A arte de envolver o aluno na
aprendizagem de ciéncias utilizando
softwares educacionais

The art of involving students in
sciences’ learning using educational
Software programs

Neusa Nogueira Fialho!
Elizete Lucia Moreira Matos?

RESUMO

Atualmente, uma grande maioria de softwares pode ser considerada educa-
cional. Porém quais s@o os critérios para que um determinado software seja
considerado educacional? Neste artigo discorreremos a respeito de uma
pesquisa sobre softwares reconhecidamente educacionais e que, portanto,
visam analisar sua aplicabilidade no processo pedagogico no ensino de
ciéncias, mais especificamente da ciéncia Quimica. Os softwares desenvol-
vidos pelos professores utilizam temas do cotidiano e podem ser aplicados
a alunos do Ensino Médio. Juntamente com os resultados da pesquisa apre-
sentaremos argumentos que possam intensificar a preocupagao na escolha
criteriosa de um software, apontando-o como grande aliado pedagogico,
relevante na metodologia e praxes do professor na arte de envolver o aluno,
no constante e rico processo de ensino/aprendizagem.
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ABSTRACT
Nowadays, a great majority of software programs can be considered educa-
tional. However, which are the criteria for a certain software to be considered
educational? In this article we will talk about a study on educational software
programs globally recognized, and that, therefore, aim at analyzing their
applicability in the pedagogical process in the teaching of sciences, more
specifically in Chemistry. The software programs developed by the teachers
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use themes from daily life and they may be applied to High School students.
Along with the results from our research, we will also present arguments that
must intensify the concern with a discerning choice of a software program
pointed out as curiosity and a relevant pedagogical ally in teachers’ metho-
dology and practices, in the art of involving students in the constant and
rich process of teaching and learning.

Keywords: research; educational software programs; pedagogical applicability.

Introducao

Devido a rapidez na dissemina¢do de conhecimentos com que atual-
mente noés educadores nos vemos diariamente envolvidos, a praxe nos convida
a vivenciar um cendrio educacional cada vez mais voltado a pesquisa e utili-
zacdo de ferramentas inovadoras e, consequentemente, mais motivadoras que
proporcionem maiores ¢ melhores subsidios para expressar de forma original
e eficaz a arte do bem ensinar.

E diante desta nova realidade que cabe ao professor uma pesquisa inces-
sante de recursos pedagogicamente aplicaveis, no intuito de envolver e provocar
a curiosidade dos alunos alinhada as necessidades de uma producéo de conhe-
cimento mais interessante, ludica e autdbnoma.

Neste cenario e com todos os recursos computacionais existentes, encon-
tramos alguns softwares educacionais que podem ser utilizados como apoio
ao trabalho docente enriquecendo sua pratica pedagogica e proporcionando
momentos de motivagdo e grande interesse dos alunos, uma vez que estes vém
desempenhando cada vez mais um papel relevante como ferramenta educativa,
possibilitando reprodu¢des de fendmenos do mundo real e permitindo ao aluno
imprimir em seus trabalhos um realismo e qualidade superiores em seu apren-
dizado, algo dificil de se conseguir nas formas conservadoras de ensino.

Cientes dessas novas possibilidades, e sabendo que o aluno aprende melhor
quando lhe é proporcionado um vocabulario adequado, ambiente familiar ao
seu cotidiano e, principalmente, liberdade para descobrir as relagdes existentes
entre aquilo que se aprende ¢ a realidade que se vive é que propomos com este
trabalho uma contribui¢do a agdo docente/discente, principalmente na area
da ciéncia quimica de uma forma investigativa e analitica, com a pesquisa de
trés softwares reconhecidamente educativos: Carbopolis, o Jogo das Coisas e
Comprando Compostos Organicos no Supermercado.

122 Educar em Revista, Curitiba, Brasil, n. especial 2, p. 121-136, 2010. Editora UFPR



FIALHO, N. N.; MATOS, E. L. M. A arte de envolver o aluno na aprendizagem de ciéncias...

