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i 01. Introducéo

Neste trabalho produzimos um conjunto de simuladores
computacionais, doravante chamados de aplicativos, a
partir de um corpo tedrico adotado como referéncia tanto
para a identificacao dos conteudos a serem trabalhados
como para o formato dos aplicativos. Neste corpo tedrico
estudamos o0s conceitos de objetos de aprendizagem,
visualizacdo em ensino de ciéncias, letramento visual,

Interatividade e a teoria de aprendizagem significativa.



i 01. Introducéo

O produto associado consiste de algumas dezenas de
aplicativos (quantitativo ainda nao fechado), alguns deles
ja exaustivamente utilizados e testados em diferentes

ambientes de aprendizagem.



i 02. Fundamentacédo Tedrica

2.1 Objetos de Aprendizagem

A definicdo do Learning Technology Standards Committee é
“objetos de aprendizagem sao qualquer entidade, digital ou
nao digital, que pode ser utilizada, reutilizada ou
referenciada no processo de aprendizagem apoiada por
tecnologia.”

Contudo, adotaremos:

“qualquer recurso digital que pode ser reutilizado para

apoiar a aprendizagem”. [Wiley 2000]



i 02. Fundamentacédo Tedrica

2.1 Objetos de Aprendizagem
Caracteristicas gerais dos AO:
-Granularidade
-Reutilizacao
-Recombinacéao

-Facil distribuicao



i 02. Fundamentacédo Tedrica

2.2 Visualizacao e Ensino de Ciéncias

e Objetos de aprendizagem podem fazer forte uso de

recursos de visualizacao

» “Cientistas fazem intenso uso de visualizacao” (Gilbert,
2007)”

<A palavra "visualizacao" serda usada como um enfoque
sistematica na exibicao visual de informacdes em forma
tabelas, diagramas e graficos ( Tufte 2001, apud Gilbert,
2007)



i 02. Fundamentacédo Tedrica

2.2 Visualizacao e Ensino de Ciéncias

e Percepcao Visual: o significado que imagem de um objeto alcancou

guando e como e visto. (Reisberg, 1997)

e Imagem Visual: significa a producao mental de uma imagem de um
objeto em sua auséncia. (Reisberg, 1997)



i 02. Fundamentacédo Tedrica

2.2 Visualizacao e Ensino de Ciéncias
e Sobre 0 uso de modelos visuais em processos cientificos

e “Fendmenos Exemplo”: sao simplificacbes escolhidas para ajudar na
formacdo de visualizacbes (percepcdes visuais), do que esta

acontecendo em nivel macro. [Gilbert, 2007]

e Modelo: descricdo e/ou simplificacdo de um fenbmeno complexo.



i 02. Fundamentacédo Tedrica

2.2 Visualizacao e Ensino de Ciéncias
e Sobre 0 uso de modelos visuais em processos cientificos

e Um exemplo classico € sonho do Kekule sobre a estrutura da
molécula de benzeno sendo como uma serpente mordendo a proépria
cauda (Rothenberg, 1995).

e Alguns modelos sao representacdes de abstracdes, entidades criadas
de forma que eles podem ser tratados como objetos (por exemplo

fluxos de energia como linhas, forcas como vetores)



i 02. Fundamentacédo Tedrica

2.2 Visualizacao e Ensino de Ciéncias

 "AS pessoas parecem pensar espontaneamente
sobre relacbes abstratas em termos espaciais.
Linguagens sao carregadas de metaforas espaciais:
dizemos que nos sentimos perto de amigos ou de resolver
um problema, que um novo campo esta completamente
aberto, que um estudante esta a frente da multidao. Nao
apenas a distancia espacial é usada para transmitir a
distdncia abstrata, mas também certas direcoes,

especificamente a vertical, sao especificadas.[Tversky,2007]
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i 02. Fundamentacédo Tedrica

