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RESUMO

O presente artigo traz um recorte da dissertacdo “O Software P3D como recurso para repensar a
pratica de ensinar e aprender Ciéncias”, pesquisa que teve como objetivo analisar o impacto do
Software P3D no ensino de Ciéncias, com estudantes do 8° Ano do Ensino Fundamental. Neste
recorte, o objetivo deste estudo, de natureza bibliografica, foi discutir, brevemente, a formagao dos
professores e o0 uso das tecnologias Digitais em sala de aula: Tecnologia 3D, Realidade Virtual (VR),
considerando, também, a presenca da Inteligéncia Artificial (IA) que deixou de ser uma realidade
distante ou restrita a ficcdo cientifica e estd cada vez mais presente em nossas vidas — inclusive na
educagdo. Para o ensino de Ciéncias, as tecnologias digitais podem tornar o ensino ludico e despertar
no aluno interesse por aprender. Toma-se como aporte tedrico estudos de Lévy (1999, 2004), Veen &
Vrakking (2009), Silva (2012,), Moita (2006, 2007, 2013), Amabis (2001), entre outros. O estudo
revelou que o uso dos Tecnologias em Realidade Virtual e 3D melhorou a participagao, o engajamento
e o rendimento dos alunos nas aulas de Ciéncias. Para os alunos, a exploragdao do ambiente em trés
dimensdes (3D) possibilitou um uso significativo, reflexivo e ético dos recursos disponiveis. A
pesquisa realizada obteve como produto uma sequéncia didatica interativa (SDI) voltada para o ensino
de Ciéncias, quando da utilizagdo de recursos digitais em trés dimensdes (3D) na pratica pedagogica.

Palavras-chave: Tecnologia Educacional. 3D. Formacao de Professor. Ensino e Aprendizagem de
Ciéncias. Ensino Fundamental.

ABSTRACT

This article presents an excerpt from the dissertation "P3D Software as a Resource for Rethinking the
Practice of Teaching and Learning Science," a research project that aimed to analyze the impact of
P3D software on science education with 8th-grade students. This excerpt, of a bibliographical nature,
briefly discusses teacher training and the use of digital technologies in the classroom: 3D technology,
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Virtual Reality (VR), also considering the presence of Artificial Intelligence (AI), which is no longer
a distant reality or restricted to science fiction and is increasingly present in our lives — including in
education. For science education, digital technologies can make teaching playful and awaken
students' interest in learning. The theoretical framework draws on studies by Lévy (1999, 2004), Veen
& Vrakking (2009), Silva (2012), Moita (2006, 2007, 2013), Amabis (2001), among others. The study
revealed that the use of Virtual Reality and 3D technologies improved student participation,
engagement, and performance in science classes. For students, exploring the three-dimensional (3D)
environment enabled a meaningful, reflective, and ethical use of available resources. The research
resulted in an interactive teaching sequence (ITS) focused on science education, using three-
dimensional (3D) digital resources in pedagogical practice.

Keywords: Educational Technology. 3D. Teacher Training. Science Teaching and Learning.
Elementary Education.

RESUMEN

Este articulo presenta un extracto de la tesis "Software P3D como recurso para repensar la practica
de la ensefianza y el aprendizaje de las ciencias", un proyecto de investigacion que tuvo como objetivo
analizar el impacto del software P3D en la educacion cientifica con estudiantes de octavo grado. Este
extracto, de caracter bibliografico, aborda brevemente la formacion docente y el uso de tecnologias
digitales en el aula: tecnologia 3D, realidad virtual (RV), considerando también la presencia de la
Inteligencia Artificial (IA), que ya no es una realidad lejana ni se limita a la ciencia ficcion, sino que
estd cada vez mas presente en nuestras vidas, incluyendo la educacion. Para la educacion cientifica,
las tecnologias digitales pueden hacer que la ensefianza sea lidica y despertar el interés del alumnado
por el aprendizaje. El marco tedrico se basa en estudios de Lévy (1999, 2004), Veen y Vrakking
(2009), Silva (2012), Moita (2006, 2007, 2013) y Amabis (2001), entre otros. El estudio reveld que
el uso de la realidad virtual y las tecnologias 3D mejord la participacion, el compromiso y el
rendimiento del alumnado en las clases de ciencias. Para los estudiantes, explorar el entorno
tridimensional (3D) les permiti6é un uso significativo, reflexivo y ético de los recursos disponibles.
La investigaciéon dio como resultado una secuencia didactica interactiva (SDI) centrada en la
educacion cientifica, que utiliza recursos digitales tridimensionales (3D) en la practica pedagdgica.

Palabras clave: Tecnologia Educativa. 3D. Formacion del Profesorado. Ensefianza y Aprendizaje de
las Ciencias. Educacion Primaria.
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1 INTRODUCAO

As tecnologias Digitais tem suscitado, cada vez mais, um futuro digital imersivo e
revolucionario. O encontro da Realidade Virtual (VR) com a Inteligéncia Artificial (IA) sdo inovagdes
que se unem para criar experiéncias imersivas mais inteligentes, dindmicas e personalizadas,
configurando-se novos contextos para educagao.