Os aplicativos citados neste artigo sdo do tipo simuladores/jogos e tem por
objetivo dar possibilidades ao aluno de desenvolver e testar hipoteses, analisar
resultados, intervir e envolver-se, chegando as suas proprias conclusoes de forma
ludica e auténoma, mesclando simulagdes e jogos num enriquecimento impar
do processo de ensino/aprendizagem.

O ato de envolver para ensinar

Ha muito tempo o professor, em seu dia a dia, aprende a lidar com a falta
de motivagdo, interesse, aten¢do, concentracao ¢ até mesmo de compreensao
que acabam por impedir que o contetdo aplicado seja apropriado. Sabemos,
no entanto, que nem tudo o que ¢ ensinado interessa a todos e nem da mesma
maneira, o que faz com que o aprendizado seja selecionado e priorizado por
quem o recebe, criando assim um mecanismo natural de sele¢dao de aprendi-
zagem.

Mudar este cenario ¢ tarefa do professor. A ele cabe a preocupacdo em
“aprender a equilibrar processos de organizagdo e de “provocagdo’ na sala de
aula” (MORAN, 2008, p. 101). Portanto, ele pode e deve valer-se das tecnolo-
gias da informacéo e comunicacdo (TICs) no sentido de tornar o ato de aprender
algo motivador, interessante, envolvente e ludico.

Os alunos encontram-se cada vez mais contagiados pela variedade de
recursos tecnoldgicos e com isto tornam-se parte integrante de um novo grupo
chamado “geracao digital” (SILVA, 2003). As mudangas de perfil deste “novo”
aluno que nasceu nessa era totalmente informatizada e que carrega consigo toda
uma bagagem cultural midiatica, favorece e até mesmo impulsiona o educador
a manter-se atualizado para que se garanta um aprendizado bilateral.

E neste sentido que surge um professor pesquisador que diante das novas
tecnologias tende a adapta-las e consequentemente usa-las em prol de uma
aprendizagem mais rica e envolvente, inovadora e proxima da realidade de
seus alunos. Freire afirma que “ndo ha ensino sem pesquisa nem pesquisa sem
ensino” (FREIRE, 1996, p. 29). Esse pesquisar, buscar e compreender deve ser
despertado também no educando e isso s6 acontecera se o professor criar meca-
nismos que envolvam seus alunos, instigando-os a percorrerem esses caminhos
em parceria.

Jucé afirma que:
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As novas tecnologias ndo dispensam a figura do professor, ao
contrario, exigem deste, que adicione ao seu perfil novas exigéncias
bem mais complexas tais como: saber lidar com ritmos individuais
dos seus alunos, apropriar-se de técnicas novas de elaboragao
de material didatico produzido por meios eletronicos, trabalhar
em ambientes virtuais diferentes daqueles do ensino tradicional
da universidade, adquirir uma nova linguagem e saber manejar
criativamente a oferta tecnologica (JUCA, 2006)

Assim, é muito importante que professores e alunos estejam envol-
vidos no mesmo projeto, sejam curiosos, sintam-se motivados pela pesquisa
como seres instigadores, pois “é preciso, indispensavel mesmo, que o professor
se ache repousado no saber de que a pedra fundamental ¢ a curiosidade do ser
humano” (FREIRE, 1996, p. 86).

Torna-se oportuno, entdo, que o professor esteja atento e proporcione
momentos de experiéncias, trocas de conhecimento, buscas significativas e,
sobretudo, que se encontre disponivel para ouvir, dialogar e mostrar-se aberto
para compreender o real interesse de seus alunos, promovendo aulas significa-
tivas e dinamicas.

A utilizagdo da tecnologia na educagdo amplia de forma significativa as
possibilidades de desenvolvimento de trabalhos pedagdgicos mais ricos e inte-
ressantes para o aluno. Todavia, ndo se pode dispensar a realizagao de um plane-
jamento de situagdes educacionais, podendo, para tanto, pautar-se nos pilares
da proposta de Delors (1998) para uma Educagdo no século XXI que possibi-
litem ao aluno: “aprender a aprender”, “aprender a fazer”, “aprender a ser” e
“aprender a conviver”.

