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RESUMO

A utilizacdo de objetos de aprendizagem é importante no processo de ensino e
aprendizagem, pois por meio desses recursos tecnologicos o estudante podera
vivenciar e experenciar situa¢cdes bem préximas da realidade, proporcionando a
reflexdo e aprendizagem. Esta pesquisa teve como objetivo elaborar e aplicar um
objeto de aprendizagem para o ensino do ciclo da agua e seus estados fisicos,
com base na percepcdo dos estudantes do sexto ano do ensino fundamental
sobre outros objetos de aprendizagem do mesmo conteudo aplicados em sala de
aula. A pesquisa foi desenvolvida em trés etapas, as duas primeiras foram
desenvolvidas com vinte e um estudantes de uma sala do 6° ano do ensino
fundamental, em uma escola localizada no distrito da cidade de Jau. Na primeira
etapa foi aplicado um questionério para levantamento dos conhecimentos prévios
dos estudantes sobre o ciclo da agua. Em seguida, foram realizadas aulas na sala
de informatica da escola, na qual os estudantes tiveram acesso a cinco objetos
de aprendizagem ja prontos e disponiveis em plataformas digitais. Apos a
utilizacdo dos objetos, os estudantes foram submetidos a outro questionario, no
qual foram coletadas informacdes referentes as suas dificuldades, a elementos
de importancia e usabilidade dos objetos segundo a percepcéo deles. Por fim, foi
aplicado o questionario final, a fim de verificar a aprendizagem significativa por
meio dos objetos de aprendizagem. Todas as respostas foram tabuladas e a partir
de graficos, realizada a analise dos questionarios aplicados. Partindo dessas
analises, foi desenvolvida a terceira etapa da pesquisa, em que foi construido um
novo objeto de aprendizagem, foi criado e fundamentado na percepcédo dos
estudantes, nas principais dificuldades e sugestdes, com o objetivo de auxiliar no
entendimento sobre o tema. O objeto de aprendizagem, foi aplicado com uma
nova turma de estudantes, de outra escola ho municipio de Jau, pois devido a
pandemia do Covid-19 a professora/pesquisadora ficou impossibilitada de coletar
os dados com a mesma turma. A aplicacdo do objeto foi realizada com a
participacdo de vinte e dois estudantes de 6° ano, a fim de verificar a
aprendizagem sobre o tema ciclo da agua através do objeto criado nessa
pesquisa. Conclui-se, a partir dos resultados dessa pesquisa, nas duas primeiras
etapas, que a utilizacdo dos objetos de aprendizagem sobre o ciclo da agua
proporcionou uma aprendizagem significativa aos estudantes sobre o tema, na
terceira etapa, conclui-se que os estudantes precisariam de mais tempo em
contato com o objeto de aprendizagem, pois foi aplicado em um curto periodo de
tempo, porém, o resultado foi satisfatério e constata-se que 0s objetos de
aprendizagem séo de grande utilidade e sua utilizacdo pode ser adotada pelos
professores no ambiente escolar, trazendo uma aprendizagem significativa aos
estudantes e contribuindo diretamente para um processo de ensino e
aprendizagem eficiente.

Palavras-chave: Ensino de Ciéncias. Tecnologias Digitais. Objetos de

aprendizagem. Ciclo da agua.



ABSTRACT

The use of learning objects is important in the teaching and learning process, because
through these technological resources the student will be able to experience and
experience situations very close to reality, providing reflection and learning. This
research aimed to develop and apply a learning object for teaching the water cycle and
its physical states, based on the perception of students in the sixth year of elementary
school about other learning objects of the same content applied in the classroom. The
research was developed in three stages, the first two were developed with twenty-one
students from a 6th grade elementary school classroom, in a school located in the
district of the city of Jau. In the first stage, a questionnaire was applied to survey the
students' previous knowledge about the water cycle. Then, classes were held in the
school's computer room, in which students had access to five ready-made learning
objects available on digital platforms. After using the objects, the students were
submitted to another questionnaire, in which information was collected regarding their
difficulties, elements of importance and usability of the objects according to their
perception. Finally, the final questionnaire was applied in order to verify the significant
learning through the learning objects. All the answers were tabulated and from graphs,
the analysis of the applied questionnaires was performed. Based on these analyses,
the third stage of the research was developed, in which a new learning object was
created and based on the students' perception, on the main difficulties and
suggestions, with the objective of assisting in the understanding of the subject. The
learning object was applied with a new class of students, from another school in the
municipality of Jau, because due to the Covid-19 pandemic, the teacher/researcher
was unable to collect data with the same class. The application of the object was
carried out with the participation of twenty-two 6th year students, in order to verify the
learning on the water cycle theme through the object created in this research. It is
concluded, from the results of this research, in the first two stages, that the use of
learning objects on the water cycle provided a significant learning to students on the
subject, in the third stage, it is concluded that students would need to more time in
contact with the learning object, as it was applied in a short period of time, however,
the result was satisfactory and it appears that the learning objects are very useful and
their use can be adopted by teachers in the school environment , bringing meaningful
learning to students and directly contributing to an efficient teaching and learning
process.

Keywords: Science Teaching. Digital Technologies. Learning objects. Water cycle.



LISTA DE FIGURAS

Figura 01 — Objeto de aprendizagem 1 —“O Ciclo da AQua’........c.ccocceeevvecvireeinnn. 40
Figura 02 — Objeto de aprendizagem 2 — “A Turma da Clarinha e o ciclo da agua”...41

Figura 03 — Objeto de aprendizagem 2 — “A Turma da Clarinha e o ciclo da agua”...41

Figura 04 — Objeto de aprendizagem 3 — “QUIZ"..........ccccveiiiiiiii e 42
Figura 05 — Objeto de aprendizagem 4 —“Jogo da Agua’...........ccccoceeeveeerenenennnn, 43
Figura 06 — Objeto de aprendizagem 4 —“Jogo da Agua’............ccocevveveveereeeerenenn, 43
Figura 07 — Objeto de aprendizagem 5 — “Quebra-cabega”..............c..ccoieeiinnnnn, 44
Figura 08 — Animacé&o inicial do produto da pesquisa.............ccceevveevvvvviiiiieieeeeeeeeenn, 64
Figura 09 — Segunda tela — INStrugBes € JOgar.........ccoeeeveeeeeeiiiiiiieeeeeceee e 65
FIQUIa 10 — INSTIUGDES. .....ceeiiieeiiii ettt e e e e e e e e e e ee e ebbeeeees 66
Figura 11 — Tela principal, contendo a numeragéo referente as etapas do Ciclo da
o = U PP 66
Figura 12 — Primeira questéo do objeto (Evaporacaon)...........cccccevvvvvvevvivvvnniineeeeeennn. 67
Figura 13 — Mensagem ao clicar Nna OPGa0 errada............ccccevvvviiiiiiiiiiiieeeeeee e 68
Figura 14 — Mensagem ao clicar N& OPGAO COIMETA........c.cuuviiieeeeerieiiiiiiiieeeeee e 68
Figura 15 — Segunda questao do objeto (condensacaon)...........cccccevvvevvvviviciiiieeeeeenn. 69
Figura 16 — Terceira questao do objeto (precipitaGan)............ccoeevvvvvviiiieiieeeee e, 70
Figura 17 — Quarta questao do objeto (infiltraG&0)............coovviiiiiiiiiiiiiee e 70
Figura 18 — Agradecimento a0 eStUANTe............uuveiiiiiiiiiieieeee e 71
Figura 19 — Tela destinada aos professores e estudantes............ccccevvvveevvvvviicen e, 72
Figura 20 — Links dos Objetos de Aprendizagem e Para Saber Mais....................... 72

Figura 21 — Créditos FINAIS.........ooiiiiiiiiiieeee e e 73



LISTA DE GRAFICOS

Grafico 01 — Analise dos acertos e erros dos estudantes — Questionario inicial....... 50

Grafico 02 — Analise dos acertos e erros dos estudantes — Questionéario final.......... 51
Grafico 03 — Representacédo das respostas da avaliacao inicial...........ccccccvvveeeeeennn. 53
Gréfico 04 — Representacao das respostas da avaliacao final............ccccceeeeeiieneeen, 54
Gréfico 05 — Comparacéao de acertos do questionario inicial e final......................... 54
Grafico 06 — Média de acertos dos QUESHIONANIOS............ueiveeeriiiiiieeeee e e e 55

Grafico 07 — Analise geral das respostas dos estudantes sobre o ciclo da 4gua......59
Gréfico 08 - Representacao grafica das escolhas dos estudantes em relacdo a criacao
de um novo objeto de aprenNdiZAgEM..........ooevvvviiiiiiiiiiie e e 60
Grafico 09 — Comparacao de acertos do questionario inicial e final na etapa de

APlICAGE0 O ODJELO... ..ot 61



SUMARIO

APRESENTAGCAO. ..ottt ettt et ae ettt eene s 13
(R R 0] 51U 07X TP 15
2 O ENSINO DE CIENCIAS NOS ANOS FINAIS DO ENSINO FUNDAMENTAL....19
2.1 A aprendizagem significativa N0 processo de enSiNo.............cccccuvvvrrvrreiriieeeeeeenn 20
2.2 O ciclo da &gua N0 enSiN0 A€ CIENCIAS. ........cceevurruriiiiiiiiie e ee e e e e e ee e e e e e e 22
3 TECNOLOGIAS DIGITAIS NO CONTEXTO ESCOLAR.......cccvveiiiiiiiiiie e 24
3.1 As contribuigdes das tecnologias para 0 ensino de CIéNncCias...........ccceeevvvvvvvnnnnnn. 26
4 A IMPORTANCIA DOS OBJETOS DE APRENDIZAGEM PARA O ENSINO DE

CIENCIAS ..ottt ettt b et s s s s s e e et es e e 30
4.10s objetos de aprendizagem e 0 CiClo da Agua...........ccoeeeeeeeeeeiieiiiieeeeeen 32
S5 METODOLOGIA ...t et e e e e e et e e e e e e e e et e e e e anneeeesnan e 35
5.1 LOCAl 08 PESQUISA.....cciiiiiiiiiiiiiiiite ittt e e e e e e e e e e e e e s 36
5.2 PartiCipantes da PESOUISA........uuuurruuriiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeaieaeaa s s s e e e e e e e aeaaaeeeeaeaenenans 37
5.3 Instrumentos de coleta de dadosS...........cooovviiiiiiiiiiiiiiiiieeeeee s 37
ST e oo =T 110 0 T= ] (o 1 39
6 RESULTADOS E DISCUSSOES ... 47
6.1 Andlise do QUESHIONANIO INICIAL..........uveeieeiiieeii e 47
6.2 Andlise e comparacado do questionario final e inicial..................cccooeviriiiiiininnn. 50
6.3 Andlise da intervencdo com os objetos de aprendizagem............c.oeeeeeeeiiniinnnn, 56
6.4 Analise da aplicacdo do objeto de aprendizagem.............cccccvriiiiiiiieieeiee e, 61
7 DESENHO DO PRODUTO....ciii ettt e e et e e e e e aanns 63
7.1 TItUlO dO ProAULO. ... ..o e e e e e e e e e e e e e e 63
7.2 Metodologia dO ProdULO.........ccuuuiieeee e e e 63
CONSIDERAQ@ES FINA LS e e e 74
REFERENCIAS. ..ottt ettt ettt tese e e e enenns 76

APENDICES. ... oottt e, 81



13

APRESENTACAO

Nesta apresentacdo, conto um pouquinho de quem é a Heloise e de como
cheguei até aqui.

Nascida e criada em Barra Bonita, nunca morei em outra cidade, nem mesmo
para cursar faculdade. Filha Unica, criada por pai e mde maravilhosos.