Esse novo contexto educacional digital, revolucionario, contrasta com praticas de ensino
tradicional e com a no¢ao de passividade dos estudantes, o que denota ser necessario repensar a
escola, a pratica pedagbdgica e os recursos utilizados em sala de aula. As tecnologias digitais -
doravante tratadas como recursos digitais - trazem um novo comportamento ¢ uma nova maneira de
aprender dos alunos e sugerem aos professores a inovagao do ensino.

Em vez de ministrar apenas aulas expositivas, ao professor ¢ exigido propor desafios e projetos
através de recursos digitais em sala de aula, como, por exemplo, a IA na educacio que vem oferecendo
a possibilidade de uma aprendizagem mais personalizada, flexivel, inclusiva e envolvente. Além
disso, as ferramentas fornecem informagdes ndo apenas sobre o que estd sendo aprendido, mas
também como estd sendo aprendido e como os alunos estdo se sentindo.

Nao se pretende negar aqui o valor de recursos tradicionais - livros didaticos e paradidaticos,
cadernos, jogos de tabuleiro, entre outros - entretanto, alerta-se que os jovens dessa geracao cresceram
rodeados de computadores e anseiam por recursos mais interativos na escola.

Salienta-se que os alunos ja chegam a escola com habilidades digitais e uma forma diferente
de pensar, agir e aprender. Esse novo perfil de estudante pode ajudar ao professor a propor um novo
design de aula. Porém, isto ndo significa dizer que os professores serdo guiados pelos alunos, mas
repensarao suas metodologias, estratégias e recursos para mediar, averiguar e coordenar suas acoes

através de recursos digitais que fazem parte do seu cotidiano.

2 REFERENCIAL TEORICO
2.1 TECNOLOGIAS DIGITAIS NA EDUCACAO

Vive-se a revolucdo digital e profundas transformagdes acontecem em fragdo de segundos nos
mais diversos setores da sociedade. Para a educagdo, sdo sugeridos sofisticados recursos digitais —
Web 2.0, elementos 3D, software em realidade virtual, entre outras aplicagdes - que trazem uma nova
forma de se expressar e de comunicar, de combinar sons, imagens, textos através da Inteligéncia
Artigicial (IA), o que significa um novo contexto cultural, mediante o qual surgem novas formas de
interagir, pensar, ensinar e aprender.

A escola, imersa nesse contexto, mais do que nunca precisa repensar seus processos € praticas
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educacionais, porquanto as concepgoes tradicionais do ensino, historicamente cristalizadas em sala
de aula, ndo dao mais conta das demandas da sociedade digital. Segundo Veen & Vrakking (2009, p.
13), “o problema ¢ que as escolas ainda tentam transferir o conhecimento como se fazia ha 100 anos.
Isso ndo seria um problema se toda a estrutura econdmica de nossa sociedade ainda fosse a mesma,
mas esse nao € o caso’.

Para Silva (2012, p. 84), a escola ainda ndo entendeu a importancia de se posicionar de
maneira positiva diante da revolugao digital, visto que esté “alheia ao “espirito do tempo” € se mantém
fechada em si mesma, em seus rituais de transmissdao, quando o seu entorno se modifica
fundamentalmente em uma nova dimensao comunicacional”.

Ainda para este autor, a escola precisa considerar as novas experiéncias digitais vividas pelos
alunos, pois sdo eles 0s novos expectadores ativos, que lidam com o fluxo de informagao ¢ sabem
manipular imagens nas telas cada vez menos estaticas.

Nessa perspectiva, a integracdo dos recursos digitais na sala de aula pode significar
importantes desafios para os professores e apresentar aos estudantes novas experiéncias de
aprendizagem. Para Lévy (1999), a escola e os professores precisam reconhecer os novos espagos
virtuais como um lugar da criagdo e de aquisi¢ao de conhecimentos. O autor denomina esses espagos
de ciberespaco, definido como um “novo espago de comunicagdo, de sociabilidade, de organizacao e
de transagdo, mas também o novo mercado da informagio e do conhecimento” (LEVY, 1999, p. 167).

Ainda para este autor, o ciberespaco apresenta-se como um dos instrumentos privilegiados da
inteligéncia coletiva, devido as multiplas possibilidades de interagao, participagdo, compartilhamento
e organizacdo do conhecimento, perante as quais 0s processos transmissivos de contetidos passam a
dar espago a processos nao lineares, através da interagdo, da colaboracdo, da cocriagdo e da
participagao.

Dessa constru¢do coletiva do saber, que forma uma memoria global possibilitada pelo
ciberespaco, emerge uma nova cultura, a cibercultura. Segundo o autor, o surgimento dessa nova
cultura conduz a uma reconfiguracao no mundo do trabalho e afeta os sistemas educacionais.

