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RESUMO

O presente artigo apresenta uma andlise quaniiajiiel a respeito de objetos de
aprendizagem (OA) do tipo animacéo/simulacdo prodszno Brasil e armazenados no
repositério digital Banco Internacional de Objetéducacionais (BIOE). A pesquisa teve
como objetivo principal analisar dialeticamentes&rigura de OAs através da exploracdo e
descricdo destes recursos em funcdo de sua telugaconal, autoria e conteddo curricular
tematico, a partir de uma abordagem comparativa @smconceitos, habilidades e
competéncias objetivados pelos PCNs para o comporignlogia no Ensino Médio. A
coleta de dados foi feita a partir do portal dodsade dados, onde estédo disponiveis para
consulta, informacgdes especificas para cada requisiicado. Foi possivel constatar que ha
recursos behavioristas, com pouca flexibilidade utifzacdo do recurso por parte do
estudante, entretanto a maioria pode ser cons@eamaistrutivista interacionista e/ou socio
interacionista. O estudo permitiu observar a hegesande algumas instituicdes, com destaque
para a UNICAMP e a Fundacdo CECIERJ. Fez-se and@jisditativa dos conteudos
abordados pelos OAs, relacionando-nos aos temasidades tematicas dos PCNEMSs.
Embora haja priorizacdo de certos temas, em deitonde outros, conclui-se que em sua
grande maioria os OAs oferecem excelentes opoddegl para ampliagdo dos saberes e
exploracéo criativa e investigativa por parte dadsdantes.
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INTRODUCAO

O presente artigo constitui-se em uma analise ggaatitativa a respeito de objetos
de aprendizagem (OA) do tipo simulacao/animacaduymiodos no Brasil e armazenados no
repositério digital Banco Internacional de Objeteducacionais (MEC, 2008), criado pelo
Ministério da Educacgéo, em parceria com o Minietéda Ciéncia e Tecnologia, Rede Latino-
americana de Portais Educacionais, Organizacdo Hstdos Ibero-americanos e
universidades brasileiras.

No ensino de Biologia a experimentacdo € de sunporidncia e praticamente
inquestionavel (Moreira, 2003 citado por Keller, at 2011), entretanto “a maioria dos
professores que atuam hoje na Educacédo nao foattaroom o uso de recursos tecnoldgicos
€ possui pouca vivéncia na sua aplicacdo como atenagoiador das atividades envolvendo
0 ensino e a aprendizagem” (NETTO e GIRAFFA, 2@2).

Segundo Teixeira e Neto (2006), ha uma necessidegieente de pesquisas do
“estado da arte”, no que tange a pedagogia dasiag€no Brasil, principalmente vinculadas
ao uso das tecnologias em funcéo da aprendizagamelgcao a este contexto, pesquisadores
tém produzido materiais que auxiliem o processergno-aprendizagem de forma rapida e
gue nédo exijam preparo dos docentes para suaagéiliz

Dentre estes recursos diversos, como ambienteprmdizagem colaborativa e
interativa, comunidades virtuais e jogos, de acamlm Ferna ndes, et al. (2009 p.2) os
objetos de aprendizagem destacam-se como "mateatigitis usados para apoiar 0S
processos de ensino-aprendizagem por focalizareranerabjetivo de aprendizagem unico,
isto &, cada objeto deve ajudar os aprendizesaagdc um objetivo especificado”.

Entretanto, Keller, et al. (2011 p.1) afirmam queehsino de Biologia permanece
ainda, na maioria dos casos, restrito as aulassék@s com minima participacdo dos
alunos”.

Schwarzelmiiller e Ornellas (2006) descrevem os t@Gbjde Aprendizagem como
ferramentas “com o objetivo de oferecer uma eduwragatextualizada (reality-on); estimular
0 raciocinio (minds-on); e proporcionar a experitagéo/exploracédo dos fendmenos (hands-
on)”.