Meus pais ndo cursaram ensino superior, cresci com minha mae dizendo que
tinha o sonho de me ver fazendo uma faculdade.

Estudei desde criangca em escola publica, ao terminar o ensino fundamental,
quis fazer o ensino médio em uma escola particular da cidade, meus pais néo tinham
dinheiro suficiente para pagar a mensalidade, comecei a trabalhar meio periodo com
meu tio em uma pequena empresa na cidade, ele pagava toda mensalidade da escola,
pude concluir o ensino médio e realizar o sonho da faculdade.

Em 2010, fui aprovada na Universidade do Sagrado Coracdo USC, em Bauru,
no curso de Biologia, desde crianca ja sabia que gostaria de ser professora, tinha um
respeito imenso por cada professor que passou na minha vida e cada um deles
deixava em mim um aprendizado e uma maneira de amar essa profisséo, € nitido cada
olhar que o professor tem por seus estudantes, e iSso me encanta nessa profissao,
enfim, ap0s ter sido aprovada no curso de Biologia, outro obstaculo que surgiu seria
pagar a mensalidade da faculdade e a van para ir e voltar de Bauru, pois meus pais
também ndo conseguiriam bancar os dois, a mensalidade continuei trabalhando com
meu tio, que todo més pagava meu boleto, a van, uma tia e um tio se ofereceram para
ajudar meus pais com o valor. E assim foi o primeiro ano de faculdade. No segundo
ano, meu tio resolveu mudar o local onde funcionava a empresa e nao teria mais a
possibilidade de pagar a minha faculdade, comecei a trabalhar no cartério de registro
de iméveis da cidade, onde fiquei até o final da faculdade.

Em 2013 prestei concurso publico para professor, ndo fui chamada, porém
comecei a dar aula como eventual em uma escola da minha cidade, fiquei como
eventual até 2017, onde fui chamada através do concurso para me efetivar no estado.
Nesse tempo dando aula de eventual, pude cursar faculdade de pedagogia e realizar
uma pos-graduacdo em educacdo especial. Em 2017, comecei trabalhar em uma
escola do municipio de Jau como professora efetiva de ciéncias e biologia, escola a

qual desenvolvi essa pesquisa. Em 2019, tive a oportunidade de ser coordenadora
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pedagogica dessa mesma escola, permaneci até o inicio de 2021, onde recebi o
convite de uma escola de tempo integral também no municipio de Jau para trabalhar
como coordenadora pedagogica geral.

No final do ano de 2018, uma amiga me contou sobre o0 programa de mestrado
da Unesp, fiz a prova e fui classificada, fiqguei muito feliz, pois 0 mestrado era um
sonho a ser realizado por mim desde que iniciei na carreira pedagoégica. Mesmo
sabendo de todos os desafios a serem enfrentados, agarrei a oportunidade e coloquei
na cabeca que conseguiria realizar mais esse sonho.

Ainda tenho muito para aprender e quero me dedicar ainda mais para essa
profissdo que tanto amo, todos nés da area da educacéo sabemos que cada passo é
dificil, temos muitas dificuldade no caminho, mas também temos muita esperanca. O
que sempre me motiva dia a dia é poder escutar de um estudante, “obrigada
professora, vocé me ajudou muito” ver cada olhinho brilhando durante uma explicagao
OU uma pequena conversa sobre qualquer outro assunto e saber que eu pude fazer a
diferenca na vida desses estudantes. E por vocés que eu sempre vou continuar em

busca de conhecimento.
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1 INTRODUCAO

Atualmente, a tecnologia tornou-se fundamental e faz parte da nossa
sociedade, esta presente na comunicacao, transporte, alimentagdo, na ciéncia etc.,
enfim, € muito importancia no nosso dia a dia.

No decorrer da realizacdo dessa pesquisa, no inicio do ano de 2020, houve a
pandemia do COVID-19, causada por um virus, o que levou ao fechamento de
fronteiras, isolamento social e funcionamento apenas de servigos essenciais, como
drogarias, hospitais, supermercados, entre outros, evitando assim a propagacao da
doenca.

A pandemia afetou todos os setores, inclusive a educagédo, resultando no
fechamento das escolas. Diante de toda a situacao frente a pandemia, para que o0s
estudantes ndo fossem prejudicados ficando sem as aulas, foi dado inicio ao ensino
remoto, inicialmente totalmente online e posteriormente o ensino hibrido foi adotado.
Os professores precisaram aprender novas ferramentas e recursos para esse ensino,
assim houve o avanco do uso da tecnologia na educacdo. A busca por novas
ferramentas e recursos didaticos para as aulas foram necessarios, o uso de
ferramentas como o Google Classroom, Google Forms e até mesmo as redes sociais
como WhatsApp, Facebook e Instagram foram utilizadas a favor da educacdo. Com
as aulas online e o ensino hibrido, a utilizagao das ferramentas e dos recursos digitais
aumentaram, incluindo a utilizagcdo dos objetos de aprendizagens que auxiliam no
processo de ensino e aprendizagem.

Diante disso, € possivel observar que vivemos em um mundo de muitas
mudancas e 0 avanco da tecnologia se torna cada vez mais frequente. Na educacgéo,
nao é diferente. Baladeli, Barros e Altoé (2012) apresentam que a educacédo, assim
como as praticas pedagogicas tradicionais, é debatida tendo em vista o surgimento
de novas formas de mediacdo e acesso ao conhecimento e que atualmente o
professor depara-se com um cenario multifacetado em que a celeridade e a
mobilidade ditam o ritmo das mudancas sociais.

Mediante este ritmo de mudancas, atualmente a tecnologia esta inserida no
contexto da educacao, o professor vem se apropriando de diversos recursos didaticos

para representacdo de um conteudo por meio de variados recursos tecnologicos.
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Segundo Mercado (2002), uma mudanca qualitativa no processo de ensino e
aprendizagem acontece quando se consegue integrar dentro de uma visdo inovadora
todas as tecnologias: as telematicas, as audiovisuais, as textuais, as orais, musicais,
lidicas e corporais.

O ensino de Ciéncias consiste em uma disciplina escolar, cuja area é relevante
para 0 aprimoramento dos conhecimentos e articulacdo com as vivéncias e
experiéncias dos alunos, envolvendo o meio ambiente, oS seres vivos, O
desenvolvimento humano, transformag@es tecnoldgicas entre outras tematicas.

Nos Parametros Curriculares Nacionais de Ciéncias Naturais (BRASIL, 1997),
o ensino de Ciéncias permite introduzir e explorar as informacdes relacionadas aos
fenbmenos naturais, a saude, a tecnologia, a sociedade e ao meio ambiente,
favorecendo a construcao e ampliagdo de novos conhecimentos.

Baseando-se na importancia do ensino de Ciéncias para o aluno, é
fundamental que ele consiga aprender sobre o assunto o qual esta estudando e que
essa aprendizagem seja possivel e mediada em diferentes momentos com o uso da
tecnologia.

Uma das formas tecnoldgicas utilizadas para facilitar o processo ensino e
aprendizagem é o uso de objetos de aprendizagem que, segundo Wiley (2000, p.3),
pode ser entendido como “qualquer recurso digital que possa ser reutilizado para o
suporte ao ensino”. Segundo Nunes (2004 apud SCOLARI, BERNARDI,
CORDENONSI, 2007, p.4), sobre “o objeto de aprendizagem, traz maior flexibilidade
para poder criar um ambiente em que todos os alunos figuem interessados e consigam
seguir o ritmo da aula e alcancar os objetivos tracados”.

Ainda segundo Nunes, (2004 apud SCOLARI, BERNARDI, CORDENONSI,
2007, p.4)

A vantagem dos objetos de aprendizagem é que, quando bem escolhidos,
podem ajudar em cada uma dessas fases. Existem objetos de aprendizagem
muito bons para motivar ou contextualizar um novo assunto a ser tratado,
outros 6timos para visualizar conceitos complexos, alguns que induzem o
aluno a certos pensamentos, outros ideais para uma aplicacéo inteligente do
gue estao aprendendo.

Rodrigues (2021) em sua pesquisa, diz que fazer uso das ferramentas digitais
em sala de aula, de forma isolada, néo ir4 garantir a aprendizagem dos alunos, muito
menos a inovagdo. “Assim, faz-se necessario que haja uma adequacdo nas

metodologias aplicadas, pois a maneira como o0s recursos escolhidos serao utilizados
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vai influenciar significativamente no alcance dos objetivos almejados”. Diante disso &
importante que o professor tenha claro o objetivo que pretende alcancar com o uso da
tecnologia e com a utilizagcdo dos recursos e objetos de aprendizagem em sala de
aula.

Perante a dificuldade enfrentada na compreensao por parte dos estudantes
sobre o tema ciclo da agua, observado pela professora/pesquisadora no decorrer dos
anos que trabalhou com os estudantes do sexto ano do ensino fundamental e diante
da importancia do conhecimento do tema para os estudantes, pois, implica em
conceitos utilizados também em outros componentes curriculares como a quimica e a
fisica, através das mudancas de temperaturas e estados fisicos da agua durante o
ciclo, e, em outros temas, como sustentabilidade, importancia de economizar agua,
entre outros, é que justifica-se essa pesquisa e a elaboracdo de um objeto de
aprendizagem para o ensino desse conteldo aos estudantes. O problema de
pesquisa, esta relacionado com a elaboracdo e aplicacdo de um objeto de
aprendizagem partindo da perspectiva de um grupo de estudantes do sexto ano do
ensino fundamental.

Esta pesquisa teve como objetivo elaborar e aplicar um objeto de
aprendizagem para o ensino do ciclo da dgua e seus estados fisicos, com base na
percepcdo dos estudantes do sexto ano do ensino fundamental sobre outros objetos
de aprendizagem do mesmo conteldo aplicados em sala de aula.

Os objetivos especificos dessa pesquisa, foram: avaliar o desempenho dos
estudantes no conteddo de ciclo da agua e seus estados fisicos, antes e ap0s a
intervencdo com os objetos de aprendizagem sobre o tema; descrever a importancia
dos objetos de aprendizagem no processo de ensino e aprendizagem e analisar a
percepcao dos estudantes referentes aos objetos de aprendizagem para a construcao
de um novo objeto a partir dessa percepcao.

Definidos os objetivos, foram tracados os assuntos a serem abordados na
fundamentacéo tedrica. No capitulo 2 dessa pesquisa, com o tema “O ensino de
Ciéncias nos anos finais do ensino fundamental” foi descrito sobre a importancia do
ensino de ciéncias com base na Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e uma
relacdo com os conteudos mais especificos do ciclo da agua e seus estados fisicos.

No capitulo 3, foi apresentado a tecnologia no contexto escolar e as

contribuicdes dessas tecnologias para o ensino de ciéncias. Sabemos que atualmente
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a tecnologia esta totalmente inserida no dia a dia dos estudantes, por isso a
importancia e relevancia do assunto abordado.

No capitulo 4, a importancia dos objetos de aprendizagem para o ensino de
ciéncias, sera discutido através de outros estudos a relevancia do uso de objetos de
aprendizagem para uma aprendizagem significativa do estudante, e nessa abordagem
também foi abordado sobre os objetos de aprendizagem e o ciclo da agua.

Em seguida, no capitulo 5, esta descrito o método dessa pesquisa que foi a
trajetOria para se atingir os objetivos estipulados.

No capitulo 6, estd apresentado os resultados e discussdes dessa pesquisa,
tabulados através de graficos e representacfes das falas dos estudantes.