O ciberespacgo (que também chamarei de “rede’) € o novo meio de comunicagdo que surge da
interconexao mundial dos computadores. O termo especifica ndo apenas a infraestrutura material da
comunicacao digital, mas também o universo oceanico de informacgdes que ela abriga, assim como os
seres humanos que navegam e alimentam esse universo. Quanto ao neologismo ‘“cibercultura”,
especifica aqui o conjunto de técnicas (materiais e intelectuais), de praticas, de atitudes, de modos de
pensamento e de valores que se desenvolvem juntamente com o crescimento do ciberespago (LEVY,

1999, p. 17).
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Esse autor acrescenta que ¢ inédito, na histéria da humanidade, constatar que a maioria das
competéncias adquiridas por uma pessoa no inicio de seu percurso profissional estara obsoleta no fim
de sua carreira. Trabalhar significa, cada vez mais, aprender, transmitir saberes e produzir
conhecimentos. O ciberespaco suporta tecnologias intelectuais que amplificam, exteriorizam e
modificam numerosas fungdes cognitivas humanas: memoria (bancos de dados, hiperdocumentos,
arquivos digitais de todos os tipos), imaginacao (simulagdes), percep¢ao (sensores digitais,
telepresenca, realidades virtuais), raciocinios (inteligéncia artificial, modelizagao de fendmenos
complexos).

Para Lemos (2010, p. 88), a cibercultura ¢ o “produto social e cultural da sinergia entre a
socialidade estética contemporanea [...] € as novas tecnologias”. Portanto, novas relagdes humanas
mediadas pelas tecnologias geram novos valores, comportamentos, atitudes, cultura e novas
expectativas quanto a escola e ao ensino.

O impacto da cibercultura impde as escolas novos modelos educacionais e, aos professores,
novas estratégias e metodologias, pois se defende que, diante desse novo contexto cultural, os
estudantes devem também ser estimulados a pensar, a desenvolver novas habilidades e a solucionar
problemas por meio de recursos digitais. Assim, pode-se dizer que a escola contemporanea vive
intensamente o desafio de integrar ao seu contexto os recursos digitais, de maneira que acrescentem
valor a aprendizagem dos estudantes. Segundo Lévy (2004), os recursos tecnologicos se adequam,
particularmente, aos usos educativos. E bem conhecido o papel fundamental do envolvimento pessoal
do aluno no processo de aprendizagem. Quanto mais ativamente uma pessoa participar da aquisi¢cao
de um conhecimento, mais ela ird integrar e reter aquilo que aprender. Ora, a multimidia interativa,
gracas a sua dimensao reticular ou ndo linear, favorece uma atitude exploratdria, ou mesmo ludica,
face ao material a ser assimilado. E, portanto, um instrumento bem adaptado a uma pedagogia ativa
(LEVY, 2004, p. 24).

Nessa compreensao, defende-se o uso dos recursos digitais na sala de aula, tendo como base
estratégias e metodologias ativas, motivadoras, divertidas, participativas e que, além disso, possam
causar um impacto maior no potencial cognitivo. O mais importante ndo ¢ inserir os recursos digitais
na escola, porquanto o modo como eles sdo usados podera impulsionar novas transformagdes no
processo de ensino e aprendizagem.

Destarte, argumenta Lévy (1999, p. 158):

O que ¢ preciso aprender ndo pode mais ser planejado nem precisamente definido com
antecedéncia [...]. Devemos construir novos modelos do espago dos conhecimentos. No lugar
de representacdo em escalas lineares e paralelas, em piramides estruturadas em “niveis”,
organizadas pela nocdo de pré-requisitos e convergindo para saberes “superiores”, a partir de
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agora devemos preferir a imagem em espacos de conhecimentos emergentes, abertos,
continuos, em fluxo, ndo lineares, se reorganizando de acordo com os objetivos ou os
contextos, nos quais cada um ocupa posi¢ao singular e evolutiva.

Ainda para este autor, ¢ preciso aprender com o movimento das técnicas. Isto significa que
esse movimento, antes de tudo, equivale a aprender a lidar com o potencial das tecnologias digitais e
saber aproveitar o poder comunicacional, interativo e de construcao coletiva que elas possibilitam.
Nesse contexto, o professor precisa passar a ser um animador da inteligéncia coletiva em sala de aula
ao invés de um transmissor de conhecimentos.

Para Lévy (2003), a inteligéncia coletiva ¢ aquela construida pelos sujeitos de forma coletiva,
possivel de ser compartilhada e ndo limitada a poucos privilegiados. Por essa razdo, o autor afirma
que a inteligéncia coletiva deve ser potencialmente valorizada e alicercada em agdes praticas. Estas,
por sua vez, destinam-se a mobiliza¢ao das competéncias dos individuos que busquem, de fato, a base
e 0 objetivo da inteligéncia coletiva, a saber: o reconhecimento e o enriquecimento mutuo daqueles
que se envolvem com essa proposta.