Gregorio, et al (2016) define o ensino de biologhao um processo que abrange
conceitos compreendidos a partir da construcaoegassentacoes de percepc¢ao da realidade
macroscopica, microscopica e simbolica. A escolbg abjetos do tipo simulacéo/animacéao
como objeto de estudo foi pautada exatamente nassudura que permite a vivéncia das trés

realidades de forma virtual por parte do estudante.
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O objetivo principal deste estudo foi promover uamglise dialética a respeito da
estrutura de OAs de simulagédo/animacgao a partxgboracéo destes recursos e da descrigao
dos mesmos em funcédo de sua abordagem teoricacezhala(Behaviorista; Construtivista
Interacionista e Construtivista Socio Interaciamisitiizando como matriz de referéncia a
tabela de “Variaveis fundamentais e suas relag@esas teorias de aprendizagens” de Barros
e Cavalcante (2000) apud PERY et al. (2010). Reri@ trada OA foi analisado e manipulado
para observacdo empirica das caracteristicasdsfaelos autores.

A coleta de dados a respeito das instituicGesrperda producao, autoria e contetudo
curricular tematico abordados nos OAs analisadbslitida a partir do proprio repositério
BIOE que disponibiliza tais informacdes para caojato de aprendizagem armazenado.

A analise dos conteudos abordados nestes objetaprdadizagem foi estruturada
em uma analise comparativa com 0s temas e as cémeet abordados nos Parametros
Curriculares Nacionais para o componente BiologigEnsino Médio e os temas propostos
pela Base Nacional Comum Curricular para a mesmeplina. Assim como os dados de
autoria e producdo, os temas sdo expostos na @rpagina do repositorio, entretanto as
unidades tematicas ndo, sendo necessario anal3& @ado objetivo descrito pelo autor.

Este artigo tem como objetivo contribuir com aréitara académica a respeito deste
novo paradigma pedagoégico, desvinculando os objéesprendizagem da Educacdo a
Distancia, dado que os mesmos podem ser utilizadioprofessores do Ensino Médio como
ferramentas de investigacdo, analise e aprofundamEmbora algumas ferramentas sejam
meras reprodutoras de conhecimento, muitas pataibiinteracdes reais e profundas entre o
estudante usuario, o computador, o docente e osislatnlegas de sala, diminuindo ou
mesmo substituindo a necessidade de aparatos tati@saou estudos do meio, que exigem
da comunidade escolar e familiar uma realidadeosocondmica que na maioria das vezes néo

€ condizente com a realidade brasileira.

EMBASAMENTO TEORICO

E necessario um novo olhar sobre a utilizagdo farnrética como recurso de
aprendizagem, transformando-a também em objetastielee académico. Oliveira (2006, p.
101) afirma que "em uma perspectiva técnico-cieatif tecnologia refere-se a forma
especifica da relacdo entre o ser humano e a matériprocesso de trabalho, com base em
energia, conhecimento e informacao”.

Segundo Gallota (2006 apud GARCIA, 2006, p. 5),0bgetos de aprendizagem
permitem a construcdo de contextos digitais pareoageudos que serdo explorados. Diante
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da universalizagédo das TICs, Garcia (2006) destamcabbjetos de aprendizagem como
recursos de significativa importancia, diante ds mspectos fundamentais: a granularidade
(tamanho do objeto e reusabilidade), a acessitdideapacidade de utilizacdo a distancia) e a
interoperabilidade (possibilidade de utilizacdotgeto em multiplataformas).

Wiley (2000 apud SCHWARZELMULLER, 2006, p. 4) “dedi um objeto de
aprendizagem como qualquer recurso digital que gpess reutilizado no processo para
assistir a aprendizagem”. Hodgins (2002 p. 77) ey&en0s objetos de aprendizagem a
possibilidade de flexibilizacdo tecnoldgica e egaln nos métodos de aprendizagem a partir
da andlise dos metadados obtidos pela sua utiiz&gacordo com Santanche et al., embora
ndo haja unanimidade quanto a caracterizacdo debjeto de aprendizagem, é necessério
associar as técnicas de programacéo aos modelcaoguhais.

Recker et al. (2004 apud CHIKUCHI et al., 20064 ).afirmam que “a maioria das
pesquisas recentes sobre os repositérios de castbadeados na Internet tém focado apenas
0s aspectos relativos a sua construgéo (...)".

E fundamental, porém que esses objetos de apreedizaio sejam mascaras para a
perpetuacdo dos modelos pedagogicos tradicioreisicistas e positivistas da educacdo na
area de ciéncias, em especial na Biologia que \@mpespetuando nas Ultimas décadas. E
fundamental, portanto, que sejam realizadas pesx|gise investiguem o verdadeiro potencial
destas TICs ndao somente quanto aos potenciais Uclonta serem explorados, mas
principalmente quanto ao modo como seréo exploragms quem foram criados.