Caminhando para o final da pesquisa, no capitulo 7, consta o desenho do
produto, sendo apresentado o titulo e a metodologia do produto. Logo apés a
apresentacao do produto, a pesquisa segue para as consideracdes finais, na qual

consta 0s apontamentos e conclusao dessa pesquisa.
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2 O ENSINO DE CIENCIAS NOS ANOS FINAIS DO ENSINO FUNDAMENTAL

O ensino de ciéncias faz parte de um componente curricular que consiste em
uma importante area para o aprimoramento dos conhecimentos em relacdo ao meio
ambiente, desenvolvimento humano, transformacfes tecnologicas, entre outros
temas.

O principal objetivo quando se trata do ensino de Ciéncias, € formar um
individuo que saiba buscar o conhecimento, tendo competéncia e responsabilidade
em suas agoes.

A BNCC (BRASIL, 2018, p. 325) orienta sobre o ensino de Ciéncias que:

[...] as pessoas aprendem a respeito de si mesmas, da diversidade e dos
processos de evolugdo e manutencdo da vida, do mundo material — com os
Seus recursos naturais, suas transformacdes e fontes de energia —, do nosso
planeta no Sistema Solar e no Universo e da aplicacdo dos conhecimentos
cientificos nas vérias esferas da vida humana. Essas aprendizagens, entre
outras, possibilitam que os alunos compreendam, expliquem e intervenham
no mundo em que vivem.

E possivel notar que as aprendizagens relacionadas com o ensino de Ciéncias,
possibilitam a compreensao pelo estudante e que ele explique e proponha acdes de
intervencdo no mundo quando necessario. Por meio dessas caracteristicas é possivel
formar um estudante critico e ético em suas acoes.

Ainda sobre a aprendizagem na area de Ciéncias da Natureza,

[...] tem um compromisso com o desenvolvimento do letramento cientifico,
gue envolve a capacidade de compreender e interpretar o mundo (natural,
social e tecnolégico), mas também de transformé-lo com base nos aportes
tedricos e processuais das ciéncias. Em outras palavras, apreender ciéncia
ndo é a finalidade ultima do letramento, mas, sim, o desenvolvimento da
capacidade de atuacdo no e sobre o mundo, importante ao exercicio pleno
da cidadania. (BRASIL, 2018, p. 321).

A partir disso, Arce, Silva e Varotto (2011, p. 9) destacam ainda que:

O ensino de ciéncias designa um campo de conhecimentos e um conjunto de
atividades que oferecem uma visdo cientifica do mundo real e o
desenvolvimento de habilidades de raciocinio desde a mais tenra idade [...].
A escola fundamental tem o dever social de colocar a crianga em contato com
uma forma particular de conhecimento: o conhecimento cientifico.
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Sendo assim, a escola deve proporcionar ao estudante o contato com o
conhecimento cientifico, pois através dele é possivel desenvolver habilidades de
raciocinios e ter uma visao cientifica do mundo real.

A Ciéncia é parte de um conhecimento indispensavel para aprender a viver e
conviver, para conhecer a si proprio e para conhecer o outro, com base nisso,
Krasilchik (2008) declara inevitavel o conhecimento das Ciéncias para uma boa
formacéao cidada.

Quando chegam a escola, os estudantes trazem consigo uma bagagem Unica,
envolvendo conhecimentos importantes sobre Ciéncias. A BNCC (BRASIL, 2018)
considera o ensino de Ciéncias como possibilidade de instigar os estudantes a
perceberem o mundo a sua volta junto com suas peculiaridades e destaca o papel do
professor em garantir oportunidades para realizagéo de diversos experimentos, sendo
assim o professor também € responsavel por valorizar e complementar os
conhecimentos prévios que os estudantes trazem na bagagem.

O conhecimento prévio dos estudantes é tdo importante no ensino de Ciéncias,
como 0 pensamento cientifico e a apropriagcdo da linguagem cientifica. Ensinar
Ciéncias € fazer com que o estudante contribua para o seu proprio desenvolvimento,

e gue seja capaz de questionar, refletir e raciocinar.

2.1 A aprendizagem significativa no processo de ensino

Quando falamos em aprendizagem significativa, David Ausubel (1968)
propdem uma explicacdo tedrica do processo de aprendizagem, segundo ponto de
vista cognitivista, reconhecendo a importancia da experiéncia afetiva. Quando falado
em aprendizagem do ponto de vista cognitivo, esta se encarando a aprendizagem
como processo de armazenamento de informacgdo, para o0 cognitivismo, 0
conhecimento é funcional, uma vez que um sujeito, ao encontrar-se diante de um
acontecimento por ja o ter processado em sua mente, ou seja, ja conhece, pode saber
com maior ou menor exatiddo o que lhe pode acontecer. O trecho a seguir retrata o
posicionamento de que o conhecimento vai sendo adquirido a medida que o ser
humano se situa no mundo.

[...] de acordo com o principio da diferenciacdo progressiva as ideias mais
gerais e inclusivas da disciplina sdo apresentadas primeiro e entdo séo
progressivamente diferenciadas em termos de detalhes e especificidade.
Esta ordem de apresentacdo presumivelmente corresponde a sequéncia
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natural de aquisicdo de consciéncia e sofisticacdo cognitiva quando seres
humanos sdo expostos a um campo inteiramente ndo familiar de
conhecimento [...] também a forma postulada em que esse conhecimento é
representado, organizado e estocado no sistema nervoso humano
(AUSUBEL, 1968, p. 79)

Nessa perspectiva a Teoria da Aprendizagem Significativa — TAS, de Ausebel
(1976) trata-se de uma estratégia a qual consiste na interacdo néo arbitraria e ndo
literal de novos conhecimentos com conhecimentos prévios relevantes. O ponto
central da reflexdo na Teoria de Ausubel é que, dentre todos os fatores que
influenciam a aprendizagem, o mais importante é o que o aluno previamente sabe e
gue esse conhecimento seja valorizado, para que possam construir estruturas mentais
permitindo descobrir e redescobrir 0s conhecimentos, caracterizando uma
aprendizagem prazerosa e eficiente.

O professor deve estar aberto para que o aluno traga esse conhecimento prévio
dos conceitos, através das experiencias vividas, para assim colaborar na sua
aprendizagem.

A aprendizagem significativa trata-se da integracdo de novas informacdes em
um complexo processo pelo qual se aprende e adquire conhecimento.

Para haver aprendizagem significativa € preciso também que o aluno tenha um
interesse para aprender e que o material a ser aprendido seja significativo e logico.

Ausubel, na sua teoria foi o primeiro a se preocupar com a aprendizagem dentro
de sala de aula, acreditava no valor da descoberta e experiéncia. Neste sentido, sua
maior contribui¢cdo foi repensar acerca da aula do tipo “tradicional”, e refletir sobre o
que é uma aprendizagem mecéanica e uma aprendizagem significativa (MOREIRA,;
MASINI, 2006).

A teoria de Ausubel oferece, portanto, diretrizes, principios e uma estratégia de
facilitadores da aprendizagem e como coloca-las em prética, desenvolvida
principalmente por Novak. Ele desenvolveu os mapas conceituais que sdo uma
técnica que enfatiza conceitos e relacdes entre conceitos a luz dos principios da
diferenciacao progressiva e reconciliagédo integrativa. Os mapas conceituais podem
ser usados como recurso didatico, de avaliacdo e de analise de curriculo, como
também como instrumento de metacognicéo, para aprender a aprender.

Para Novak (1996) uma teoria de educacdo deve considerar que seres

humanos pensam, sentem e agem e deve ajudar a explicar como se pode melhorar
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as maneiras através das quais as pessoas fazem isso. Qualquer evento educativo €,
de acordo com Novak, uma acéo para trocar significados (pensar) e sentimentos entre

aprendiz e professor.

2.2 O ciclo da agua no ensino de ciéncias.

A agua é uma tematica de estudo importante no ensino de Ciéncias, sabemos
que é imprescindivel para a sobrevivéncia da vida no planeta. E fundamental que os
estudantes saibam de onde vem e quais etapas compdem seu ciclo ha natureza. Nao
somente saber o ciclo na natureza, mas também entender e compreender a
importancia do uso racional e consciente.

O ciclo da &gua, para Tucci (2001, p. 34), pode ser definido como o

[...] fendmeno global de circulagdo fechada da &gua entre a superficie
terrestre e a atmosfera, impulsionando fundamentalmente pela energia solar
associada a gravidade e a a rotagdo da Terra. O ciclo pode ser definido ainda
como um fenémeno continuo e ciclico.

A radiacdo solar € a principal fonte de energia do ciclo da agua, para seu
funcionamento, € necessaria a passagem por Vvarias etapas: evaporacao,
condensacdao, precipitacao, infiltracdo, escoamento e evapotranspiracdo, cada etapa
tem sua funcao essencial para o funcionamento do ciclo.

Sera apresentado um breve relato sobre cada etapa do ciclo da agua, iniciando
pela evaporacéao.

Segundo Tucci (2001, p. 253). “0 processo de evaporacao e evapotranspiracao
acontece quando a agua no estado liquido é modificada para o vapor de agua e, neste
estado para o ambiente atmosférico”. A diferenca entre a evaporacdo e a
evapotranspiracdo é que a evaporacdo acontece nas aguas dos rios, lagos, mares,
oceanos e solo, ja a evapotranspiracao € o resultado da transpiracédo das folhas das
arvores.

A condensacdao € a proxima etapa, ela acontece quando o vapor de agua atinge

uma temperatura muito baixa.

A condensacao ocorre quando complexos fenbmenos de aglutinacdo e
crescimento das microgoticolas, em nuvens com presenca significativa de
umidade (vapor de agua) e nlcleo de condensacédo (poeira ou gelo), formam
uma grande quantidade de gotas com tamanho e peso suficientes para que
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a forca da gravidade supere a turbuléncia normal ou movimentos
ascendentes do meio atmosférico. Quando o vapor de agua transforma-se
diretamente em cristais de gelo e estes atingem tamanhos e pesos
suficientes, a precipitacdo pode ocorrer na forma de neve ou granizo. (TUCCI,
2001, p.36)

Apébs a condensacao, vem a fase da precipitacdo, fase que é visivel a olho nu
pelos seres humanos. A precipitacdo pode ocorrer de varias formas, como chuva,
geada, granizo e neve. Quando a chuva atinge a superficie, uma parte dela evapora,
antes mesmo de atingir essa superficie, outra parte escoa na superficie das cidades,
e a maior parte escoa pela superficie atingindo novamente os rios, mares, lagos e
oceanos, 0 que restou dessa agua da chuva, infiltra, atingindo o lencol freatico, um
reservatorio de agua subterraneo.

A Ultima etapa a ser comentada do ciclo da agua € a infiltracdo, que é o
“fenbmeno de penetracdo da dgua nas camadas do solo proximas a superficie do
terreno, movendo-se para baixo, através dos vazios, sob a acédo da gravidade, até
atingir uma camada suporte, que a retém, formando entdo a agua do solo” (PINTO et
al., 1976, p.44). “Quando acontece a precipitacdo, uma parte da agua, infiltra no solo
e atinge os aquiferos”.