Jenkins (2009), ao tratar sobre inteligéncia coletiva, assevera que “nenhum de nos pode saber
tudo; cada um de nos sabe alguma coisa; e podemos juntar as pegas, se associarmos nossos recursos
¢ unirmos nossas habilidades” (JENKINS, 2009, p. 28). Ele trata dos impactos advindos da web 2.0
(novos contextos comunicacionais, diferentes programas e sistemas) e denomina esse processo de
mudanga comunicacional de cultura da convergéncia. Também chama a atencdo para o fato de que a
convergéncia nao ocorre por meio de maquinas eletronicas, por mais sofisticadas que sejam, mas no
cérebro dos sujeitos de forma individual e em suas interagdes sociais com 0s outros.

Para a educacdo, pode-se dizer que a convergéncia das midias traz informagdes por meio de
sofisticadas plataformas, softwares, aplicativos, Inteligéncia Artificial, entre outros recursos, para que
os estudantes possam se relacionar, interagir € fazer novas conexdes com o mundo.

Compreende-se que se faz necessario na escola trabalhar com uma “teia” construida
coletivamente, o que podera significar novos processos de ensino e aprendizagem, mudangas nas
estratégias metodologicas e o surgimento de novas parcerias e desafios dentro e fora da sala de aula
e, por conseguinte, novas concepcdes de ensinar e aprender a partir da mediacao das tecnologias da

informacao e comunicacao. Com tais tecnologias, os saberes dos individuos poderao estar conectados.

2.2 RECURSOS DIGITAIS EDUCACIONAIS: ALGUNS CONCEITOS
A revolugdo tecnoldgica trouxe a convergéncia das midias. Imagens, sons e videos se integram

e surgem sofisticados recursos: Realidade Virtual (RV) e Trés Dimensoes (3D) e por ultimo a
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Inteligéncia Artificial (IA).

Para Lévy (1999, p.110) a “virtualizagdo ¢ complexo, problemaético, o n6 de tendéncias ou de
forgas que acompanha uma situagdo, um acontecimento, um objeto ou uma entidade qualquer, e que
chama um processo de resolucao, a atualizacao”. Isto quer dizer que o virtual deve ser visto ndo mais
como uma maneira de ser, mas como uma dindmica, como algo que existe em poténcia.

Ainda para Lévy (1996), o real e o virtual ndo podem ser compreendidos como instancias
opostas, mas como potencialmente convergentes, porque partem de um processo continuo e de
permanente atualizagdo que possibilita a articulagdo entre o mundo real € o mundo virtual. Sendo
assim, compreende-se que o virtual ¢ real, mesmo que ndo se possa fixar no tempo e no espago
determinado.

Schon (1992) argumenta que “um ensaio de uma orquestra ¢ também um mundo virtual, tal
qual como um role-play ou uma tela de computador”. Nesse sentido, o autor define o mundo virtual
como qualquer cenario que representa um mundo real e que nos permite fazer experiéncias, cometer
erros, tomar consciéncia de nossos erros e tentar de novo, ou seja, o mundo da pratica. Para Schon
(1992, p. 11), “[...] tudo isso tem lugar num praticum, que ¢ um mundo virtual que representa o mundo
da pratica”.

A integracdo de informacdes reais e virtuais em um mesmo ambiente ¢ uma maneira bastante
eficaz de colocar o aluno frente aos contetdos ou pessoas distantes ou inacessiveis, sem retirar-lhes
percepcdes relativas ao ambiente real que o envolve. “Com isso, € possivel unir as vantagens da VR
com a maxima sensacio de presenca propiciada pelas atividades locais. E bastante estimulante para
educadores e estudantes o potencial dessa uniao” (Tori, 2010, p. 157-158).

Compreende-se que o uso da tecnologia 3D em realidade virtual pode contribuir de maneira
significativa no Ensino de Ciéncias, uma vez que possibilitam realizar simulacdes de contetidos
abstratos. Tal como aconteceu neste estudo, em que os estudantes experienciaram o uso do Software
em 3D no estudo de Ciéncias, baseada em IA, o Software em 3D ajudou os estudantes a desenvolver
habilidades de resolucao de problemas e funcionou como um complemento do que foi estudado no

Livro Didatico ou ilustracao na lousa.

3 O ENSINO DE CIENCIAS NATURAIS COM TECNOLOGIAS DIGITAIS

O ensino de Ciéncias Naturais na contemporaneidade precisa ser considerado como uma
producdo coletiva, histdrica, 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, transcricao na
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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 dialdgica e trabalhe com uma avaliagao processual ainda ¢
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 no fundamental, estd na falta de um senso
de dire¢do, 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 facam a articulagdo entre o conhecimento
estudado na escola e a vida cotidiana.

Assim sendo, ele julga sem sentido uma educa¢io 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. Num mundo
de constantes mudangas, os professores precisam entender que os alunos mudaram, ¢ que os velhos
paradigmas educacionais ndo estdo dando conta das suas demandas.