Os conteudos quimicos assim como os de outras disciplinas podem ser
apresentados e explorados através de varios recursos didaticos mediados pelas
tecnologias, como por exemplo softwares educativos, foruns, blogs, chats etc.
Na visdo de Moran:

A aquisi¢do da informagdo dependera cada vez menos do professor.
As tecnologias podem trazer hoje dados, imagens, resumos de
forma rapida e atraente. O papel do professor - o papel principal
- ¢ ajudar o aluno a interpretar esses dados, a relaciona-los, a
contextualiza-los. O papel do educador ¢ mobilizar o desejo
de aprender, para que o aluno se sinta sempre com vontade de
conhecer mais (MORAN, 2007, p. 33).
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O papel do professor, portanto, de posse dessas novas tecnologias, ¢
envolver, motivar, encantar e cativar de tal forma seus alunos que o processo
de ensino/aprendizagem acontega naturalmente e de forma significativa, o que
nada mais ¢ do que a arte de envolver para ensinar.

Os softwares educacionais como apoio ao ensino de ciéncias

As tecnologias da comunicagdo e da informacgao estdo presentes em nosso
cotidiano com inovagdes crescentes, facilitando o conhecimento através de
novas representagdes e aos poucos vém sendo inseridas no ambito educacional.
Uma das ferramentas ofertadas pelas TICs é o computador e sua utilizagdo em
ambientes escolares permite uma ampliagdo de estratégias pedagogicas que podem
favorecer a construgdo do conhecimento no processo de ensino e aprendizagem.

Através de tecnologias associadas é possivel potencializar o processo
educacional, principalmente em se tratando da internet, pois esta disponibiliza
uma variedade de recursos, dentre os quais nosso enfoque fica restrito aqui a
utilizacdo de softwares educacionais como apoio ao ensino de ciéncias, com
énfase ao ensino de quimica.

Partindo desses pressupostos, surge o seguinte questionamento: quando
um software pode ser considerado educacional?

Apesar de ser um tema em discussdo, pela discordancia sobre o que vem
a ser um software educacional, concordamos com alguns autores quanto as
suas conceituacdes. Costa e Oliveira (2004, p. 125), por exemplo, afirmam que
“software educacional (SE) ¢ aquele tipo de programa desenvolvido especial-
mente para atividades de ensino, com o objetivo principal de permitir que alunos
desenvolvam a aprendizagem de determinado contetido”.

Freire e Prado fazem a seguinte colocagao:

[...] em se tratando de software com finalidade educacional, a
fundamentagdo tedrico-pedagogica requer especial atengio. E
necessario observar as especificacdes do software quanto ao
publico-alvo destinado, sua forma de utilizagdo, materiais de
suporte necessarios relacionados ao uso do software, forma de
apresentag@o do conteudo (consisténcia e estrutura) e estimulo a
criatividade, imaginag@o, raciocinio, trabalho em grupo e nivel
de envolvimento do usuario (FREIRE; PRADO, 2009).
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Segundo Campos (2001), “o desenvolvimento de software educacional
busca contemplar as caracteristicas da educacdo que levam a formagdo global
do aluno, que necessita aprender a aprender e a pensar para melhor intervir,
inovar e questionar.” Chaves (2004) afirma que “o software educacional deve
ser conceituado em referéncia a sua funcdo, ¢ ndo a sua natureza.”

Desta forma, através de softwares educacionais ¢ possivel representar o
conhecimento de varias maneiras e com tipos de softwares diversificados, os
quais Vieira (2001) classifica conforme seus objetivos pedagogicos, nas seguintes
categorias: tutoriais, programacao, aplicativos, exercicios e praticas, multimidia
e internet, simulagdo e modelagem e jogos.