2.2 Visualizacao e Ensino de Ciéncias

e Dois principios cognitivos foram utilizados no
planejamento e producao dos aplicativos computacionais
utilizados deste trabalho. Sao eles [Tervsky], o Principio
da Congruéncia, de acordo com o qual a estrutura e o
conteudo da visualizacao devem corresponder a estrutura e
conteudo mental desejado e o Principio da Apreensao,
de acordo com o qual a estrutura e conteudo da
visualizacdo devem ser prontamente e com precisao visto e

compreendido.
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i 02. Fundamentacédo Tedrica

2.3 Letramento Visual

e Letramento visual: € a capacidade de entender o que

esta a ser visto numa imagem, incluindo certas

convencoes.

e Habilidade Visual Prévia: Para Ausubel, o fator mais
Importante em um processo de aprendizagem significativa

€ 0 que o aluno ja sabe, ou seja, seu conhecimento prévio

[Gilbert, 2007: construir a habilidade metavisual]
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i 02. Fundamentacédo Tedrica

2.3 Letramento Visual

e Diferentemente do materiais instrucionais escritos, nos
quais as imagens geralmente tem status secundario
[Oliveira], o uso de aplicativos impde a imagem um status
primario, constituindo essa a principal linguagem deste

material instrucional.
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i 02. Fundamentacédo Tedrica

2.3 Letramento Visual

e O letramento visual pode ser aperfeicoado, assim como
aperfeicoamos o0s subsuncores, na TAS, ou seja, fazendo
uso recorrente desta habilidade, em diferentes contextos,

tornando-o cada vez mais inclusiva.
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i 02. Fundamentacédo Tedrica

2.4 Interatividade

e A interatividade nos aplicativos computacionais tem um
objetivo basico: promover a possibilidade de observacao
dindmica de um dado fendbmeno fisico, a partir de um
modelo cientifico implementado computacionalmente, em

funcédo da variacao de certos parametros.
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i 02. Fundamentacédo Tedrica

2.4 Interatividade

e “uma medida do potencial de habilidade de uma midia
permitir que o usuario exerca influéncia sobre o conteudo

ou a forma da comunicacao mediada.”

[http://pt.wikipedia.org/wiki/Interatividade] [ JENSEN, J. F. Interactivity: Tracing a new concept in

media and communication studies. vol. 19. Nordicom Review. 1998. pp. 185—-204.]
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i 02. Fundamentacédo Tedrica

2.4 Interatividade

e Interatividade oferecida pelo aplicativo (basica, média e
avancada)

e Operacional ou Cognitiva

e Qutras dimensdes da interatividade: direta (aprendiz no
controle do computador, com ou sem professor) ou indireta
(professor no controle do computador, com projetor

multimidia)
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i 03. Padrdes de Producéo

3. Uma aplicacao do referencial tedrico

e Ao longo de alguns anos de discussdes sobre aplicativos
computacionais e a producdo de dezenas deles, alguns
padroes de interatividade e visualizacao foram surgindo. Os
padroes que nao passaram nos testes de analise ou uso,
foram eliminados. Contudo, alguns padrdes foram se
estabelecendo e, naturalmente, aparecendo em todos o0s

aplicativos produzidos nos ultimos dois anos.
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i 03. Padrdes de Producéo

3. Uma aplicacao do referencial tedrico

e Por uma questao de organizacao, vamos dividir os

padroes de producao em seis tipos:

® Parametros Iniciais

e Elementos de Controle
e Elementos de Analise
» Padrdes de Interacao
e Estrutura Fisica

e Limites de Validade
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04. Aplicativos

e Nave espacial
e Aceleracao, movimento e trajetoria

e Movimento retilineo, fazer parar, movimento circular
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i 05. Conclusdo

e Aplicativos foram produzidos, mais de 40, disponiveis em

cd e na internet.

e Os aplicativos vem sendo usados e uma avaliacao

preliminar indica uma avaliacao promissora deste uso.
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‘L Financiamentos

e Faperj

e Mec/Seb
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