Defende-se, aqui, que o ensino de Ciéncias Naturais deve, portanto, partir de uma perspectiva
contextualizada, tendo o aluno como sujeito produtor e coprodutor, de modo a saber como interagir
com diferentes tipos de informacdo, conceitos e experiéncias praticas a partir de suas vivéncias,
valores éticos e crengas sociais que sdo exigidos pela sociedade contemporanea, para que o ensino
possa contribuir com a formagdo para a vida de cidadaos criticos, que saibam se posicionar perante
os desafios da ciéncia e da tecnologia.

As tecnologias sdo pontes que abrem a sala de aula para o mundo, que representam, medeiam
o nosso conhecimento do mundo. Sao diferentes formas de representagao da realidade, de forma mais
abstrata ou concreta, mais estatica ou dindmica, mais linear ou paralela, mas todas elas, combinadas,
integradas, possibilitam uma melhor apreensdo da realidade e o desenvolvimento de todas as
potencialidades do educando, dos diferentes tipos de inteligéncia, habilidades e atitudes (MORAN,
2007, p. 05).

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) diz que a tecnologia entra como aliada do
professor e do aluno, e, de forma direta orienta que a utilizagdo de tecnologias digitais de informagao
e comunicagao deve ser utilizada para produzir conhecimento e resolver problemas das Ciéncias —
algo ndo tao presente nos Pardmetros curriculares Nacionais (PCN, 1997).

A BNCC orienta que o professor tenha uma formagao mais critica em relagdo as tecnologias

digitais para que seu uso seja pedagogico e intencional e ndo apenas para incrementar uma aula, e,
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que os estudantes devem ser capazes de dominar o universo digital, fazendo um uso significativo,
reflexivo e ético dos recursos disponiveis, algo presente nas competéncias gerais (cultura digital) e
nas especificas de Ciéncias.

A BNCC expressa a importancia de adogdo da abordagem investigativa como elemento central
da formagao. O Professor deve possibilitar aos alunos de forma intencional para uma participagao
ativa, uma relagdo direta com a questdo do letramento cientifico. E ndo basta apenas testar os
conceitos, ¢ preciso construi-los coletivamente.

O documento normativo esclarece que o ensino do componente deve propiciar experiéncias
nas quais criangas e jovens possam se envolver em todas as etapas do processo de investigacao
cientifica: observar, perguntar, analisar demandas, propor hipdteses, elaborar modelos e explicagdes,
desenvolver, divulgar e implementar solug¢des para resolver problemas cotidianos, entre outras.

Trata-se de um ponto de atengao para abandonar de vez a mera transmissao de conteido em
aulas expositivas € a memorizacao, ainda presente em muitas escolas. Sendo assim, o professor tem
como func¢do ser fonte de informacao e, principalmente, orientar as a¢des investigativas dos alunos
para desenvolver habilidades e competéncias com autonomia.

Moita (2007) expressa que o professor, em suas diferentes disciplinas, deve integrar os
recursos digitais em seu fazer pedagdgico, de modo a promover novas formas de interagdo e de
aprendizagem. Desse modo, compreende-se que os professores, de Ciéncias, precisam repensar suas
metodologias, estratégias e recursos utilizados na pratica pedagdgica para motivar os alunos e
oferecer-lhes novas experiéncias de aprendizagem e de mundo para atuar, criar, pensar € conviver
ativamente em uma sociedade de constantes mudangas. A seguir, apresenta-se uma Sequencia
Didatica Interativa (SDI) para o Ensino de Ciéncias, com o uso de Software em 3D, realizada durante

os estudos do Mestrado em Formacao de Professores da Universidade Estadual da Paraiba - UEPB

4 SEQUENCIA DIDATICA INTERATIVA NA FORMACAO DE PROFESSORES DE
CIENCIAS COM TECNOLOGIAS 3D

A ideia de desenvolver uma Sequéncia Didatica Interativa como uso das Tecnologias 3D
surgiu a partir das leituras que fundamentaram este estudo, bem como das observacdes das aulas de
Ciéncias com a aplicagao do Software educativo P3D, quando se observaram algumas dificuldades
enfrentadas pelos professores quanto ao uso deste recurso na pratica pedagogica.

Defende-se que integrar recursos digitais em 3D no ensino de Ciéncias pode ser uma forma
de colocar alunos e professores diante de novas experiéncias e situagdes de aprendizagem, momento

em que eles poderdo vivenciar experiéncias virtuais com contetidos e pessoas a partir de simulacdes

~
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no ambiente real. Nesse contexto, ficou clara a necessidade de disseminar o pensamento de estudiosos
que trabalham com este tema através de uma Sequéncia Didatica Interativa, visto que esta
metodologia possibilita a interagdao e o compartilhamento de conhecimento e saberes.

Oliveira (2013, p. 58) define Sequéncia Didatica Interativa (SDI) como sendo uma nova
proposta didatico-metodoldgica que tem como “[...] procedimento a construgdo e reconstrucao de
conceitos sobre diferentes temas dos componentes curriculares da educagdo basica, cursos de
licenciaturas e pos-graduacao”. Ainda para esta autora, a Sequéncia Didatica Interativa (SDI) se
desenvolve tendo como base uma série de atividades para a sistematizacdo de conceitos e definigdes
de determinado tema, objetivando a constru¢do de novos conhecimentos e saberes. Na Sequéncia
Didatica Interativa descrita abaixo, foram utilizadas as etapas definidas por Oliveira (2013), conforme
citado no quarto capitulo deste estudo.