Garcia (2006) destaca a possibilidade de interag@diada proposta por Vygotsky
nos objetos de aprendizagem, dado que os mesmomTopgem uma grande diversidade de
instrumentos psicologicos (hipertextos, imagensmagdes, videos, sons). Na visdo de
Gallota (2006 apud GARCIA, 2006, p. 3) objetos geeadizagem sao ferramentas que
possibilitam ao professor uma aproximacéo direta cointeresse dos estudantes. “E uma
nova forma de transmissdo do conhecimento, maabeomdtiva e com maior interagcdo do
aluno. A passagem do conhecimento deixa de seateral e o aluno passa a ter um papel
mais ativo no processo”. Nicola e Rodrigues (2G&Bcionam os objetos de aprendizagem a
outros modelos teoricos, com destaque para adegaitivista de Piaget e a aprendizagem
significativa a partir de mapas mentais de Ausubel.

Uma excelente forma de organizar estes recursagtinas sdo 0s repositorios, que
“funcionam similarmente a bibliotecas, onde varg@additulos sdo catalogados e
disponibilizados a consulta”. Desta forma o ger@mento e armazenamento possibilitam a

reutilizagdo, compartilhamento e pesquisa por mhrsecorpos docente e discente.
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O metadado de um objeto educacional descreve edsiitias relevantes que sédo
utilizadas para sua catalogacdo em repositériogbjietos educacionais reusaveis,
podendo ser recuperados posteriormente atravéistdenas de busca ou utilizados
através de learning management systems (LMS) parapar unidades de
aprendizagem (TAROUCO et al., 2003 p.2)

Tarouco et al. (2003) definem repositorios digitzasno instituicbes ou consorcios

que catalogam os objetos (metadados), permitind@esquisa, utilizacéo e reutilizagcéo.

Ao serem armazenados nos repositérios, os objemsaptendizagem sédo
catalogados. Os dados referentes a catalogac&mmderdos metadados, descrevem
detalhes sobre os objetos. Clark e Rossett (2062pdam que os objetos devem
conter pelo menos os seguintes metadados: titafpyd usada; descricdo resumida;
palavras-chave; nome da pessoa que contribuiu coobjeto; papel de quem
contribuiu (...); estrutura (...); tipo de intevadiade (...); nivel de interatividade
(texto narrativo, exercicio, simulacdo, questiamatiagrama, figura, grafico, indice,
slide, tabela, exame, experimento, definicdo deéblproa, auto avaliacédo); papel
pretendido para o usuério final (...); idade sulgerpara o aprendiz; contexto
pretendido (...); nivel de dificuldade (...). Comsb em seus metadados, os objetos
podem ser armazenados e localizados com maioidtabd, proporcionando a quem
0s busca, informacdes essenciais aos pesquisaflerdRCIA, 2006 p. 5)

Segundo Downes (2002 apud SILVA et al., 2010, ph&8)yepositorios que contém
tanto os OAs como os metadados e aqueles que ca#émetadados, enquanto os OAs
encontram-se armazenados em outro lugar, no grepasitério podera localiza-los a partir
das informacdes dos metadados.

O Banco Internacional de Objetos Educacionais (BI®&m repositério criado pelo
Ministério da Educacdo (MEC), em parceria com o isério da Ciéncia e
Tecnologia (MCT), Rede Latino-americana de Portaducacionais (RELPE),
Organizacdo dos Estados Ibero-americanos (OEl) gunmes universidades
brasileiras. Cabe ao BIOE localizar, catalogar,liayadisponibilizar, manter e
compartilhar objetos educacionais digitais de acéese, disponiveis em diferentes
formatos, considerados relevantes e adequados anaede educacional brasileira
e internacional. Tem por objetivo disponibilizarjeibs educacionais digitais, de
acesso livre, em diferentes idiomas e formatosa pestimular o seu uso na
educagdo, promovendo a democratizacdo da informdedforma colaborativa.
(MACHADO e FARIAS, 2012 p. 89).