Porém, destacamos os softwares educacionais dos tipos: jogos (Jogo
das Coisas) e simulagdes (Carbopolis e Comprando Compostos Orgdnicos no
Supermercado) escolhidos para analise e explanacdo neste trabalho:

* Jogos - sdo programas nos quais o aluno tem a liberdade de aprender
brincando. “Os jogos eletronicos sdo vistos como ferramenta essencial
para o treinamento educacional e mental” (ARANHA, 2006). Nesse
tipo de programa, o aluno controla as etapas do jogo respeitando suas
regras e com isso ¢ possivel desenvolver habilidades como: concen-
tracdo, organizagdo e a memoriza¢do necessaria para determinados
conceitos. Concordamos com Moran quando diz que:

O jogo ensina a conviver com regras ¢ a encontrar solugdes para
desafios, em parte, previstos. Na brincadeira, ha mais liberdade
de criagdo, de reorganizagdo. Os dois sdo importantes para a
aprendizagem. Aprendemos pelos jogos a conviver com regras
e limites, explorando novas possibilidades. Aprendemos, pelas
brincadeiras, a encontrar variaveis e inova¢des com base em
nossos objetivos ou em pessoas (MORAN, 2008, p. 112).

*  Simulag¢des — este tipo de software proporciona aos alunos uma
visualizagdo virtual de situagdes reais, no qual € possivel manipular
questdes que envolvem tempo, aceleragdo, distancia, riscos etc.
“Portanto, para que a aprendizagem se processe ¢ necessario que se
propicie um ambiente onde o aprendiz se envolva com o fendmeno e
o experiencie, levantando suas hipoteses, buscando outras fontes de
informagdes e usando o computador para validar sua compreensao
do fenémeno” (VIEIRA, 2001).
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As simulagdes podem ser fechadas e, nesse caso, parecidas com os tutoriais
ou abertas, como nas programacdes. Nas simulagdes fechadas, o aluno ndo
encontra muitos desafios e, desta forma, na visdo de Valente (2009, p. 80), “o
fendmeno ¢ previamente implementado no computador, e os valores de alguns
parametros sdo passiveis de serem alterados pelo aprendiz.”

De fato, cada software oferece uma maneira explicita de contribuir com
o processo educacional, alguns priorizando apenas a memorizagdo, que em
muitos casos se faz necessaria; outros favorecendo desafios, testes, analises
de dados, levantamento de hipdteses, ndo exigindo muito a interven¢do do
professor.

Desta forma, € preciso refletir que para se converter os softwares educacio-
nais em instrumentos para inovacao de praticas pedagdgicas que visem interagao
entre professor e aluno, a participagdo docente se torna imprescindivel, tanto
na escolha criteriosa dos softwares a serem utilizados como em sua instrucao ¢
mediacdo, pois de nada adianta tantos recursos pedagogicos se o professor nao
estiver apto a desenvolvé-los com seus alunos.

Falamos em aptiddo por parte do docente, no sentido em que este tenha
o conhecimento instrutivo de como funciona cada software escolhido para
trabalhar com seus alunos, bem como o dominio destes para que desempenhe o
papel de mediador na atividade, de forma a instruir e a0 mesmo tempo envolvé-
los em seu uso.

Sendo assim, ¢ importante salientar que o uso de softwares educativos deve
ser feito com muita responsabilidade, coeréncia e bom senso visando atingir
finalidades pedagogicas, propiciando ao aluno o desenvolvimento de habili-
dades significativas de forma que ele se torne um individuo ativo no processo
da construgdo do seu conhecimento.

Nao existem modelos prontos para o trabalho docente e nem ferramentas
tao poderosas que resolvam com veeméncia tantas dificuldades encontradas em
sua pratica profissional. Por outro lado, existem recursos tdo diferenciados e
construtivos que podem auxilia-lo no processo educativo de forma a contribuir
para um ensino transformador e colaborativo.

Portanto, a utilizagdo de softwares educacionais em praticas pedago-
gicas deve ser vista como apoio ao trabalho docente, ou seja, uma ferramenta
a mais, capaz de motivar e dinamizar suas aulas provocando a participacao
e a interacdo entre professor e aluno, de tal forma que ambos aprendam e
construam juntos.
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Analise dos softwares educacionais

A avaliacao do software educacional é imprescindivel e cabe ao professor
analisar se sua aplicacao ¢ viavel em sala de aula, levando como principal consi-
deracdo sua abrangéncia pedagdgica. Segundo a proposta de Behar (1993), a
producdo de um software educativo deve “satisfazer as inten¢des do professor
e as caracteristicas dos estudantes; possibilitar varios estilos e tipos de apren-
dizagem e aproveitar as qualidades educativas que oferece o computador — em
particular, a interatividade; e o controle do usuario sobre o que se aprende ¢
como se aprende.”

