam que nao auxilia na aprendizagem. Atravésjudstdo sobre o uso de jogos e
atividades didaticas especificas para transmiss&mwudtetdo apresentado em sala de aula o
namero de alunos que acreditam que exista mellonar@tou para 19, e apenas 10 afirmaram
que o uso da informatica educativa ndo interferearesmissao de conteudo.



Pinto (2000) considera que os alunos aprovam alasmmputador como fator motivacional,
ja que é criada a possibilidade de seguir seu jrdgimo, respeitando o limite de seu
conhecimento, gerando confianga no aprendizadoteNeemento cabe ressaltar artigo de
Amaral et al. (2009b) que aponta que esse tipo de aprendizag&maoswa requer atencao,
pois o0 aluno passa a conduzir seu processo deoemgiandizagem e o professor incluir a
informatica no cotidiano escolar, porém ndo utilizamo ferramenta auxiliar para
aprendizagem de conteudos pedagodgicos, apenas stdyatitutos de materiais tradicionais.
Em vista disso, ndo é surpreendente que o avaogolégico seja o grande causador das
mudancas de pensamento de professores e alunetagdora informatica educativa.

O incentivo do professor para o uso da informatioca prol do ensino é de grande valia,
porém isto nem sempre acontece, na presente pasgsialunos participantes apontaram que
nem sempre o professor incentiva o uso do computaaia estudo, apenas o indicam para
pesquisa de temas trabalhados em sala de auland®egesquisa desenvolvida por Diana
(2010) a falta de incentivo do professor paraa#géo do laboratorio de informética acontece
pela falta de disponibilidade do laboratério deoinfatica, além do receio em relacdo ao
comportamento dos alunos e disponibilidade de Qeci@nados aos conteldos apresentados
na disciplina.

O inicio da apresentacdo dos OA’s para a turmat@oem por meio de uma breve explanacao
sobre o0 que seria apresentado e as condicbes ddagsmaquinas, resultando num bom
comportamento e interesse dos alunos em usufruialgmratério além de aprimorar seus
conhecimentos sobre o conteudo apresentado (Fig. 4)

Fig. 4. Parte dos alunos participantes da pesquisa derandstinteresse e empenho ao explorar os
Objetos de Aprendizagem “Atmosfera” e “Planeta d&emonhecendo o solo” no laboratério de
informatica.

Utilizar o laboratorio de informatica como forma nhelhorar a interacdo entre professor e
aluno foi aprovado pelos alunos, onde 21 estudaftesam que caso o professor venha a
realizar atividades didaticas através da inforraddchariam muito bom, colaborando com a
compreensao do tema abordado. Na presente pespeisabeu-se que apds a aplicacdo do



OA os alunos demonstraram compreensdo do contepossemtado, visto que para as
atividades propostas ao final de cada OA, comoaiRat cruzadas”, “Verdadeiro ou Falso” e
“Complete a frase” os resultados foram positivos. @ividades apresentavam todo o
contetdo abordado ao longo da exibicdo do conte§eémpre de forma didatica e
incentivadora.

Tal questdo pdde ser confirmada durante a aplicdgg&oObjetos de Aprendizagem, onde
além do fator motivacional, o entendimento do cotbeapresentado foi perceptivel. Através
de questionamento final, feito de forma oral foisgiwel confirmar a motivacdo e o

entusiasmo ao compreender o contetudo, onde 100%luioss responderam positivamente.
As questbes que visaram avaliar o OA e o desempeéoh@luno diante utilizagcdo e

exploracdo do OA séao:

1. Vocé gostou de estudar sobre o Solo e sobre a Agnaodessa maneira, no
laboratério de informatica, utilizando o objeto?

2. Vocés acharam facil usar o objeto?

3. Vocés entenderam as telas, as figuras e as tajeéas objeto mostrava para
VOCEs?

Segundo Guedes de Sa (2004), ao utilizar novasafoda transmissao de conteudo, o aluno
sente-se como consumidor e produtor da informaug@ie,passa a aprender de forma objetiva
e pragmatica, além de demonstrar mais empenho poegso de entendimento e
aprendizagem do conteudo. O autor ainda enfatizaegse comportamento natural e de
motivagdo que o aluno exerce sobre a informétickese a realidade vivida pelos jovens, que
ja nasceram na Sociedade da Informacdo, onde o utady faz parte do cotidiano
domiciliar, atuando como uma ferramenta auxiliad@ea-dia.

Conclusao

A presente pesquisa teve como objetivo apresempingo de alunos da rede publica sobre a
informatica educativa, além de avaliar o desempet#taim grupo de alunos ao utilizar

Objetos de Aprendizagem (OA) em beneficio a commm@e de conteludos didaticos de

Ciéncias. Partindo do ponto que o uso de compragadssta cada vez mais constante do dia-
a-dia dos alunos, as informacfes coletadas confiquna os alunos tem consciéncia da
importancia que a informatica apresenta para adpede o entendimento de conteldos

apresentados em sala de aula.

A forma de utilizar a informatica como auxiliar campreensao de contetdos didaticos ainda
gera certa davida dentre os alunos, mesmo quanuai@ria afirma ser uma importante
ferramenta para auxiliar as aulas tradicionais dlaida pode ser justificada através da forma
de utilizacdo do laboratério de informatica pelofpssor, incentivando através de pesquisas
complementares.

Para os alunos que exploraram os OA’s aplicad@ntiua pesquisa o resultado foi positivo,
visto que houve interacdo entre alunos e profess®ralunos sentiram-se motivados a
explorar o material disponibilizado, além da afigii@a de compreensédo de todo conteudo
exibido. Através de analise em relagdo ao uso dus @i satisfatorio o comportamento e
desempenho dos alunos durante a exploracdo do imhadesponibilizado, visto que as
atividades desenvolvidas foram realizadas de farataral pelos alunos, reforcando tudo o
que foi apresentado.



Diante do que foi apresentado € importante destarao a informatica educativa € bem vista
pelos alunos, auxiliando no processo de ensinorendizagem e num melhor uso do
computador.
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