O ciclo da 4gua € um tema amplo e pode ser tratado com diferentes abordagens
durante as etapas de ensino. Nesse contexto, Freschi (2008), desenvolveu um estudo
relativo a reconstru¢éo do conhecimento dos estudantes sobre o ciclo da agua, essa
pesquisa teve como objetivo buscar compreender de que modo ocorria o processo de
reconstrucdo do conhecimento desses estudantes sobre esse fenbmeno natural, o
tema ciclo da agua nessa pesquisa, foi escolhido com base nos resultados de
avaliacoes, e no sentido de promover avancos na aprendizagem de ciéncia. Segundo
Frischi (2008), o ciclo da agua tem relagdo com as vivéncias das pessoas e relevancia
para a educacdo cientifica dos estudantes nesse nivel de escolaridade. Nessa
pesquisa, concluiu-se que é preciso partir dos conhecimentos prévios dos estudantes
relacionados a teoria e a pratica, e oferecer atividades diversificadas que contribuam
para que os estudantes atribuam novos significados aos fendmenos, de modo que o0s
conhecimentos se tornem mais complexos e cientificos.

Partindo desse estudo, o conteldo sobre o tema ciclo da agua pode
proporcionar aos estudantes um conhecimento mais complexo e préximo a sua
realidade, fazendo associacbes com a seu cotidiano, desenvolvendo assim o

protagonismo e a autonomia com relacdo ao processo de ensino e aprendizagem.
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3 TECNOLOGIAS DIGITAIS NO CONTEXTO ESCOLAR

As tecnologias digitais como computadores, celulares e tablets estdo cada vez
mais presentes em nossa sociedade e cada vez mais fazem parte do nosso dia a dia.
Segundo o filésofo Pierre Lévy (2010), as tecnologias sédo produtos da sociedade e da
cultura, ficando claro que faz parte da nossa vida, elas permitem diversas formas de
interacdo, expressao e comunicagcdo com o outro.

Isso se deve ao avanco e popularizacdo das Tecnologias Digitais da
Informacdo e Comunicacédo (TDIC). Autores como Palfrey e Gasser (2011), indicam
que hé& duas classificacdes para os usuarios das TDIC, nativos digitais e imigrantes
digitais. O primeiro refere-se as criancas e jovens que nasceram em uma era digital,
ja sabendo lidar previamente com as tecnologias atuais, o segundo refere-se aqueles
que aprenderam muito posteriormente a manusear computadores, celulares, entre
outros equipamentos tecnoldgicos. E possivel observar que os imigrantes digitais
estdo sempre em busca do aprendizado das TDIC para que possam cada vez mais
estar inseridos no contexto digital.

O uso dos recursos tecnolégicos na educacdo, vem promovendo grandes
mudang¢as no processo ensino e aprendizagem, uma vez que 0s estudantes estao
mais inseridos e familiarizado com as tecnologias digitais.

Para Santaella (2014, p.15)

as redes digitais se constituem ndo s6 em malhas de comunicacao planetéria,
por onde perpassam compartilhamentos, solidariedades, controvérsias e
conflitos, mas, sobretudo, constituem-se em espacos de difusdo e acesso a
informacéo e saberes. Nao ha conhecimento sem comunicagdo, nem
comunicacdo sem midiatizacdo das informacg@es e dos dispositivos.

Na BNCC, a competéncia geral 5 aponta a necessidade de compreender,
utilizar e criar TDIC de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas
sociais, para assim se comunicar, acessar e disseminar informacbes, produzir
conhecimentos e resolver problemas.

E valido ressaltar a importancia da tecnologia digital como realidade do
estudante e objeto de atencé&o principal por parte da escola, sendo que a presenca da
tecnologia na vida de todos tem ressignificado o cotidiano, alterando praticas, modos

de interag&o uns com o0s outros, até mesmo as maneiras mais simples de executarmos
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as mais variadas tarefas. As tecnologias alcancam os estudantes no modo como
compreendem 0s processos de aprendizagem.

Também é preciso considerar que o uso das TDIC envolve postura ética, critica,
criativa e responsavel, postura essa que deve ser trabalhada na escola, associada ao
desenvolvimento das habilidades e competéncias voltadas a resolucao de problemas
e ao protagonismo do estudante. Assim, € necessario assegurar que os estudantes
saibam lidar com a informacao que esta cada vez mais disponivel.

Hoje, na rede estadual de ensino, as escolas tém um componente curricular
chamado de Tecnologia e Inovacdo. Esse componente € voltado especificamente
para as TDIC, que se refere aos recursos que integram a internet e a interatividade.
Tanto as TDIC, como as Tecnologias de Informacdo e Comunicacao (TIC), que é a
nomenclatura utilizada de modo mais geral para nomear as tecnologias de
disseminacdo da informacdo, sdo compreendidas como um conjunto de
equipamentos, programas e midias que utilizam aplicacdes tecnoldgicas, abrangendo
0S sistemas operacionais, a internet e suas redes. Elas dizem respeito a identificar e
utilizar os recursos tecnologicos, podendo ser audiovisuais, computadores e internet,
e, conhecer suas especificidades e impactos, tendo um olhar sobre todas as
informacdes.

Assim como a BNCC, todos os componentes do Curriculo Paulista englobam

habilidades cujo desenvolvimento esta sempre articulado com o uso das tecnologias.

Para ampliar e ressignificar o uso das tecnologias e assegurar que 0S
estudantes saibam lidar com a informagdo cada vez mais disponivel, o
Curriculo Paulista contempla essa tematica nos varios componentes
curriculares desde os Anos Iniciais do Ensino Fundamental (SAO PAULO,
2019, p. 40).

Alguns autores como Oliveira, Costa e Moreira (2001), mostraram a
necessidade de a escola rever o projeto pedagogico analisando e reconhecendo de
forma adequada a presenca dessas novas tecnologias. No atual cenéario da educacéao,
por estar inserido esse novo componente curricular, e a importancia do uso das
tecnologias, cabe a escola adaptar e alterar o projeto, de acordo com esse novo
contexto na educacao.

No ensino de Ciéncias relacionado com a tecnologia, Pedro e Carvalho (2018)
observaram que a Ciéncias é uma area gque possui varios objetos de aprendizagens

disponiveis nos repositorios, e ha uma justificativa, o componente de ciéncias
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possibilita realizar muitos experimentos, e 0s recursos tecnolégicos possuem a
visualizacdo, que, muitas vezes, ndo sao possiveis dentro da escola por falta de
recursos e materiais fisicos. Pedro e Carvalho (2018), destacaram ainda que € cada
vez mais necessario inserir recursos de tecnologia, como os objetos de aprendizagem,
no processo de ensino e aprendizagem dos estudantes.

Neste sentido, € necessario que o professor se aproprie dessa tecnologia
presente hoje, pois por meio delas, é possivel que proporcione uma aprendizagem
significativa aos estudantes, envolvendo o mesmo no processo de ensino e
aprendizagem e deixando que exerca o0 seu papel de ser protagonista.

Silva (2016) analisa que a tecnologia € indispenséavel para a vida do ser humano
e que a educacgao escolar tem se apresentado pouco atrativo para os estudantes
conhecidos como nativos digitais, dentro desse contexto realizou um estudo onde
utilizou os objetos digitais de aprendizagem com o objetivo de atender esses
estudantes. Nessa pesquisa, Silva (2016) desenvolveu um objeto digital de
aprendizagem com um tema transversal “sustentabilidade” e aplicou com alunos do
quinto ano do ensino fundamental, foi possivel concluir com esse estudo, que a
utilizacao desse recurso pode contribuir com o processo de ensino e aprendizagem
dos estudantes, pois se sentiram atraidos em jogar, despertando o interesse no
conteddo. O estudo também mostra a possibilidade de educadores criarem seus

proprios recursos digitais.

3.1 As contribuicdes das tecnologias para o ensino de ciéncias

E possivel perceber que as tecnologias, principalmente as TDIC vem passando
por um processo cada vez mais amplo de evolugéo. Nesse sentido, percebe-se que o
termo tecnologia, € visto como uma melhoria em comparacdo com o que havia antes.

Quanto a isso, a BNCC relata que:

A sociedade contemporanea estad fortemente organizada com base no
desenvolvimento cientifico e tecnologico. Da metalurgia, que produziu
ferramentas e armas, passando por maquinas e motores automatizados, até
0s atuais chips semicondutores, ciéncia e tecnologia vém se desenvolvendo
de forma integrada com os modos de vida que as diversas sociedades
humanas organizaram ao longo da histéria. (BRASIL, 2018, p. 321).
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Tendo em vista essa afirmacdo sobre a tecnologia, abre inameras
possibilidades de discussédo sobre o tema, no momento de evolugdo em que nos
encontramos hoje, essas discussdes sao importantes para que 0s estudantes
compreendam a dindmica da constru¢do do conhecimento cientifico.

A BNCC apresenta competéncias especificas de Ciéncias para o Ensino

Fundamental que envolvem as tecnologias.

2. Compreender conceitos fundamentais e estruturas explicativas das
Ciéncias da Natureza, bem como dominar processos, préticas e
procedimentos da investigacdo cientifica, de modo a sentir seguranga no
debate de questdes cientificas, tecnolégicas, socioambientais e do mundo do
trabalho, continuar aprendendo e colaborar para a construgdo de uma
sociedade justa, democratica e inclusiva.

3. Analisar, compreender e explicar caracteristicas, fenbmenos e processos
relativos ao mundo natural, social e tecnolédgico (incluindo o digital), como
também as relagcdes que se estabelecem entre eles, exercitando a
curiosidade para fazer perguntas, buscar respostas e criar solu¢des (inclusive
tecnolégicas) com base nos conhecimentos das Ciéncias da Natureza.

4. Avaliar aplicagfes e implica¢des politicas, socioambientais e culturais da
ciéncia e de suas tecnologias para propor alternativas aos desafios do mundo
contemporéneo, incluindo aqueles relativos ao mundo do trabalho.

6. Utilizar diferentes linguagens e tecnologias digitais de informagéo e
comunicacao para se comunicar, acessar e disseminar informacgdes, produzir
conhecimentos e resolver problemas das Ciéncias da Natureza de forma
critica, significativa, reflexiva e ética.

7. Conhecer, apreciar e cuidar de si, do seu corpo e bem-estar,
compreendendo-se na diversidade humana, fazendo-se respeitar e
respeitando o outro, recorrendo aos conhecimentos das Ciéncias da Natureza
e as suas tecnologias.

8. Agir pessoal e coletivamente com respeito, autonomia, responsabilidade,
flexibilidade, resiliéncia e determinacéo, recorrendo aos conhecimentos das
Ciéncias da Natureza para tomar decisdes frente a questdes cientifico-
tecnolégicas e socioambientais e a respeito da saude individual e coletiva,
com base em principios ético, democraticos, sustentaveis e solidarios.
(BRASIL, 2018, p. 324).

Esses temas devem ser trabalhados pelos professores de maneira abrangente,
utilizando diferentes recursos tecnolégicos como computadores, tablets, radios, Tvs,
gue possam vir a colaborar com o desenvolvimento do estudante em cada uma das
competéncias citadas acima.

Fazendo uso das TDIC, o professor de Ciéncias torna a aula mais agradavel e
permite ao estudante utilizar os recursos digitais ndo apenas como forma de aprender
tal conteudo, mas também que ele adquira habilidades necessarias hoje, no mundo
do trabalho, através de toda interacao e informacdes obtidas. O docente, para esse

processo de ensino e aprendizagem deve manter-se atualizado e saber se beneficiar
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do uso das tecnologias para que se torne uma aliada ao seu trabalho e projetos
educacionais.
Para Ribeiro (2012, p. 6),

[...] € importante que o professor entenda que ele ndo é apenas aquele que
ensina, mas sim aquele que proporciona ao seu aluno condi¢cdes de adquirir
conhecimentos tornando-os capazes de intervir na realidade em todas as
areas da vida.