Porém, ¢ valido ressaltar que “o ‘feedback’ dado ao ‘erro’ do aluno é um
ponto fundamental na analise do software educativo. Se 0 mesmo ndo da um
feedback imediato e subjetivo, podemos classifica-lo como ‘comportamenta-
lista’, onde s6 ha estimulo e resposta ¢ esta resposta ndo permite a continuidade
do processo” (VIEIRA, 2001).

Sendo assim, segue a descrigdo e o quadro comparativo dos softwares esco-
lhidos, cujos contetidos contemplados direcionam-se a area quimica, levando em
consideragao, dentre os varios critérios existentes, os que se apresentam de forma
relevante e que, a nosso ver, privilegiam o processo de ensino e aprendizagem.

Carbopolis

Carbépolis ¢ um software educativo que foi desenvolvido pela Area de
Educagdo Quimica do Instituto de Quimica da UFRGS (Universidade Federal
do Rio Grande do Sul), em parceria com o Programa Especial de Treinamento
do Instituto de Informatica da UFRGS.

O objetivo principal do Carbdpolis é proporcionar ao aluno um espago
para que ele possa debater uma das questdes relacionadas a poluicdo ambiental
e, para isso, os autores criaram um cenario onde aparece na tela uma cidade
(Carbopolis) com varias situagdes, que levam o aprendiz a listar os problemas
que aparecem em forma de entrevista. Os problemas sdo listados em um bloco
de notas que posteriormente propiciara ao aluno efetuar seu proprio relatdrio
apontando solugdes para os problemas encontrados. A simula¢ao foi o meio
utilizado para atingir esse objetivo.

Tudo em Carbdpolis, apesar de possuir uma forte relacao com a realidade,
¢ tdo somente uma representagao dela e seus personagens e respectivos depoi-
mentos sdo ficticios. Desta forma, para se obter a finalidade proposta foram
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adaptados todos os textos de apoio referentes a poluicdo ambiental que embasam
esse software.

Os autores pretendem que o utilizador, no caso o aluno, proponha solugdes
para o problema a ser simulado, o qual lhes sera apresentado logo no inicio do
programa; recomendando ainda que o uso de Carbopolis seja acompanhado por
alguém que ja o conheca ou o tenha utilizado, preferencialmente, um professor.

Na busca de solugoes, o estudante trabalha com hipoteses e propde uma
alternativa, que pode ser, entre outras, instalar um dos equipamentos antipoluentes
disponiveis na busca de um controle da poluigdo ambiental. Carbdpolis possui
textos que utilizam um formato hipertextual. Assim, todas as informagdes perti-
nentes ao entendimento e a solugao do problema em questao encontram-se inter-
ligadas, de forma a proporcionar consultas em ordem ditada pelo participante.

Dessa forma, Eicher e Pino (1999), criadores desse software, afirmam
que “¢ a curiosidade e a necessidade do estudante que ird determinar o caminho
utilizado para a leitura, bem como para o conhecimento do problema proposto e
de sua solu¢do.”

FIGURA 1 - TELA DE APRESENTACAO: CARBOPOLIS

FONTE: Disponivel em: <http://www.iq.ufrgs.br/aeq/carbopp.htm>

O Jogo das Coisas

Jodo Paiva e Victor M. S. Gil sdo os autores desse jogo, que tem como
programador e designer grafico: Ilidio Martins.
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Este ¢ um jogo de fazer pensar e pode ser utilizado tanto no ensino funda-
mental quanto no ensino médio. Apresenta-se em seis linguas: alemao, inglés,
espanhol, francés, italiano e portugués. Abrange as seguintes areas disciplinares:
biologia, geologia, historia, infantis, matematica, quimica e outros. Aborda
varios temas dentro da area quimica, como: celebridades quimicas, compostos
quimicos, reciclagem, sais etc.