O BIOE apresenta uma organizacao baseada “em tlmrmmmmunidades e colecdes
qgue correspondem ao Nivel de Ensino e Componentéc@ar, adotados no Brasil. Além
disso, o tipo do recurso esta presente como un®gdio" (Afonso, et al, 2011). E possivel,
portanto, analisar quantitativamente a represeidatle de cada tipo de objeto de
aprendizagem e dado o carater experimental da ptlieci biologia, o subtipo
simulag&o/animacéo é um excelente foco de estaddlese exploratoria.

A Teoria da Aprendizagem Multimidia de Mayer (20@&monstra que 0S recursos
do tipo simulacdo/animacdo ndo sdo somente apdmsriacomo sdo recomendados,
principalmente no ensino das Ciéncias da Naturkmgo, 0s objetos de aprendizagem

embora ainda em processo de desenvolvimento e n@lbdevem ser utilizados, e analisados
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por docentes e discentes, assim como por acadératcasds de pesquisas e melhorias
constantes, visando a sua integracao no cotidisculae.

Ha uma grande quantidade de Objetos de Aprendizageaponiveis para
carregamento e utilizacdo por parte de docentessenm discentes, divididos em categorias
de animacdes/simulacdes, audios, experimentosc@satihipertextos, imagens, mapas,
softwares educacionais e videos. Nota-se o0 predomios recursos do tipo
simulacdo/animacéo quando a analise € restritaDéasproduzidos e publicados no BIOE
para o componente curricular Biologia, no Ensinalidée

Tal dado é coerente com a natureza experimentahtigiesta disciplina escolar,
entretanto “s6 10,6% das 192.676 escolas braslelm pais, entre publicas e privadas,
possuiam laboratérios de Ciéncias em 2012, segonddEP, 6rgdo do Ministério da

Educacao” (G1 Educacéo, 2013). Em contrapartida,

O Sistema de Estatisticas Educacionais (Edudathhnalica que em 2005, cerca de
50,7% das escolas publicas e 77,2% das escolasupends brasileiras com Ensino
Médio ja tinham laboratdrio de Informatica [Bragl005). Até o final de 2010, o

XX Simpésio Brasileiro de Informatica na Educac&009) governo federal

pretende atingir a meta de 100% de escolas publidzanas com laboratério de
informatica [Brasil (2009)]. (Chikuchi et al., 2008 1-2)

Frente a este cenario, a utilizagdo de recursospdosimulacdo/animagdo € uma
alternativa viavel a experimentacao pratica, ena sk aula ou mesmo na residéncia do

estudante, como forma de complementacao dos estudos

Inimeras sédo as contribuigGes, que um objeto dmdfzagem pode proporcionar a
aprendizagem, pois além de contextualizar um détedo assunto, sdo meios
eficientes no sentido de proporcionar a visualiaag@ conceitos complexos, além
de induzir o pensamento e a interpretacdo. Outrttagam € a interatividade que os
objetos de aprendizagem propiciam, estes incentigamarticipacdo do aluno
permitindo um papel ativo, diferente de quando un@lapenas é um ouvinte e
assume uma posicdo passiva das informacdes (GALLOT™UNES, 2004, apud
NICOLA e RODRIGUES, 2001. p. 3).

Keller et al., (2011) discorrem a respeito da indoacia da experimentagdo no
processo de ensino-aprendizagem em Biologia. Ostashjde aprendizagem do tipo
simulacdo/animacéo possibilitam essa forma de filgagsio e experimentacdo, mesmo que
virtual, contribuindo para o desenvolvimento dasmpeténcias de literacia cientifica

esperadas do jovem da sociedade contemporaneal.digit

METODOLOGIA DO TRABALHO

A coleta de dados foi realizada a partir da selelggoobjetos de aprendizagem do
tipo simulagdo/animagédo para o componente Biologia Ensino Médio do Banco
Internacional de Objetos Educacionais (BIOE).
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De acordo com Pery et al. (2010), “ao propor ais@@e um software educativo, é
necessario identificar a concepcdo tedrica de dm@gem que o orienta”. Através das
contribuicbes de Barros e Cavalcante (2000) acel@s relacbes entre as teorias de
aprendizagem e 0s recursos computacionais, oseautiderenciam trés abordagens principais
relacionadas aos OAs: behaviorista, construtivisti@racionista e construtivista socio
interacionista. A tabela abaixo, baseada nos estddd@arros e Cavalcante traz um modelo
qualitativo interessante para ser aplicado sobdéasieducativas, como softwares educativos
e, logo, simulagdes/animacdes nos mais variadds@dos curriculares:

Tabela 1: Modelos tedricos para Objetos de Aprendagem

Modelo teérico
Behaviorista Construtivista interacionista Constista S6cio
Interacionista

Relacdo aluno- | O aluno é conduzido pelp O professor deve estimular{o O professor € um mediado

professor professor que determina aluno a construir seu do processo de construcéo gdo
a velocidade e a forma de conhecimento de forma conhecimento que se da
construcao do autdbnoma, a partir de suas através de interacfes socials
conhecimento descobertas individuais
Relacéo aluno- Desconsiderada Pouco explorada O aluno é partmde u
aluno contexto social e deve ter

iniciativa para questionar,
descobrir e compreender g
mundo a partir de interacde
com o0s demais

(2]

Relacéo aluno- O conhecimento é O aluno constroéi seu O aluno é capaz de interagir
objeto do disponibilizado de formg conhecimento a partir de com os objetos
conhecimento a ser sequencial para o aluno  suas préprias percepcdes (amplificadores culturais) e
aprendido oriundas das interagdes com modifica-los construindo
0 objeto assim seu conhecimento
Recursos O computador O computador O computador
computacionais € utilizado como um possibilita o passa a ser encarado tambem
meio de disponibilizar | acompanhamento individual como um meio de
informacéo de maneira| dos estudantes comunicacao e interacédo
sequencial entre aprendizes e

orientadores

FONTE: Adaptado pela autora a partir de BARROS e CA/JALCANTE (2000) apud PERY et al. (2010)

Esta matriz de referéncias para inferéncia do noodebrico de Objetos de
Aprendizagem foi adotada como base para a andlisitajiva dos recursos de
animacao/simulagdo em Biologia disponibilizado®@IOE. A representacdo estatistica dos
resultados nas sessfes seguintes reflete a ob&emsitgriosa de todos os OAs observados, 0
gue possibilitou estuda-los de forma quantitatadacionalmente.

O termo alfabetizac@o bioldgica, utilizado por Klidsk (2003) admite os niveis
nominal (reconhecimento de termos, mas nao dofwigdo bioldgico), funcional (termos
memorizados corretamente, mas sem compreensagymiéicado), estrutural (apropriacao
pessoal dos conceitos bioldgicos) e multidimensigaplicacdo do conhecimento e das

habilidades adquiridas em outras areas e resotie€@ooblemas reais).
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Visando o alcance do ultimo estagio do letramergntifico nas Ciéncias Naturais,
foram estabelecidos os Parametros CurricularesoNais ou PCNs (Brasil, 1997) e
posteriormente os PCNs para o Ensino Médio ou PC&N@vasil, 2000).

Os PCNs partem do pressuposto de que as diferesogasculturais marcantes
existentes no pais e que determinam diferentessidegles de aprendizagem, nédo
devem ocultar também o fato, ndo menos importasgeque para 0 exercicio
competente da cidadania, h4 um conjunto comum dEndizagens que deve estar
disponivel a todas as criancas e adolescentespandentemente das condi¢des
extraestruturais e das condicbes socioecondmicafawieaveis em que vivem
muitos desses brasileiros. (PALMA FILHO, 1997)

As trés areas propostas, Ciéncias da Natureza enMéta, Ciéncias Humanas,
Linguagens e Cadigos organizam e interligam dis@gl mas ndo as diluem nem as
eliminam (BRASIL, 2000). As competéncias para aadde Ciéncias da Natureza e
Matematica sdo as de representacdo e comunicagéestigacdo e compreensao, e
contextualizacao sociocultural.

Em abril de 2016 foi publicada a segunda verséasteeda Base Nacional Comum
Curricular (BNCC), documento orientador para foragdlo do projeto Politico-Pedagdgico
das escolas. Neste documento a disciplina Biolagidisa no eixo de Ciéncias da Natureza
foi reestruturada em Unidades Curriculares (UChldgjia: a vida como fenbmeno e seu
estudo, Biodiversidade: Organizacéo, caracterizagabstribuicdo dos organismos vivos,
Organismo: sistema complexo e autorregulavel, Hieamedade: Padrdes e processos de
armazenamento, transmissao e expressao de infamaAgélucado: Padrdes e processos de
diversificacdo da vida” e “Ecossistemas: interagiiganismo-meio.