Portanto, ao aplicar essa SDI, intenciona-se investigar aspectos inerentes as concepgdes
teoricas dos professores de Ciéncias sobre as Tecnologias 3D e compartilhar experiéncias, visando a
construcdo e reconstrucdo de novos saberes referente ao tema proposto.

Destarte, o objetivo ¢ apresentar uma sequéncia didatica voltada ao ensino de Ciéncias
Naturais no Ensino Fundamental, desenvolvida como produto educacional da dissertagdo do
Programa de Pds-Graduacdo em Formagdo de Professores (PPGFP) — Mestrado Profissional, da
Universidade Estadual da Paraiba (UEPB). Foi elaborado e aplicado uma Sequencia Didatica
Interativa (SDI) com abordagem qualitativa, fundamentada na intervengdo pedagogica.

A SDI, com foco no uso de tecnologias 3D e de Realidade Virtual, foi aplicada e discutida
com professores e futuros professores de Ciéncias e Biologia durante 5 encontros no Laboratério de
Informatica, em uma institui¢ao privada de Educacao Basica, na cidade de Campina Grande, PB. Os
resultados indicam contribui¢des para mudancas metodologicas nas praticas dos professores, além de
favorecer a interacdo e a construgdo de saberes no ensino de Ciéncias e Biologia. O estudo evidenciou
a articulacao entre pesquisa académica e produto educacional com aplicacdo pratica, por meio da
interacdo, discussdao e avaliacdo do software P3D e dos estudos teodricos sobre a integracao das
tecnologias digitais no Ensino de Ciéncias. Na sequencia apresenta-se a Sequencia Didatica Interativa

(SDI).

4.1 AFORMACAO CONTINUADA COM OS PROFESSORES DE CIENCIAS: APLICACAO DA
SEQUENCIA DIDATICA
4.1.1 Primeira sequéncia de atividades da SDI — Sondagem

Etapa 1: Serd apresentado e discutido com os professores e futuros professores de Ciéncias e

~
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Biologia os procedimentos para a aplicagdo da Sequéncia Didatica Interativa (SDI), enquanto
metodologia que podera atuar como agente facilitador para a interagao, construgado e reconstrugao de
novos saberes no Ensino de Ciéncias com o uso das Tecnologias 3D. O local escolhido para formagao
dos professores foi o Laboratdrio de Informatica da Escola.

Etapa 2: Momento da sondagens, através da interacdo com os professores, realizamos um
dialogo sobre a importancia do uso das tecnologias no Ensino de Ciéncias e os impactos que elas
poderao ter no processo de ensino e aprendizagem. Questionamentos, tais como: O que é Tecnologia
3D? Como integrar as Tecnologias 3D nas aulas de Ciéncias e Biologia? Apds todos os
professores responderem aos questionamentos, serdo divididos em pequenos grupos. A cada grupo,
foi solicitada a discussdo acerca das questdes propostas. Apos a discussdo, pedir-se-a a cada grupo a
elaboragdo de uma sintese sobre as questdes.

Etapa 3: Nesta etapa, cada grupo devera escolher um representante, e assim serd formado um
novo grupo, apenas, com o representante de cada grupo em que foi sintetizado em um s6 conceito as
concepgoes de cada grupo. O professor da sala fard a mediagao, solicitando que os representantes do
grupo facam uma sintese de todos os pequenos grupos. Assim, serd construida uma sintese geral
(definigdo) sobre o que os professores entendem pelas questdes propostas.

Etapa 4: A nova sintese sera apresentada e discutida com o grande grupo e com a professora
da sala de aula, para que seja elaborada uma nova defini¢do, processo que, para Oliveira (2013, p.
59), caracteriza-se como o inicio da constru¢ao de novos saberes.

Etapa 5: A nova sintese serd apresentada e discutida com o grande grupo e com a professora
da sala de aula, para que seja elaborada uma nova defini¢do, processo que, para Oliveira (2013, p.

59), caracteriza-se como o inicio da constru¢do de novos saberes.

4.1.2 Segunda sequéncia de atividades da SDI — Embasamento tedrico e pratica

Etapa 6: Para sistematizar, discutir ¢ fundamentar as possiveis respostas das questdes, o
professor e/ou formador devera buscar os fundamentos teoricos dos autores (livros, textos, slides,
documentos, imagens, videos e outros recursos) para trabalhar com os participantes, sempre em
constante didlogo com os professores. Nesta etapa, o professor/formador deverd embasar o contetdo
do tema em estudo em autores como: Lévy (2004), Moita (2006, 2016), Gee (2001), Prensky (2001,
2010, 2013), Papert (1996); Silva (2012) e outros teoricos que tratam e consideram as Tecnologias
Digitais Educacionais no contexto escolar como aliadas do desenvolvimento cognitivo, da inovacao
do ensino e como contextos que estruturam os modos de pensar, fazer, comunicar, estabelecer relagoes

com o mundo e representar o conhecimento.

