LISIMPOSIODEPOS-CRADUACAO

— 12 de novembro de 2015 | Pogos de Caldas - MG

‘ a JORNADA CIENTIFICA
: "j E TECNOLOGICA

N m= DO IFSULDEMINAS
o

DESENVOLVIMENTO DE OBJETOS DE APRENDIZAGEM PARA O ENSINO DE
CONTEUDOS DE GENETICA NO ENSINO MEDIO

Rafael C. B. FARIA®, Guilherme A. da SILVA? Erika F. de FREITAS®, Thalles B.
G. de MORAIS*

RESUMO

A necessidade de materiais multimidia que integrem a teoria com a prética e
incentivem os alunos a estudar tém, propiciado o desenvolvimento de objetos de
aprendizagem. O trabalho descreve o desenvolvimento de um ambiente virtual de
aprendizagem de Genética, baseado na metodologia de design participativo, no qual
os alunos interagiram na sua construcdo. Com base na avalia¢ao inicial do protétipo,
concluiu-se que os OAs desenvolvidos tem grande potencial de servir de apoio ao
ensino de Genética.
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1. INTRODUCAO

Os professores do ensino médio possuem dificuldade em ensinar e transmitir
e acompanhar as producfes cientificas na area de Genética. Por esta razdo, tem
sido necessaria a utilizacdo de praticas educativas que tornem os alunos aptos a
conectar os estudos escolares ao contexto em que vivem e que facilitem o processo
de aprendizagem dos conteudos relacionados a Biologia.

Segundo Balzan (2003), ha extraordinarios recursos que as novas tecnologias
colocam a servico da cultura de massa, mas em contrapartida os procedimentos
didaticos adotados pelo professor normalmente fazem perder a motivacdo de
aprender. Dai a exigéncia de trabalhar com critério (fundamentacgé&o tedrica) para as
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novas metodologias, como também dos objetos tecnologicos de informacédo e
comunicacao a favor de uma aprendizagem mais significativa para o aluno.

Na abordagem construcionista, o uso do computador ocorre em contribui¢do
para uma evolucdo cognitiva, no qual o préprio aprendiz constréi algo ou resolve os
seus problemas por intermédio da maquina que, nesse caso, atua como ferramenta
(VALENTE, 1993).

As novas metodologias e principalmente os recursos midiaticos promulgam a
necessidade de remodelar o curriculo, com a busca de atividades que conduzam e
influenciem os alunos para serem autébnomos. O professor ao fazer uso das midias
eletrbnicas em seu cotidiano de sala de aula, inclusive com o apoio de ambientes
virtuais, necessita construir conhecimentos sobre aplicativos para os computadores
da sala de informéatica com objetivos de aprendizagem e estratégias, como 0s
mapas conceituais, 0s quais agregam valor tanto ao ensino, quanto ao processo de
aprendizagem de Biologia pelos alunos.

O presente trabalho buscou verificar as principais dificuldades dos
professores de Biologia sobre o conteudo de Genética e desenvolver objetos de
aprendizagem para ajudar no ensino deste conteudo.

2. REFERENCIA TEORICO

O objeto de aprendizagem (OA) é um recurso educacional novo, surgido no
Brasil por volta dos anos 2000, mas que vem sendo muito utilizado, principalmente
pelo incentivo do MEC. H4& um programa que integra uma Rede Interativa Virtual de
Aprendizagem (RIVED), esta produz objetos de aprendizagem para as unidades de
ensino digitais. O termo objetos de aprendizagem (learning objects) tem origem da
area da Ciéncia da Computacdo para designar objetos desenvolvidos por
programas. Outras definicbes sobre objetos de aprendizagem sdo encontradas na
literatura, sendo uma das definicbes mais utilizada e aceita foi proposta por Wiley
(2000), o qual que define os objetos de aprendizagem como “[...] qualquer recurso
digital que pode ser reutilizado para assistir a aprendizagem e distribuido pela rede,
sob demanda, seja pequeno (imagens, texto, animacgdes, videos) ou grande

(combinacgao de textos e hipertextos)”.



3. METODOLOGIA

A metodologia de Pesquisa baseada em Design (DBR) € uma abordagem
interdisciplinar que tem como fundamento basico a natureza aplicada da pesquisa
educacional e assume que fenbmenos como aprendizagem, cognicao,
conhecimento e contexto ndo podem ser tratados como entidades ou processos
isolados (STRUCHINER, 2006). Com o intuito de buscar solugbes para problemas
de ensino-aprendizagem e melhorar as praticas educativas, Ann Brown e Alan
Collins (COLLINS, 1992) propuseram a metodologia de pesquisa baseada em
design (design-based research) na qual se realizam analise iterativa, design,
desenvolvimento e implementacdo, baseados na colaboracédo entre pesquisadores,
professores e alunos em situagdes reais de ensino-aprendizagem e fundamentados
em teorias e principios educacionais.

Nessa perspectiva, o processo de desenvolvimento deste trabalho foi a DBR
fundamentado nas quatro fases apontadas por Reeves (2000): analise do problema
educativo, desenvolvimento do artefato pedagodgico, realizacdo da intervencao
pedagdgica e reflexdo para produzir principios de design. Essas fases, embora nédo
ocorram de forma linear, conferem particularidades ao processo, na medida em que

séo realizadas a partir de diferentes focos, atividades dos sujeitos e objetivos.

4. RESULTADOS E DICUSSOES

Apbs a definicdo do protétipo (Figura 01) foi realizada uma avaliacdo do OA,
desenvolvido sob a abordagem participativa, com cinco alunos voluntarios. A
avaliacado permitiu identificar alguns problemas, tais como terminologia adotada nos
itens de menus e mensagens de erro.

Deste modo, o objeto de aprendizagem por ter sido gerado a partir da
participacdo de alunos e professores, que contribuiram para a identificacdo das
necessidades de aprendizagem, a organizacdo de conteddo e navegacao e,
consequente, melhoria no que diz respeito a facilidade de uso (usabilidade) e
adequacao do OA ao contexto educacional deve ser sempre aperfeigcoado.

Posteriormente foi feita a analise dos logs de utilizacdo do sistema de durante
18 dias corridos de utilizac&do. O sistema sera divulgado durante as aulas de Biologia

para a realizacédo de downloads do OA pelos alunos.
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Figura 01 — Esquemas da transicdo do OA de Genética.



Criaremos um espaco para incluir comentarios nos objetos de aprendizagem
inseridos, para aperfeicoar o uso e da disponibilidade de outros recursos, como
videos e links de direcionamento. Outro recurso que deve ser criado é um espaco
para troca de conhecimentos a respeito do banco de questdes, as estratégias de
aprendizagem, até o momento desta avaliacdo, se basearam muito mais na
transmissao ou aquisicao de conhecimento de forma unidirecional e diretiva do que
numa aprendizagem colaborativa.

As aulas no laboratério de informatica estdo facilitando a compreensao dos
mecanismos moleculares intracelulares, dinamizando o processo de aprendizagem a

incorporar esse conhecimento novo.

5. CONSIDERACOES FINAIS

O objeto de aprendizagem desenvolvido contribuiu para o desenvolvimento e
a ampliagédo das oportunidades de construgédo de conhecimentos sobre o tema com
sentido e significado para os alunos. Estamos observando mudangas significativas
na apropriacdo dos contetdos de Genética, como também um ganho na motivacao
para aprender, gerada pelas atividades propostas, pelo uso de tecnologias
educacionais e a utilizagao do OA.
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