Embora seja esperado que os Temas dos PCNEMs blCasla BNCC sejam
trabalhados de forma equilibrada ao longo dosan&s do Ensino Médio, o que se observa
em muitos casos é o detrimento de certas areagsittoeda biologia e priorizacdo de outras.
A coleta de dados realizada ampliou esta hipotes#ali e possibilitou uma reflexdo a
respeito de quais temas foram priorizados pelosresitdos objetos de aprendizagem
analisados.

Este repositério armazena objetos de aprendizagatajogados e classificados
primariamente de acordo com o nivel de ensinontitffdFundamental, Médio, Profissional,
Superior e as modalidades de ensino Educacao éaslevAdultos (EJA) e Educacao Escolar
Indigena. As categorias dos OAs sdo animac¢Oesmpdes, audios, experimentos préticos,
hipertextos, imagens, mapas, softwares educacienddeos.

Dado o carater exploratério e investigativo do tubjde aprendizagem do tipo
animacao/simulacdo a analise quanti-qualitativaefpecializada exatamente neste recurso.
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As datas analisadas séo referentes a publicac&@bjdto de aprendizagem por instituicdes
nacionais no repositorio, e ndo a sua producao.

Considerando-se o0 numero de OAs a serem invessgagloamostragem foi
restringida aos recursos publicados a partir do @a2010, os quais foram analisados
comparativamente quanto as categorias detentorirditodautoral, instituicdo por tras da
submissdo do objeto, acessibilidade, objetivo, temm@mespondente do PCNEM, unidade
tematica correspondente, proposta da segunda ed&@NCC, tipo de licenca, relacéo
aluno-objeto do conhecimento a ser aprendido erseslcomputacionais para inferéncia da

abordagem pedagdgica proposta por Barros e Cawl(z000).

RESULTADOS OBTIDOS

Na categoria Ensino Médio, no periodo de feverdg@®016 havia 10289 objetos de
aprendizagem catalogados e distribuidos desde ra@®8omponentes curriculares: Biologia,
Fisica, Quimica, Artes, Lingua Estrangeira, LinGwatuguesa, Educacéo Fisica, Literatura,
Geografia, Histéria, Filosofia, Sociologia e Matdite

Observa-se um predominio dos OAs voltados ao emnlgr@éncias da Natureza e da
Matematica, dado que 71,13% dos mesmos distrib@empsre os componentes Fisica
(21,3%), Quimica (16,75%), Biologia (15,45%) e Mua#&tica (17,63%). Analisando-se
apenas os OAs de Biologia a distribuicdo se desedainte forma: 26,04% dos OAs eram
Animacdes/Simuladores; 25,66% eram Audios; 20,06%mdmagens; 16,73% eram Videos;
7,99% eram Experimentos; 1,82% eram Hipertextq§4%4 eram Softwares educacionais.

Dentre os detentores dos direitos autorais destaeam MEC (Ministério da
Educacao), principalmente devido ao projeto Embr&m parceria com a Universidade
Estadual de Campinas (UNICAMP), e a Fundacédo CelgrGiéncias e Educacgédo Superior a
Distancia do Estado do Rio de Janeiro (CECIERNs@aio (CEDERJ) em parceria com as
Universidades de Brasilia (UNB) e do Ceara (UFC).in&estigacdo das instituicoes
responsaveis pela submissdo dos OAs revelou quesjuJFC e UnB constituem
praticamente 96% dos dados coletados, ou seja, s#®@B% das universidades publicas
brasileiras é responsavel pela publicacdo dos @4sinacao/simulacéo no BIOE.

Em relacéo a acessibilidade do OA, optou-se pdisana facilidade de utilizacao
do usuario, dado que muitos docentes preferemadiplic que sejam utilizaveis diretamente,
através de um link simples. Dos 198 OAs analisadd$ (58,29%) apresentavam a
possibilidade de acesso imediato, bastando conexéim navegador com plugin para rodar
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animacodes em flash. Os 79 restantes (39,7%) sapede visualizados ap6s download pelo
usuario.