E a BNCC, vai de acordo quando diz que:

[...] os alunos sdo capazes de estabelecer rela¢cdes ainda mais profundas
entre a ciéncia, a natureza, a tecnologia e a sociedade, o que significa lancar
mao do conhecimento cientifico e tecnolégico para compreender o0s
fenbmenos e conhecer o mundo, o ambiente, a dindmica da natureza. Além
disso, é fundamental que tenham condi¢des de ser protagonistas na escolha
de posicionamentos que valorizem as experiéncias pessoais e coletivas.
(BRASIL, 2018, p. 343).

Os estudantes devem ser protagonistas no processo da educacao e devem ter
suas experiéncias pessoais valorizadas, assim o0 processo ensino e aprendizagem, se
torna significativo para o estudante.

Santos (2008, p. 33) considera que “a aprendizagem somente ocorre se quatro
condicbes béasicas forem atendidas: a motivagdo, o interesse, a habilidade de
compartilhar experiéncias e a habilidade de interagir com os diferentes contextos”.

Por isso, € tdo importante que os estudantes tenham oportunidade de trazer
para a sala de aula, seus conhecimentos prévios, estabelecidos através de suas
experiéncias vividas em sociedade. Os estudantes da geracdo de nativos digitais,
estdo envolvidos diretamente com as tecnologias, possuem facilidade em manusear
0S equipamentos, porém faz-se necessario em sala de aula, o auxilio e a abordagem
do professor para envolver os estudantes com temas especificos da disciplina.

O componente de ciéncias nos anos finais do ensino fundamental tem muita
relacdo com experiéncias, permitindo que o professor relacione varias situagdes do
cotidiano, manipule materiais, equipamentos, através de atividades préticas, porém
muitas escolas publicas, ndo possuem espago nem recursos para um laboratorio, fica
a cargo do professor desenvolver tais experiéncias com o material possivel e até
mesmo adaptar essas experiéncias. Nesse sentido, 0s recursos tecnologicos atuais,
podem colaborar para essas aulas, pois muitos experimentos sao possiveis de

encontrar na internet, utilizando-se de diversos objetos de aprendizagem, como
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simuladores, alguns inclusive com realidade aumentada, possibilitando inclusive a
manipulacdo de alguns objetos. Assim, é possivel que o professor, mesmo sem o
laboratério fisico, torne o processo ensino e aprendizagem significativo para o
estudante.

Todos os recursos didaticos e pedagogicos, devem ser vistos como
ferramentas capazes de facilitar, motivar e enriquecer o processo de ensino e
aprendizagem, sao recursos que irdo auxiliar o professor ao ensinar.

Oliveira et al. (2017), afirmam que os estudantes que nasceram na era digital,
além de nao terem dificuldade com os aparelhos, acham esses meios atrativos para
0 seu aprendizado, o estudo realizado teve como objetivo apresentar situacdes de
ensino mediadas por propostas motivacionais e veiculadas pela tecnologia digital e o
uso de um recurso Edmodo para o ensino de ciéncias. Foi possivel concluir que a
plataforma utilizada e o uso das tecnologias sdo excelentes estratégias para 0s
professores trabalharem com os estudantes, pois possibilitou uma maior troca de
informagdes e conhecimento.

Nesse mesmo contexto, Carvalho e Guimaraes (2016) discutiram as mudancas
no ensino de Ciéncias e Biologia, em que €é necessaria a inclusdo de novas
tecnologias como um recurso facilitador no processo de ensino, reforcando que essa
teméatica possui relevancia social, pois o uso das tecnologias torna-se cada vez mais
importante no ensino.

Carvalho et al. (2018) realizaram uma pesquisa que teve como objetivo verificar
a eficacia de um objeto de aprendizagem na disciplina de geografia, esse estudo foi
aplicado com 25 estudantes do ensino fundamental, houve a construcao e intervencéo
com o objeto de aprendizagem e a aplicagdo de avaliagbes afim de analisar o
conhecimento dos estudantes sobre o tema abordado, chegando a concluséo de que
0 objeto de aprendizagem, utilizado como recurso, foi eficaz e muito importante no
processo de ensino e aprendizagem.

Nessa perspectiva, os educadores devem procurar formas de usar os objetos
de aprendizagem, com o intuito de conseguir proporcionar 0 maior desenvolvimento

dos estudantes, através de novas maneiras de aprender e utilizando da tecnologia.
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4 A IMPORTANCIA DOS OBJETOS DE APRENDIZAGEM PARA O ENSINO DE
CIENCIAS

Atualmente, podemos falar que sdo inUmeros os recursos utilizados no
processo ensino e aprendizagem, porém € necessario que esses recursos sejam
usados de maneira significativa para o estudante. Alguns autores como Lueg (2014),
Santos, Cruz e Pazzeto (2005) afirmam que n&o basta ter novas tecnologia
disponiveis nas escolas, mas que é necesséario que haja mudancga nos paradigmas
das concepcdes de ensino e aprendizagem. Para isso, podemos citar uma maior
participacdo dos estudantes em aulas experimentais e dominio do professor com o
uso desses recursos, para que o estudante ndo perca o entusiasmo ao aprender.

Nas escolas, 0 uso do computador tornou-se necessario como recurso de
aprendizagem. Milani (2001) assegura que o computador € o simbolo e o principal
instrumento do avanco tecnoldgico, sendo assim ndo podendo ser ignorado pela
escola. Porém o uso do computador ndo deve ser feito sem um estudo prévio pelo
professor de quais recursos ira utilizar para determinada aula.

Ao falarmos de objetos de aprendizagem, podemos citar algumas defini¢des,
sendo que para Wiley (2000), objeto de aprendizagem € considerado como qualquer
recurso digital que possa ser reutilizado para apoiar a aprendizagem.

Para Nascimento et al. (2009), os objetos de aprendizagem ou Learning Object
(LO) séo ferramentas reutilizaveis, que surgiram para facilitar, de maneira estruturada
e organizada, o processo de ensino e aprendizagem. Segundo Weller et al. (2003), o
objeto de aprendizagem, pode ser entendido como uma parte digital do material
utilizado para favorecer a aprendizagem, dirigindo-se a um topico claramente
identificavel ou ainda a um resultado da aprendizagem.

Essa pesquisa vai ao encontro das definicbes, uma vez que tem por objetivo
utilizar uma ferramenta ou um recurso que facilite, favoreca e apoie a aprendizagem
significativa dos estudantes, para tanto também é preciso que o professor utilize os
objetos de aprendizagem de maneira adequada, proporcionando o desenvolvimento
e autonomia de seus estudantes.

Quanto ao uso dos objetos de aprendizagem, destaca:

O uso da informética na educacédo exige em especial um esfor¢co constante
dos educadores para transformar a simples utilizacdo do computador numa
abordagem educacional que favoreca efetivamente o processo e
conhecimento do aluno. Dessa forma, a sua interacdo com 0s objetos de
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aprendizagem, o desenvolvimento de seu pensamento hipotético dedutivo,
da sua capacidade de interpretacdo e andlise da realidade tornam-se
privilegiados e a emergéncia de novas estratégias cognitivas do sujeito é
viabilizada. (OLIVEIRA; COSTA; MOREIRA, 2001, p. 62)

Os objetos de aprendizagem estéo disponiveis na internet e de facil acesso ao
professor, sdo produzidos e disponibilizados através de plataformas educacionais,
muitas delas gratuitas, o que favorece 0 acesso e utilizac&o pelo professor.

Na disciplina de Ciéncias, por muitas vezes 0S recursos serem precarios nas
escolas, como a falta de laboratérios, a utilizacdo de objetos de aprendizagem digital,
contribui significativamente para o ensino. Costa, Carita e Leal (2010) afirmam que os
objetos de aprendizagem podem agir como um acelerador no processo de ensino,
deixando as aulas mais interessantes, diversificadas e adaptadas aos estudantes.

Segundo Carvalho et al. (2018), os objetos de aprendizagem proporcionaram
uma evolucao no processo de ensino e aprendizagem, pois trouxe mais recursos de
interatividade e proporcionou aos alunos um estimulo diferenciado, ao qual eles ndo
estavam habituados a fazer em sala de aula.

Ao ensinar Ciéncias o professor ndo apenas transmite conceitos, mas sim
proporciona situacfes desafiadoras, para que o estudante possa reconstruir seu
conhecimento num processo continuo, acompanhando-o por toda sua vida, ao
utilizarmos dos objetos de aprendizagem no ensino de ciéncias é possivel que o
estudante se aproprie do conhecimento e seu aprendizado seja significativo para a
vida.

E possivel perceber que quando bem utilizados, os objetos de aprendizagem
podem ser grandes aliados do processo educativo. Porém é importante que o
professor tenha clareza dos objetivos que deseja alcancar, e que pesquise, selecione
e defina as estratégias que serdo utilizadas em suas aulas, de maneira que o
estudante possa aprender e compreender o objeto e o contetdo abordado.

Rodrigues (2021) confirma em sua pesquisa que mesmo com 0S inumeros
desafios enfrentados diariamente nas escolas brasileiras, os objetos digitais de
aprendizagem podem ser recursos auxiliares e contribuem para o trabalho do
professor. “Em meio a grande demanda de trabalho que assola esses profissionais,

utilizar-se de recursos que contribuam positivamente com sua rotina é, de fato,
proveitoso e relevante”. (RODRIGUES, 2021, p.116).
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Segundo Pinheiro, Rumenos e Tezani (2016), os objetos de aprendizagem sao
facilitadores no processo de ensino e aprendizagem. No estudo realizado por esses
autores, 0 objetivo foi de realizar uma breve analise de repositdrios digitais com a
finalidade de destacar os elementos que sao relevantes para a busca e o uso
pedagogico dos objetos, foram analisados elementos de acessibilidade, de
reusabilidade, portabilidade, interatividade, entre outros, todos 0s repositorios
analisados apresentaram caracteristicas multidisciplinares abrangendo diversos
niveis de ensino, conclui-se que 0s objetos de aprendizagem possibilitam uma
articulacdo entre as diversas areas de conhecimento e 0s repositérios analisados
nesse estudo séo indicados para o trabalho docente, porém é fundamental o acesso
com antecedéncia aos recursos que pretende-se utilizar, para que seja possivel uma
reflexdo prévio do professor sobre esses objetos e 0 que pretende-se trabalhar.

Essas analises podem ser simples, mas sdo de extrema importancia no
desenvolvimento da habilidade a ser trabalhada. Segundo Pinheiro, Rumenos e
Tezani (2016, p. 286), “somente por meio dessa criticidade, os professores poderéo
intervir no processo ensino e aprendizagem e promover aprendizagens significativas

aos estudantes”

4.1 Os objetos de aprendizagem e o ciclo da agua.

Considerando a importancia dos objetos de aprendizagem para o ensino, é
importante ressaltar que na disciplina de ciéncias o professor pode utilizar muitos
deles para o contetdo no qual estiver trabalhando.

Considerando o ponto de vista das definicbes sobre objetos de aprendizagem,
e a importancia da aprendizagem sobre o tema pelos estudantes, faz-se necessario o
uso de recursos digitais para apoiar 0 processo ensino e aprendizagem.

Existem recursos disponiveis sobre o conteudo do ciclo da agua nas
plataformas digitais, recursos com audios, videos, animacdes e jogos interativos, em
gue o professor pode explorar e encontrar agueles que mais se adequam a proposta
da aula, importante ressaltar que o tema ciclo da agua, traz algumas dificuldades aos
estudantes, pois muitos deles, trazem o conhecimento prévio basico, ndo sabendo a

definicdo de cada etapa do ciclo e como ocorre. Os objetos de aprendizagem digitais
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trazem uma visualizacdo dessas etapas claramente para que o estudante possa
compreender e ter uma aprendizagem significativa.