O objetivo do jogo ¢ associar a cada pergunta uma imagem a ser adivi-
nhada pelo aluno. Portanto, este deve saber muito bem o contetido, pois cada
associagdo equivale a uma pontuacdo negativa ou positiva. No inicio de cada
pergunta vai aparecendo S (sim) ou N (ndo) para acertos e erros. E um grande
desafio!

FIGURA 2 - TELA DE APRESENTACAO: JOGO DAS COISAS

Jogo das Coisas

Adivinha
gual é a Colsa em gue eu estou a pensar
farendo algumas Perguntas

Had virios Jogos & escolha |

FONTE: Disponivel em: <www.jogodascoisas.net>
NOTA: Creative Commons Attribution-No Derivative Works 3.0 License - 1998

Comprando compostos orgdnicos no supermercado

Criacao de José Arigony Souto, este jogo tem como objetivo relacionar os
compostos organicos com produtos encontrados em um supermercado, podendo
ser trabalhado com alunos do terceiro ano do ensino médio.

Neste software de simulacdo fechada, um carrinho de supermercado fica
passando pela tela do computador continuamente. Essa simulag@o apresenta
duas opgdes:

130 Educar em Revista, Curitiba, Brasil, n. especial 2, p. 121-136, 2010. Editora UFPR



FIALHO, N. N.; MATOS, E. L. M. A arte de envolver o aluno na aprendizagem de ciéncias...

a) Na primeira op¢do temos uma funcao organica e o aluno deve clicar
num produto da prateleira que tenha um composto relacionado a
fun¢do. O nome da fungdo organica aparece aleatoriamente na tela do
computador, especificada em um visor que fica no canto superior direito
da tela, onde podemos visualizar o tempo cronometrado, o nome da
funcdo e a pontuacdo; o nome da funcdo aparece escrito também na
base do carrinho. Por exemplo, se aparecer no visor a fung¢ao alcool,
o0 aluno podera clicar no litro de vinho.

b) Na segunda opgao aparece no visor o nome dos compostos organicos
e o aluno clica em um produto que possua o composto. As informa-
¢des aparecem da mesma forma que na primeira op¢ao. Nesse caso,
se aparecer no visor o composto acido acético, o aluno terd como
opgao correta o vinagre, por ser o produto que contém esse composto
orgénico.

Cada opc¢ao: fungdes organicas ou nome dos compostos predominantes
compreende quatro fases nas quais aparecem prateleiras diferentes e com
produtos diversificados. A corregdo ¢ feita no ato da escolha; para cada acerto
sdo registrados dez pontos e para cada erro sdo descontados cinco pontos. Além
disso, 0 jogo ¢ cronometrado. E um jogo que pode ser utilizado em séries do
Ensino Médio.

FIGURA 3 - TELA DE APRESENTACAO: COMPRANDO
COMPOSTOS ORGANICOS NO SUPERMERCADO

fung@es organicas
nome do composto predominante

q InstrucBes

FONTE: Disponivel em: <http://www.pucrs.br/quimica/
professores/arigony/super_jogo3.html>.
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Quadro comparativo

Nossa intengdo nesse momento ¢ esclarecer que os softwares educacionais
ainda sdo novidades na area educacional, porém de grande valia para o processo
de producdo do conhecimento. Alguns trazem uma interface de bastante inte-
ratividade e contribui¢des significativas para a ciéncia, outros ainda precisam
ser melhorados.

Cientes de que a arte de envolver para ensinar ¢ um ponto fundamental
no comprometimento do professor em relagdo aos seus educandos e de posse
das novas ferramentas educacionais que tanto nos podem auxiliar para um
crescimento bilateral e constante ¢ que nos sentimos motivados a propor uma
analise reflexiva, através de um grafico comparativo que langara luz as ideias
aqui pesquisadas, analisadas e testadas.

Portanto, na sequéncia, descrevemos os pontos positivos e negativos dos
softwares em questdo, com base em investigacao ¢ analise por parte das autoras,
com o intuito de contribuir fortemente para novas bases metodoldgicas e para
o envolvimento do professor em sua arte de ensinar.