Para analisar os objetivos e contetdos foi nedesssinover da coleta de dados 5
objetos de aprendizagem, dado que os mesmos nadae\estar dentre os disponibilizados
pelo BIOE para o Ensino Médio, pois na propria dedo dada pela instituicdo publicadora
fica claro que o publico alvo é distinto (4 voltadmo ensino superior e 1 voltado ao ensino
fundamental — anos finais), logo o numero total @@ foi alterado para 193 OAs.

Os Temas propostos pelos PCNEM para biologia s&didgdidos em Unidades
Teméticas. Ao analisar as unidades desenvolvidas f@As de animacao/simulacdo foi
perceptivel a valorizacdo de certos conteudos énmaato de outros. O tema Interacdo entre
os seres vivos foi representado em 6,22% dos OBkcpdos, o tema Qualidade de vida das
populacdes humanas em 7,77%, o tema Transmissadalética e manipulacdo genética em
8,81%, o tema Origem e evolucdo da vida em 10,3666tema Diversidade da vida e
hereditariedade em 17,62% dos OAs analisados, etajoaema Identidade dos seres vivos
sozinho foi contemplado em 49,22% das animac¢oesizgdes.

Finalmente, o presente estudo, a partir da propiestBarros e Cavalcante (2000),
investigou a abordagem pedagogica utilizada peltsres na elaboracdo dos objetos de
aprendizagem. Constatou-se em 37,82% dos OAs igades que 0S recursos serviam
apenas para averiguacdo do conteudo, com poucauase qnenhuma possibilidade de
alteracdo da sequéncia de uso dos objetos, sesde naso mais similares as maquinas de
ensinar de Skinner. Embora haja o intuito de ludeate estimular a aprendizagem, o sistema
de averiguacao é limitado e condicionante.

Entretanto, os resultados refletem a preocupacéoaitaria dos autores em propiciar
ao estudante a construcdo ativa do seu conhecimeéato que o design da maioria dos
objetos de aprendizagem apresenta funcionalidateraiiva e com possibilidades de
alteracdo do objeto virtual a partir da acdo daidssite. Desta forma a aprendizagem é
significativa, desenvolve diversas competénciaalglidades cognitivas, superando a barreira

da mera memorizacao.

CONSIDERACOES FINAIS

O presente estudo analisou de forma quanti-qualitals objetos de aprendizagem
do tipo animacdo/simulacdo publicados por instites; nacionais para a disciplina de
Biologia no Ensino Médio, revelando um cenario di&apzacédo na producao, distribuicdo e

autoria dos mesmos. A predilecdo por temas assixiadnvestigacao celular e hereditaria
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revela como as universidades por tras da constrestes objetos virtuais de aprendizagem
priorizam a biologia molecular, a genética e alftgjia, em detrimento de temas relevantes
como a saude humana e a ecologia.

Embora 37,82% dos OAs analisados apresente umadagjgmn pedagogica
considerada behaviorista, por apenas apresentélcms ou verifica-los sem preocupacao
com a interagdo do usuario, 47,15% podem ser cenasids construtivistas interacionistas e
15,03% socio interacionistas, demonstrando um pi@epedagdgico interessantissimo deste
tipo de ferramenta, ndo somente como estratégi@melementacdo, mas sim de exploracao
inicial rumo a aprendizagem significativa de tema®mplexos da biologia,
independentemente de aparato laboratorial.

O fato de néo haver OAs publicados no BIOE apdsooda 2013 pode ser explicada
em partes pelo desconhecimento do corpo docentegeEpdo a este tipo de estratégia
educativa, ou mesmo por mudancas no padréo doiasligital, considerando-se o advento
da Web 3.0 e a utilizacéo cada vez maior de smamgshe aplicativos e o abandono cada vez
maior dos computadores e dos laboratdrios educasion

Seria adequada uma melhor divulgacdo dos repasit@e objetos educacionais,
como o BIOE (MEC, 2008), o Portal do Professor (MRG08) e o Portal RIVED (SEED.
1997), dado que apesar da priorizagcdo de certosstews objetos de aprendizagem
apresentam-se como potenciais facilitadoras deepsacde ensino-aprendizagem.
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