Durante a pesquisa dos objetos de aprendizagem relacionados com o tema
ciclo da 4gua, realizada pela professora/pesquisadora, constatou-se que alguns deles
apresentam 0 passo a passo do caminho percorrido pela agua durante o ciclo,
explicando as etapas de evaporagao, condensacdao, precipitacao e infiltracdo. Alguns
trazem ainda, as mudancas nas fases da agua durante o ciclo, outros também
contemplam o uso racional da agua. E possivel perceber a variedade e quantidade de
recursos sobre um mesmo tema, podendo ser definido pelo professor de acordo com
o conteudo trabalhado.

Um estudo realizado por Rocha et al. (2017), teve como objetivo investigar as
possiveis contribuicdes dos diferentes usos de tecnologias, nas aulas de biologia, com
o enfoque no ciclo da agua, essa pesquisa foi desenvolvida em etapas, os dados
coletados por meio de questionarios e registros. Observou-se com esse estudo que
mesmo tendo uma caréncia na infraestrutura dos laboratérios de informatica, o
resultado foi positivo em relacéo ao uso das tecnologias. Foi possivel observar que a
participacdo, a interacdo e a troca de saberes contribuiram significativamente no
processo de ensino e aprendizagem.

Nesse estudo, realizado por Rocha et al. (2017), os objetos selecionados para
a pesquisa, foram encontrados em repositorios de softwares educativos e objetos de
aprendizagem disponiveis online e concluiu-se que a utilizagdo dos objetos de
aprendizagem nas aulas, auxiliou no estudo, proporcionando uma melhor
compreensao das etapas do ciclo da 4gua e suas implicacdes.

Outro estudo realizado por Becker, Rossato e Ellwanger (2019), teve como
objetivo, apresentar um objeto de aprendizagem desenvolvido para mostrar o
processo de producdo de energia a partir da agua, sensibilizando a sua preservacéo,
foi utilizado um objeto de aprendizagem desenvolvido especificamente para esse
estudo. Concluiu-se que esse objeto de aprendizagem foi eficaz na abordagem do
tema agua, e destaca que o uso de objetos de aprendizagem € importante na
motivagao de alunos jovens, tornando um excelente recurso didatico para o ensino.

Um destague dentre os objetos de aprendizagens s&0 0s jogos, que Sao
excelentes recursos de aprendizagem e foi destaque entre os estudantes que fizeram

parte dessa pesquisa. Sobre os jogos, Alves (2019) assegura, no resultado da sua
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pesquisa que 0sS jogos nas aulas de Biologia contribuem para o processo de
aprendizagem dos estudantes, diversifica e constroi alicerces na pratica pedagogica.

Segundo Alves (2019, p.55). “o jogo auxilia na constru¢do de valores
formativos, na compreensdo do funcionamento de sistemas e na dinadmica da vida
humana. Dando significado a aprendizagem, coloca o aluno em posi¢cdo de
protagonismo”.

Para esse estudo realizado pela professora/pesquisadora, utilizou-se quatro
objetos de aprendizagem, disponiveis em plataformas online gratuitas. Os objetos
eram todos relacionados ao ciclo da dgua e explicavam sobre as fases e o uso racional
da agua. Os recursos eram animacoées, videos, e jogos interativos, todos previamente
selecionados pela professora/pesquisadora com o objetivo de verificar a
aprendizagem significativa por meio dos objetos e a elaboracdo do produto dessa
pesquisa, 0s quatro objetos utilizados seguem descritos na metodologia dessa

pesquisa.
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5 METODOLOGIA

A presente pesquisa trata-se de um estudo de campo, na qual se caracteriza
pelas investigacdes em que, além da pesquisa bibliogréafica, possui coleta de dados
junto aos estudantes. Segundo Gil (2002), na pesquisa de campo estuda-se um unico
grupo ou comunidade em termos de sua estrutura social, ou seja, ressaltando a
interacdo entre seus componentes. Destaca ainda que a pesquisa € basicamente
desenvolvida por meio de observacfes direta das atividades do grupo estudado.

Os dados trabalhados na pesquisa se enquadram em uma pesquisa
qualitativa sobre as experiéncias de utilizacdo de objetos de aprendizagem pelos
estudantes.

O produto desenvolvido a partir dessa pesquisa tem como objetivo apoiar e
auxiliar no entendimento dos estudantes sobre o tema ciclo da agua e os estados
fisicos na disciplina de ciéncias, usando a tecnologia digital como recurso utilizado no
processo de ensino e aprendizagem.

Essa pesquisa foi desenvolvida em trés etapas. Na primeira etapa, foi aplicado
um questionario aos estudantes, a fim de verificar os conhecimentos sobre o tema. A
segunda etapa foi a aplicacdo de cinco objetos de aprendizagem, selecionados
previamente pela professora/pesquisadora, para o acesso dos estudantes na sala de
informatica. Durante a segunda etapa, os estudantes responderam questionarios
sobre as dificuldades, a elementos de importancia e usabilidade dos objetos de
aprendizagem utilizados, para fins de andlise e construcdo do produto dessa
pesquisa. Logo apds, o mesmo questiondrio inicial, foi aplicado ao final, sendo
realizada uma andlise dos dados para que fosse possivel verificar a aprendizagem
significativa por meio dos objetos de aprendizagem. As duas primeiras foram
direcionadas para a construcao do produto, objeto final dessa dissertacdo. Os dados
das duas primeiras etapas dessa pesquisa, foram coletados antes da Pandemia do
COVID-19.

A terceira etapa, foi a constru¢ao do objeto de aprendizagem. Foi realizada a
aplicacao, verificacao e utilizacdo do objeto elaborado. Essa etapa foi aplicada apos
0 retorno as aula presenciais em outubro/novembro do ano de 2021.

Esta pesquisa seguiu todos os rigores metodoldgicos, foi enviada ao Comité
de Etica e Pesquisa, na qual obteve aprovagio segundo o parecer nimero 3.816.625.
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Os dados foram coletados apdés a autorizacao da direcdo da escola e assinatura
dos Termos de Assentimento Livre Esclarecido (TALE) pelos alunos e dos Termos de
Consentimento Livre Esclarecido (TCLE) por parte dos pais e/ou responsaveis, ambos
referenciados nos Apéndices A e B.

5.1 Local da pesquisa

A primeira e segunda etapa da pesquisa foram desenvolvidas em uma escola
estadual localizada em Potunduva, distrito da cidade de Jau localizada no interior do
estado de S&o Paulo. A escola oferta os Anos Finais do Ensino Fundamental (6° ano
ao 9° ano), Ensino Médio e EJA. Os estudantes séo oriundos de diversos bairros do
entorno da escola e da zona rural, ambos localizados no distrito. Estdo matriculados
aproximadamente 1.000 alunos. No periodo da manha, séo ofertados o Ensino Médio
e Anos Finais do Ensino Fundamental (8° e 9° ano), no periodo da tarde é ofertado
apenas os Anos Finais do Ensino Fundamental (6°, 7° e 8° ano), no periodo noturno
é ofertado o Ensino Médio e EJA.

O corpo docente é composto por 50 professores, conta com uma diretora, uma
vice-diretora, dois coordenadores e mais 11 funcionarios incluindo limpeza, merenda
e secretaria. A escola foi escolhida por ser o local onde a pesquisadora era professora
de Ciéncias no sexto ano do Ensino Fundamental.

A escola possui um laboratério de informética, local onde foi realizada parte
dessa pesquisa, o laboratério conta com 12 computadores, disponibilizados em
mesas, que sao utilizados pelos estudantes durante as aulas planejadas previamente
pelos professores da escola. Todos os computadores possuem acesso a internet, com
uma boa velocidade. A utilizacdo do laboratorio de informatica, deve ser agendado
previamente com a coordenagé&o da escola, para que ndo choque turmas no mesmo
horério, pois sdo 12 computadores disponiveis e as turmas tém em média 30
estudantes.

A terceira etapa da pesquisa foi desenvolvida em uma outra escola, também
no municipio de Jau, a qual atualmente a professora/pesquisadora trabalha. Essa
etapa foi aplicada em outra escola e com outros estudantes porque durante a
pandemia os estudantes tiveram suas atividades atraveés do ensino remoto, ndo sendo

possivel a conclusao da terceira etapa no mesmo ano de coleta dos dados. No retorno
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as aulas presenciais, ao final do ano de 2021, a professora/pesquisadora aplicou e
coletou os dados dessa terceira etapa, com os estudantes do sexto ano da unidade
escolar atual que trabalha. Essa escola faz parte do Projeto Ensino Integral e atende
estudantes dos Anos Finais do Ensino Fundamental (6° ao 9° Ano) e Ensino Médio.
Ela possui um laboratoério de informatica, o qual foi utilizado para a aplicacéo
do produto elaborado pela professora/pesquisadora composto por 15 computadores

com internet disponiveis para uso.

5.2 Participantes da pesquisa

Participaram da primeira e segunda etapa da pesquisa 21 estudantes do 6°
ano do Ensino Fundamental Il que estudavam no periodo da tarde, com idade entre
10 e 12 anos, dos participantes doze eram meninos e nove eram meninas. Na turma
havia 29 estudantes com matriculas ativas, como critério de inclusdo, todos os
estudantes da turma foram selecionados para participar da pesquisa, porém, foram
excluidos os dados de oito estudantes que nao participaram ativamente, pois faltaram
em algumas das etapas.

Os estudantes participantes, foram fundamentais para o desenvolvimento da
pesquisa e do produto, pois através das opinides deles sobre os objetos de
aprendizagem utilizados, é que foi elaborado o produto dessa pesquisa.

As primeiras etapas da pesquisa foram desenvolvidas durante as aulas de
ciéncias que a pesquisadora ministrava.

J& na terceira etapa dessa pesquisa, participaram 22 estudantes também do
6° ano do Ensino Fundamental. Na turma havia 31 estudantes com matricula ativa,
porém foram descartados os dados de nove estudantes que nao participaram

ativamente, pois faltaram em uma das aulas da aplicacdo do objeto.

5.3 Instrumentos de coleta de dados

O instrumento utilizado para coleta de dados da primeira etapa dessa
pesquisa foram os questionarios, aplicados aos estudantes através do Google Forms.
Os questionamentos sao elementos de conexdo do conhecimento que os
estudantes ja possuem, com o conhecimento novo, sobre isso Borges (2000, p.221)

afirma que, “sendo o conhecimento cientifico uma construcdo da mente, possibilitada
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pela confrontacdo com a realidade, as concepc¢des prévias dos estudantes ndo devem
ser desconsideradas na educacgao escolar”.

Os estudantes responderam ao questionario relacionado aos conhecimentos
prévios sobre o tema abordado. Apds a aplicacdo dos objetos de aprendizagem,
responderam ao questionario final, o0 qual era composto pelas mesmas questdes. Este
instrumento teve o objetivo de identificar os conhecimentos prévios e posteriormente
verificar a aprendizagem significativa dos estudantes, através dos objetos de
aprendizagem. (Apéndice C).

O questionario inicial era composto por sete questdes, sendo cinco abertas e
duas questbes fechadas. Segundo Mattar (1994 apud Chagas, 2000), as principais
vantagens das perguntas abertas sdo: demanda menor tempo em sua elaboracéo,
nao induz o entrevistado responder de acordo com uma opcgao pré-estabelecida pelo
entrevistador, faz com que a pessoa se sinta mais a vontade ao se expressar podendo
ir além das expectativas gerando melhor analise para o enriquecimento da pesquisa
aos olhos do pesquisador. O foco do questionario inicial era em investigar os
conhecimentos prévios que os estudantes apresentavam sobre o tema. As questdes
estavam diretamente ligadas com o0s processos do ciclo da agua: evaporacao,
precipitacdo, condensacdo, estados fisicos da agua e a importancia do ciclo. O
guestionario final, era composto pelas mesmas questdes, foi aplicado ao final da
intervencdo com 0s objetos de aprendizagem, para verificagcdo da aprendizagem.