QUADRO 1 - PONTOS POSITIVOS E NEGATIVOS DO CARBOPOLIS

Pontos Positivos Pontos Negativos Sugestoes
* Boa ambientagdo virtual. | « O aluno ndo tem como * Que o participante
« Contetido especifico e saber se a conclusio a . receba uma respos-
bem direcionado. que ele chegou a res.pelto ta sobre o r§1ator10
.. . do problema ¢ a mais que ele enviou ao
* Interatividade motivada, . .
.. correta. finalizar o jogo,
clara e positiva. .
para que saiba no
* Autoexplicativo com que contribuiu com
linguagem acessivel. sua participagdo.

* O participante se sente
inserido no contexto e
motivado a auxiliar na
resolug@o do problema
apresentado.
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QUADRO 2 - PONTOS POSITIVOS E NEGATIVOS DO JOGO DAS COISAS

Pontos Positivos

Pontos Negativos

Sugestoes

Excelente ambientagdo
virtual.

Conteudo variado.

Abrange grande faixa eta-
ria, interessando inclusive
aos adultos.

Aguga a curiosidade do
participante.

O participante percebe
que o computador ¢ o
seu grande adversario,
favorecendo assim uma
competitividade saudavel

Por ter conteudo variado
demais, proporciona uma
abrangéncia que por vezes
tira o foco do aluno de
uma s6 tematica, o que
implica em dispersdo do
interesse primeiro

Regras complicadas que se
tornam desmotivadoras

Nao possui muita intera-
tividade

O participante se guia por
ensaio e erro

» Tornar as regras

mais claras e
acessiveis e evitar
a dispersdo dos
participantes
oferecendo um
contetido mais
especifico ao
ensino da ciéncia
quimica.

QUADRO 3 - PONTOS POSITIVOS E NEGATIVOS DO SOFTWARE COMPRANDO COMPOSTOS
ORGANICOS NO SUPERMERCADO

Pontos Positivos Pontos Negativos Sugestoes

* Clareza nas regras, pontu- | * Nao apresenta uma fungdo | ¢ Inserir um icone

acdo ¢ feedback.

Cenario interessante com
abordagens do cotidiano.

Motivador por apresentar
produtos do conhecimento
do aluno.

Grau de dificuldade con-
dizente com a realidade
do aluno.

Contetido de grande
relevancia para a vida em
sociedade.

O aluno tem sempre a
chance de verificar seus
erros e desafiar-se a dimi-
nuir seu tempo.

para recomegar na mesma
prateleira, ou reiniciar a
rodada; o aluno preci-

sa acertar tudo de uma
prateleira para passar
para a proéxima e o tempo
continua correndo.

que permita ao
aluno reiniciar
arodada de
prateleiras sem ter
que passar pelas
quatro fases que
compdem cada
op¢do do jogo.
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Consideracoes finais

Diante de tantas transformacdes ocorrendo na sociedade, tanto na area tecno-
logica como nas ciéncias afins, a escola como um todo organizacional ndo pode
mais restringir-se a transmissdo de informagdes apenas. O profissional docente
precisa entender o processo de ensino e aprendizagem como uma forma de repre-
sentar o conhecimento e, partindo dai, redimensionar conceitos ja conhecidos
buscando agregar a sua pratica pedagdgica novos modelos, novas ideias, preo-
cupando-se sempre com valores imprescindiveis para uma vida em sociedade.

Nosso objetivo nesse trabalho teve como foco maior a formagdo do
professor, em contribui¢do a sua arte propria de ensinar, valorizando a utili-
zacdo de novas ferramentas de ensino, que podem ser mediadas pela utilizagdo
do computador e da internet.

Portanto, apesar de ja termos um grande numero de softwares educacio-
nais direcionados as areas cientificas, achamos conveniente levar aos profes-
sores estas alternativas, avaliando trés softwares educacionais, apontando pontos
positivos e negativos, no intuito de incentiva-los a explorar outras metodologias
de ensino visando aplicag@o de uma pratica mais inovadora e coerente com as
concepcdes contemporaneas.
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