~
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Etapa 7 (Conclusio): Sera realizada, tendo como base, a articulagdo dos conhecimentos
tedricos aos praticos. Desse modo, os professores irdo explorar o Software P3D — no Modulo 1 —
Ciéncias (Corpo Humano), ja instalados nos computadores do Laboratorio de Informatica. Eles serdo
convidados a dialogar entre os pares, como poderao usar os Software P3D, em futuras aulas, com suas
turmas. Por fim, Esta etapa poderd ser conduzida solicitando uma nova versdo escrita sobre os
conteudos estudados. Para o fechamento dos contetidos, sugere-se como atividades que os
participantes reflitam sobre a seguinte questdo: Quais as contribuicées de integrar as tecnologias
digitais, em especial as tecnologias 3D, nas aulas de Ciéncias e Biologia? Nesta etapa, faz-se
importante que o professor seja criativo, interativo e dinamico, e tenha consciéncia e intencionalidade

no planejamento para que os resultados na aprendizagem possam ter impactos positivos.

4 METODOLOGIA

O presente estudo em Educacdo insere-se numa investigagdo de cunho qualitativo, uma vez
que decorreu no ambiente natural da escola. Assim, realizou-se um estudo exploratorio descritivo no
contexto escolar, visto que, com esse tipo de metodologia, o pesquisador pode observar, analisar e
descrever as experiéncias realizadas em sala de aula, priorizando mais o processo do que o produto e
preocupando-se em relatar a perspectiva dos sujeitos.

Segundo Severino (2007, p. 123), “a pesquisa exploratoria busca levantar informagdes sobre
determinado objeto, delimitando um campo de trabalho e mapeando as condigdes de manifestagcdes
desse objeto”, como foi feito nesta investigacao, em que se procurou recolher informagdes e descrever
o processo e os efeitos do uso do software educativo P3D na préatica de ensinar e aprender Ciéncias,
visando, sobretudo, a compreender o significado que os sujeitos atribuiram a experiéncia do uso desse
recurso digital.

A andlise dos dados foi feita de forma descritiva e indutiva. Os dados coletados foram
registrados em notas de campo (através das observagdes em laboratorio de informatica e sala aula) e
foram feitas entrevistas semiestruturadas com o professor e os alunos.

O campo pesquisado foi uma institui¢do de ensino privado confessional, de Educacdo Basica,

situada no municipio de Campina Grande - Paraiba

5 RESULTADOS E DISCUSSOES
Buscou-se, sistematica e pedagogicamente, observar os alunos e o professor ao fazerem uso
dos recursos digitais em 3D, em especial um software para o Ensino de Ciéncias (Corpo Humano).

Foram coletadas suas opinides sobre os efeitos deste recurso no processo de ensino e aprendizagem.

~
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Os resultados revelaram que as tecnologias em Realidade Virtual e 3D possibilitaram mais
participacdo, engajamento e melhoria do rendimento dos alunos nas aulas de Ciéncias, e sobretudo a
personalizagao do ensino.

Com os dados coletados nas observagdes-participantes, foi possivel constatar que as aulas se
tornaram mais ludicas e dinamicas e que houve um aprimoramento na interagdo, na aten¢do e na
concentracao dos alunos, em comparacao com as aulas em que foram utilizados recursos habituais,
como o livro didatico. Outro aspecto observado diz respeito ao interesse e a criatividade dos alunos
em realizar a tarefa proposta pelo professor. Eles utilizaram imagens em 3D, animagao e textos para
simular o funcionamento do corpo humano e do sistema digestorio normalmente na sala de aula.

Ainda nas observagdes, verificou-se que o professor foi impulsionado a modificar a
metodologia e a forma como abordava os contetidos, utilizando a simulacdo e a experimentacao para
explicar o funcionamento e a estrutura do sistema digestorio, o que era feito através do livro didatico
¢ de ilustrag¢des na lousa.

Para além da motivagdo e de aulas mais dinamicas, os alunos foram colocados diante de uma
nova cultura de aprendizagem, mediante a qual fizeram novas conexdes sobre a importancia de uma
alimentacao saudavel para o bom funcionamento do sistema digestorio e do corpo humano em geral.
Ao propor um estudo contextualizado e preocupado com a saude, utilizando o software educativo
P3D, o professor estimulou os alunos a relacionar conceitos tedricos a pratica, tal como a funcdo dos
orgdos do sistema digestorio e seu funcionamento, o que incrementou a aprendizagem deles.

As falas dos alunos e do professor, sujeitos deste estudo, ratificam a hipdtese de que o software
educativo P3D ¢ um recurso que pode contribuir para o ensino de Ciéncias, se utilizado de forma
adequada. Os alunos expressaram que puderam aprender de forma diferente sobre o sistema
digestorio, especialmente sobre a fungdo dos 6rgdos e a importancia do seu funcionamento para o
corpo humano.