Na segunda etapa, os estudantes também responderam questionarios sobre
0s cinco objetos de aprendizagem utilizados nas aulas, com o objetivo final de
contribuir no produto dessa pesquisa. (Apéndice D).

O gquestionério da segunda etapa, contava com questfes sobre cada objeto
de aprendizagem que os estudantes tiveram contato durante as aulas. Todas as
guestdes eram direcionadas especificamente para cada objeto, como: “Vocé gostou
desse objeto de aprendizagem?”, “o nivel de dificuldade era facil, médio ou dificil?”,
com relacdo a navegabilidade do objeto, “houve duvidas ao mudar de tela?” “ficou
perdido em alguma parte do sistema?” “qual?”, com relacdo ao layout do objeto,
“gostou das cores?”, “os botbes do mouse e teclado eram faceis?” “o que achou
quanto aos desenhos do objeto?” “o que poderia ser diferente?”, com relacdo a
interacdo do objeto, os estudantes responderam se ele era interativo, e se deixava

claro as etapas do ciclo. Por fim, o estudante respondeu o que achou mais facil e mais
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dificil em relacdo ao objeto, e deixava um breve comentario sobre o objeto em
guestao.

Ao final do questionario dessa segunda etapa, os estudantes responderam
também se “antes de utilizar os objetos de aprendizagem, vocé ja sabia explicar como
acontecia o ciclo da agua?” e responderam quanto ao nivel de dificuldade que teria
em explicar sobre o ciclo da agua e seus estados fisicos apos a utilizacao dos objetos,
se teria muita dificuldade, pouca ou nenhuma dificuldade. Essas duas questbes
contribuiram com o resultado dessa pesquisa.

Na terceira etapa foi elaborado o objeto de aprendizagem pela
professora/pesquisadora. Foi aplicado com os estudantes e houve a verificacdo
através do mesmo questiondrio aplicado na primeira etapa da pesquisa, sendo
possivel verificar os conhecimentos prévios dos estudantes e os conhecimentos

adquiridos ap6ds a aplicacao do objeto.

5.4 Procedimentos

No desenvolvimento da primeira etapa da pesquisa o0s estudantes
responderam ao questionario inicial contendo as sete questdes, elaborado pela
pesquisadora. Para realizar o questionario inicial, os estudantes tiveram um tempo de
guarenta minutos, eles acessaram o link do Google Forms que estava aberto em um
documento do Microsoft Office Word em cada computador na sala de informatica,
houve um rodizio de duas turmas para as respostas dos questionarios, pois havia 12
computadores disponiveis. Apds todos os estudantes terem respondido, a
professora/pesquisadora orientou como ocorreria a aplicacdo dos objetos de
aprendizagem online, durante as préximas aulas.

A segunda etapa da pesquisa foi a aplicacdo dos objetos. Foram necessarias
cinco aulas de cinquenta minutos de duragdo. Os estudantes tiveram acesso a cinco
objetos de aprendizagem online, em cada aula eles acessavam um objeto, pois era
preciso fazer o rodizio de duas turmas devido a quantidade de computadores
disponiveis. Os objetos de aprendizagem foram escolhidos pela
professora/pesquisadora com base nos objetivos dessa pesquisa. Os recursos foram
previamente escolhidos levando em consideragéo o conteudo do ciclo da agua e a

variedade dos objetos, entre videos, jogos e questdes. Vale ressaltar que durante a
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aplicacdo de todos os objetos de aprendizagem a pesquisadora ndo explicou o
conteudo, apenas orientou os estudantes durante o acesso de cada objeto.

O primeiro objeto que os estudantes tiveram acesso, foi da plataforma MEC
RED - recursos educacionais digitais, com o titulo “O ciclo da agua” (Figura 1), nesse
objeto os estudantes puderam conhecer cada etapa do ciclo da agua e as
transformacdes dos estados fisicos por meio de um video, ele traz uma explicacao
completa das etapas através de &udio e imagens. O objeto estd disponivel na
plataforma MEC RED!? e é de autoria da plataforma Khan Academy, a qual oferece
exercicios, videos e um painel de aprendizado personalizado para ajudar estudantes
dentro e fora da sala de aula, sdo possiveis encontrar conteudos de matematica,
ciéncias e programacao, do jardim da infancia ao ensino superior. Esse objeto foi
publicado em 01/10/2007 e modificado em 19/02/2020, e pode ser encontrado

também na propria plataforma Khan Academy.

Figura 1 — Objeto de aprendizagem 1 — “O Ciclo da Agua”

O ciclo da Agua

A

Na verdade, todos nés fazemos parte do ciclo da agua, em todos os momentos de
nossas vidas.

Fonte: Plataforma Khan Academy

O segundo foi um video aula de animacéao disponivel no YouTube?, com o
titulo “A Turma da Clarinha e o ciclo da agua” (Figura 2 e 3), esse objeto é de autoria
da Companhia Operacional de Desenvolvimento, Saneamento e A¢des Urbanas de
Uberaba (CODAU). O video apresenta explicagcbes com audio e imagem, atraves de

personagens de como acontece o processo do ciclo da agua, qual o caminho que ela

1 https://pt.khanacademy.org/science/biology/ecology/biogeochemical-cycles/v/the-water-cycle

2 https://www.youtube.com/watch?v=RpuWT8fBxSI



https://pt.khanacademy.org/science/biology/ecology/biogeochemical-cycles/v/the-water-cycle
https://www.youtube.com/watch?v=RpuWT8fBxSI
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percorre desde a captacao até chegar as torneiras de casa e a devolucédo desta agua

usada para a natureza.

Figura 2 — Objeto de aprendizagem 2 — “A Turma da Clarinha e o ciclo da agua”

o =B ¢ [ O5] 0

Fonte: YouTube

Figura 3 — Objeto de aprendizagem 2 — “A Turma da Clarinha e o ciclo da agua”

Fonte: YouTube

O terceiro objeto foi um Quiz (Figura 4) com perguntas e respostas sobre o
ciclo da agua e seus estados fisicos, 0 estudante precisava responder todas as
perguntas de acordo com o0 que ele julgava ser a alternativa correta, ao final era

possivel obter uma pontuacao, a qual era relacionada com a porcentagem de acertos
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nas questes. Esse objeto pertence ao site "Recursos CMCMC"23 que constitui uma
plataforma onde reune parte dos recursos produzidos desde 1994 pelo
professor Carlos Magalhdes Costa. O projeto com a denominacdo "Recursos
CMCMC", é um instrumento orientador e motivador da atividade docente, 0s recursos
sao disponibilizados aos professores e aos estudantes para utilizacdo em sala de aula,

em atividades de apoio e em tempos de estudo.

Figura 4 — Objeto de aprendizagem 3 — “Quiz”

CICLO DA AGUA
. @w2 |

Seleciona a opcdo correta,

1) $2leclona 2 0pga0 que andana corretaments ¢ clcio 03 agua.

{1} — O vBpar de 3gua origing 88 NUvens.

(W} — & 3gua dae nuvens cal Na sUpercle tarmestrs ob a forma de chuva, granize ou nave. O Cheld recomsaga.
{MIy— © vapor o8 3gua Nbertada pslas SgUse & PEIOR 28rS6 VIVOS val para 3 atmasfera.

&)=L e
[B)-IL1ell
-1 len.
o - L

2) A paezagem da agua do estado liguido para o estado gasoeo da-28 o Nome de .

4) A agua que clroula na Tarra ..

7) S8ampre gus 25 adiclonam 4 agua subetdnclas qua dalxam de se var. tsm lugar um fendmang chamado, .

Fonte: Recursos CMCMC

O quarto objeto de aprendizagem €& do site “Escola Games — (Jogos
Educativos) — “Jogo da agua™, (Figura 5 e 6) € um objeto interativo com o objetivo de

completar a importancia da agua, neste jogo o estudante encontra oito situacdes do

8 http://www.cmcmc.pt/CN/CN5/12 AGU/QUEST/rec_cn5 _ag ciclo _g2.asp

4 https://www.escolagames.com.br/jogos/jogoDaAgua/?device Type=computer



http://www.cmcmc.pt/CN/CN5/12_AGU/QUEST/rec_cn5_ag_ciclo_q2.asp
https://www.escolagames.com.br/jogos/jogoDaAgua/?deviceType=computer
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dia a dia que envolvem o uso da agua, esse objeto é interativo, a cada situacao
analisada o estudante tem uma opcéo de resposta correta e uma pontuacao, que
consequentemente a acao da cena inicial muda e a pontuagcdo aumenta a cada
resposta. A ideia desse objeto, €, além de verificar algumas etapas do ciclo, também
visualizar acbes em que possam economizar agua no dia a dia e preservar 0 meio
ambiente.

Figura 5 — Objeto de aprendizagem 4 — “Jogo da Agua”

JOGO
0 DA

Fonte: Escola Games

Figura 6 — Objeto de aprendizagem 4 — “Jogo da Agua”

Fonte: Escola Games
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O ultimo objeto de aprendizagem foi um quebra-cabeca do ciclo da agua
(Figura 7), o qual os estudantes precisavam montar as etapas corretas do ciclo. Nesse
objeto era possivel o estudante escolher a quantidade de pecas no quebra-cabeca e
o formato de cada peca, fica disponivel um cronometro marcando o tempo gasto por
cada estudante para a montagem. Todos os estudantes montaram primeiramente o
guebra-cabeca com o minimo de pecas (seis pecas) para que pudessem observar as
etapas do ciclo. Apds todos montarem, a pesquisadora autorizou para que
escolhessem uma quantidade padréo e fizessem também uma competicéo e ao final

descrever brevemente o ciclo da agua. O jogo esta disponivel no site “jogos puzzle™.

Figura 7 — Objeto de aprendizagem 5 — “Quebra-cabec¢a”

) m a . :. rE"r\ m - Parabéns!!

- = uzzle Fe ?

SnnEe COE iele
Seg:zdos

Fonte: Jogos puzzle

5 https://www.jogospuzzle.com/puzzle-de-ciclo-de-agua 574068928aa04.html



https://www.jogospuzzle.com/puzzle-de-ciclo-de-agua_574068928aa04.html
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Apoés cada aplicacdo dos objetos de aprendizagem durante as aulas, os
estudantes iam respondendo ao segundo questionario, sobre as dificuldades,
elementos de importancia e usabilidade dos objetos.

Como na primeira etapa da pesquisa 0s estudantes responderam ao
questionario inicial, ao final da segunda etapa foi aplicado aos estudantes o
guestionario final, com o objetivo de comparar e verificar a aprendizagem significativa
dos estudantes por meio dos objetos de aprendizagem.

Todas as respostas dos questionarios foram analisadas e tabuladas através
de planilhas e graficos, sendo possivel a comparacao e verificagdo da aprendizagem
e levantamento de dados para o produto dessa pesquisa.

A partir da andlise das respostas dos estudantes no questionario da segunda
etapa, aplicado sobre cada objeto e qual a preferéncia, foram gerados dados para a
construcdo do novo objeto de aprendizagem, produto dessa pesquisa, o qual tem por
objetivo auxiliar na aprendizagem do conteudo sobre o ciclo da agua.