Os discursos dos alunos revelam ainda a importancia do uso de recursos digitais como o
software educativo P3D para a aprendizagem, pois os alunos podem aprender com prazer, divertindo-
se e através de desafios, como apontaram em suas falas. Tais aspectos denotam que os jovens dessa
geragdo anseiam por participar de projetos na escola que contemplem a interagdo, a ludicidade, a
participacdo, a criagdo € a cocriacao nas diversas disciplinas do curriculo escolar.

Na fala do professor, constata-se a importante contribuicdo do software para a pratica, por
possibilitar novas formas de ensinar. Aspectos como a integracdo com os contetidos curriculares,
interacdo e um melhor rendimento dos alunos foram destacados por ele. Ressalte-se também um

importante impacto na pratica do professor, como também a possibilidade de associar os

~
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conhecimentos tedricos aos praticos de forma contextualizada, ao contrario do legado tradicional do
ensino de Ciéncias, baseado no ensino livresco e transmissivo.

Quando, em sala de aula, consegue-se motivar e despertar a vontade de aprender com prazer
e realizar novas descobertas, isto significa abrir novos caminhos para o conhecimento de mundo. Tal
como revelaram as falas dos alunos, o software P3D foi util no processo de aprendizagem de Ciéncias
porque, além dos conteudos, eles aprenderam para a vida, fazendo as proprias descobertas, € passaram
a ter mais rendimento na disciplina, bem como mais admiragao pela escola e por seu professor.

Nesse sentido, ¢ possivel verificar a importancia e a responsabilidade da escola como um
espaco de interagdo humana que integre recursos € propostas que oportunizem um ensino inovador e
centrado no aluno. Os professores precisam se langar a promog¢ao de uma pratica inovadora,
alicer¢ada com novos paradigmas educacionais, para que possam produzir novas identidades, saberes
e fazeres na sala de aula, estimulando os alunos a ter autonomia, a descobrir, partilhar, criar e

socializar uma nova maneira de pensar.

6 ALGUMAS CONSIDERACOES

Como as escolas e os professores estdo enxergando seu papel na escola do século XXI? Como
os recursos digitais estdo chegando a escola e de que forma estdo sendo utilizados? Como os
professores e toda a equipe que faz parte da escola estdo sendo preparados para enfrentar os novos
desafios da era digital? A escola, como promotora de saberes, estd possibilitando o acesso dos
estudantes aos recursos digitais, para garantir o seu direito ao letramento digital?

Tais questionamentos remetem a algumas dificuldades e limitagcdes encontradas no percurso
deste estudo. Entre elas, a forma como a maioria dos professores € a equipe escolar compreendem a
integracdo das tecnologias digitais no processo de ensino e aprendizagem. Vé-se que ainda ¢
necessaria uma mudanca de visdo, de modo que todos os envolvidos em seu contexto realizem um
trabalho em conjunto e reflexivo sobre a acdo e os resultados do uso das tecnologias na escola, que
nao fique limitado a figura do mediador de tecnologias da escola..

A pouca formagao e a falta de interesse dos professores para incorporar o software educativo
P3D em suas praticas pedagogicas foram dificuldades encontradas na caminhada deste estudo. Dentre
os 20 professores que passaram pela formagao continuada para o uso do P3D, apenas um — o professor
de Ciéncias - apresentou proposta de uso, colocando-a em pratica. Este fato limitou a pesquisa a
disciplina “Ciéncias”. Outra dificuldade diz respeito ao proprio uso do software P3D, visto que ele
exige computadores com processadores e placa de video sofisticados, 0 que nem sempre encontramos

nas escolas.
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Finalmente, sugere-se que futuras investigacdes sejam realizadas ndo s6 na disciplina de
Ciéncias Naturais, mas nas demais disciplinas da Educacdo Bésica, ancoradas no uso de recursos
digitais em 3D em sala de aula para que se possa repensar a forma de ensinar e aprender na era digital.

Repensar a pratica de ensinar e aprender! Eis o grande desafio da escola do século XXI, onde
se convive com o virtual ¢ o real num mundo em constante mutagdo. Conclui-se, entdo, com as
palavras de Moita (2006), quando afirma que reconhecer o potencial das tecnologias digitais para o
processo de ensinar e de aprender ¢ viver um mundo contemporaneo, com suas mudangas, € aceita-

las para colaborar com a educacao das novas geracoes.
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APENDICE
Software P3D — Ficha Técnica

Dados do desenvolvedor: <http://www.p3d.com.br/empresa/>;

Versao: 07/20013

- Plataformas compativeis: Tablets; Desktops e Laptops: Windows 7 e Vista

Windows XP (32 Ou 64 Bits) e Mobile;

Area de Conhecimento: Ciéncias, Geografia, Biologia e Quimica do Ensino Fundamental e Médio;
Linguagem: Portugués, Espanhol e Inglés;

Guia Didatico: Portugués, Espanhol e Inglés.
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