A construcao desse objeto, faz parte da terceira etapa dessa pesquisa, que é
0 objeto de aprendizagem sobre o ciclo da agua partindo da percepcdo dos
estudantes. A verificacdo, validacédo e utilizacdo do objeto elaborado, foram realizadas
com uma outra turma de estudantes do 6° ano, em outra escola onde a pesquisadora
trabalha no presente momento. A mudanca de turma aconteceu por nao ter sido
possivel a aplicacdo da terceira etapa antes da pandemia do Covid-19, em que 0s
estudantes passaram por um periodo de ensino remoto e hibrido. Na retomada as
aulas presenciais, a professora/pesquisadora estava em outra escola, o que levou a
aplicacao ser realizada nessa escola em um curto periodo ao final do ano letivo de
2021.

Apos a construcao do objeto, a professora/pesquisadora levou os estudantes
ao laboratério de informatica para utilizacao dele.

No primeiro momento, com duracao de trés aulas, os estudantes responderam
ao guestionario prévio sobre o contetudo do ciclo da agua pelo Google Forms e em
seguida, foram direcionados ao objeto de aprendizagem. Houve um rodizio de duas
turmas para que fosse possivel a aplicacdo, pois no laboratorio havia apenas quinze
computadores.

Para a utilizacdo do objeto os estudantes foram seguindo passo a passo do

que era pedido no objeto de aprendizagem, sem a explicacdo da



46

professora/pesquisadora. Todos os estudantes levaram fones de ouvido no dia da
aplicacao, para além de fazerem a propria leitura do que estava no objeto também
pudessem ouvir a leitura sendo feita pela professora/pesquisadora.

Em um segundo momento, os estudantes voltaram para a sala de informéatica
para utilizar novamente o objeto de aprendizagem, e responder ao questionario final,
para verificacdo da aprendizagem. Como da primeira vez, também utilizaram os fones
de ouvido para acompanhar a fala da professora/pesquisadora no objeto. Na segunda
aplicacéo, os estudantes ja estavam um pouco mais familiarizados com o objeto, o
gue consequentemente fez com que eles o utilizassem mais rapidamente, a
professora/pesquisadora explicou a importancia da atencéo na leitura e do audio do
objeto, pois o importante era que através desse objeto eles compreendessem as
etapas do ciclo da agua.

Essa etapa teve a duracdo de seis aulas, em dois dias, pois estavamos no
final do ano letivo e os estudantes estavam parando de frequentar as aulas
presenciais, por esse motivo a aplicacdo do objeto precisou ser realizada
rapidamente, para que fosse possivel a realizagdo da coleta de dados.
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6 RESULTADOS E ANALISE DOS DADOS

Primeiramente sera descrito o resultado do questionario inicial verificando o
conhecimento prévio dos estudantes sobre o tema abordado, apds, sera descrito o
resultado do questionario final, com o objetivo de comparar e verificar a eficacia da
aprendizagem por meio dos objetos de aprendizagem.

Em seguida, sera descrito o resultado da segunda etapa, a intervengcdo com
0s objetos de aprendizagem, que relata a andlise dos estudantes sobre o0s cinco
objetos de aprendizagem utilizados, que serviu de base para a construcdo do objeto
dessa pesquisa.

No questionério aplicado na segunda etapa, sobre as dificuldades, elementos
de importancia e usabilidade dos objetos de aprendizagem, a pesquisadora incluiu
duas questbes para que os estudantes respondessem e a professora/pesquisadora
pudesse também coletar dados, com o objetivo de comparar e verificar a eficacia da

aprendizagem por meio dos objetos de aprendizagem.

6.1 Andlise do questionario inicial

Durante a primeira aula foi aplicado o questionario inicial sobre o ciclo da
agua, realizado através do Google Forms e teve duracdo de quarenta minutos para
as respostas, sendo possivel a verificacdo do conhecimento prévio dos estudantes.

De acordo com Borges,

[...] de nada adianta apenas repassar informacdes aos alunos, sem
contextualiza-las e problematiza-las, quando se quer a construcdo do
conhecimento. Um conhecimento sé € incorporado quando se encaixa, de
modo estavel, nas representacdes que 0s alunos ja possuem ou, entéo,
guando altera essas representacdes (BORGES, 2000, p. 222).

Cada estudante respondeu ao questionario seguindo as orientacbes da
professora/pesquisadora quanto ao rodizio das turmas. Os estudantes foram
nomeados por: E1, E2, E3... E21, garantindo o anonimato.

A primeira questédo era para os estudantes identificarem o nome do fenémeno
gue ocorre quando a dgua em forma liquida cai das nuvens, essa questéo era fechada

e havia alternativas para que eles assinalassem a correta. Para essa resposta apenas
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um (4,8%) dos estudantes souberam responder “precipitacdo” que era a resposta
correta, (E10) e vinte (95,2%) estudantes erraram, pois, selecionaram as alternativas
“evaporagao”, “infiltracao” e “sublimagao”. Os estudantes associam a agua que cai das
nuvens apenas como chuva, sendo possivel observar através da porcentagem que
poucos sabiam dizer que havia precipitacédo. E preciso lembrar que a precipitacio
pode ocorrer em forma de chuva, neve, ou granizo, dependendo da temperatura
submetida.

A segunda questdo era aberta, pedindo a explicagdo do processo de
condensacéao no ciclo da agua, vinte estudantes (95,2%) ndo souberam responder, a
professora/pesquisadora colocou no questionario que todas as questbes eram
obrigatérias de serem respondidas, sendo assim os estudantes que nao souberam
responder escreveram a palavra “nao sei’, apenas um (4,8%) dos estudantes tentou
responder, porém estava errada. A resposta dele foi “Ela se condensa e depois
evapora”’ (E11).

A resposta estava errada, uma vez que o0 processo de condensacao acontece
apos a evaporacao da agua, tendo como consequéncia a formacgédo das nuvens.

A questdo numero trés também era uma questdo aberta, dezenove
estudantes (90,5%) responderam corretamente, apenas dois dos estudantes (9,5%),
responderam errado. “Ela fica em estado umido” (E11), “Fica uma poca de agua”
(E14). Essa questédo se referia ao que acontece com a agua apos a chuva, por ser
algo que acontece no nosso dia a dia, os estudantes ja traziam esse conhecimento
prévio sobre a questao, gerando assim a maioria das respostas corretas.

Na questdo numero quatro os estudantes deveriam responder quais eram 0s
trés estados fisicos da &gua que podemos encontrar durante o seu ciclo, treze (61,9%)
estudantes responderam corretamente, “solido, liquido e gasoso”, (E1, E2, E5, E6, E7,
ES8, E9, E13, E14, E16, E17, E19, E21).

Os estudantes (E11, E12, E15, E18 e E20), responderam errado,
correspondendo a cinco estudantes (23,8%). “liquido, gasoso, evaporacao” (E12),
“evaporacéo, Infiltragdo, sublimagao” (E15), “Umido, Evaporagao, denso” (E18).

Trés estudantes (E3), (E4) e (E10), 14,3% do total, ndo souberam responder
a questdo. Quando falamos em estado fisico, é possivel relacionar com o modo de
agregacao das particulas em determinadas condicOes de temperatura e de pressao a

gue a matéria € submetida, e, alterando essas condi¢des, podem ocorrer mudancas
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no estado fisico da matéria (ALVES, 2013, p.22). Durante o ciclo da agua € possivel
perceber claramente as mudancas em seu estado fisico, uma vez as particulas de
adgua sdo submetidas a temperaturas diferentes em cada etapa.

A questdo numero cinco estava relacionada exatamente a um dos estados
fisicos da agua, o qual ela se encontra quando esta evaporando, que seria no estado
gasoso, uma vez que é submetida a alta temperatura do sol. 66,7%, ou seja, quatorze
estudantes responderam corretamente, “gasoso”, porém foram consideradas corretas
algumas respostas como “em fumacinhas” ou “fumaga”, levando em consideragao que
esse questionario trazia apenas o conhecimento prévio dos estudantes, sendo ele um
ponto de partida. Trés estudantes, (E4), (E7) e (E10), ndo souberam responder,
correspondendo a 14,3%. Quatro estudantes, 19% responderam errado. “nuvem”
(E3), “Evaporacao” (E5), “Liquido” (E19), “Infiltracdo” (E20).

Na sexta questao a professora/pesquisadora trouxe uma pergunta aberta, em
gue os estudantes deveriam responder qual a importancia do ciclo da agua. Foram
consideradas corretas as questdes que realmente tinham algo relacionado com a
importancia do ciclo, como por exemplo: “E importante para a existéncia da vida no
nosso planeta” (E5), “Para cuidar do nosso planeta” (E6), “Importante para o dia a dia”
(E8), “E importante para a vida dos seres vivos” (E15). 38,1% dos estudantes, oito
deles, responderam de forma correta essa questdo, nove estudantes, 61,9% néo
souberam responder (E1), (E2), (E3), (E4), (E9), (E14), (E16), (E18), (E21) e quatro
estudantes, (E10), (E12), (E13), (E20), representando 19% deles, responderam de
maneira errada a questao, com respostas como: “Ele é potavel’ (E10), “Fica uma poca
de lama” (E12).

A sétima e ultima questéo, havia um nivel maior de dificuldade em relagdo as
outras questdes, a questao era relacionada a mudanca de estado fisico da agua, de
como era chamado a passagem do estado gasoso para o estado liquido, resultando
na formacgéo das nuvens. Dezenove estudantes (90,5%) responderam errado, uma
vez que a questdo era fechada. Apenas dois (9,5%) estudantes responderam
corretamente essa questao, (E6) e (E21) responderam a alternativa “C” a qual era a
correta. Relacionando com a questao numero dois, na qual a pergunta era sobre o
processo de condensacdo, foi possivel perceber que os estudantes ndo tinham um
conhecimento prévio estruturado sobre as mudancas de estados fisicos e formacao

das nuvens.
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O grafico abaixo (Grafico 01) representa visualmente a quantidade de
respostas corretas, erradas e ndo respondidas, referentes ao questionario prévio
inicial aplicado aos estudantes. Observou-se que o (E11) e (E20) foram os que tiveram
uma quantidade maior de respostas erradas. O (E6) e (E21) tiveram 0 menor nimero
de respostas erradas no questionario inicial, o (E6) foi o que respondeu a menor

quantidade de questdes, o (E11) foi 0 Unico que nao deixou de responder as questdes.

Gréfico 01 — Analise dos acertos e erros dos estudantes - Questionario inicial

Analise de acertos por estudantes - Questionario inicial

5 ] 3
4 4 4 4
3 3 3 3 3 33 3 3 3 3 33 3 3 33
r 2 2 2 r 2 22 2 2 2 2
11 1 1
El E2 E3 E4 E5 E& E7 E& E9 ElD Eil E12 El4 E1S E1& E1T7 E1E E1S E2D E21

»ERRADA »CORRETA wsMNAORESPONDIDA

33

Eiz

Fonte: Elaboragédo propria

6.2  Andlise e comparacédo do questionério inicial e final

Apbs o processo de intervencao com os objetos de aprendizagem, foi aplicado
0 questionario final, a fim de verificar a aprendizagem dos estudantes por meio dos
objetos de aprendizagem. E importante ressaltar que as questbes da avalia¢éo final
foram as mesmas aplicadas na avaliac¢éo inicial.

O Gréfico 02 apresenta os acertos e erros por questdo dos estudantes no
guestionario final, observou-se que nenhum estudante deixou de responder as
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questdes, os (E6), (E15), (E20) e (E21) foram os estudantes que gabaritaram o
questionario final, é possivel observar através do grafico que todos os estudantes

tiveram mais acertos do que erros.

Gréfico 02 — Analise dos acertos e erros dos estudantes - Questionario final

Anélise de acertos por estudantes - Questionério final
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Fonte: Elaboracao prépria

Ao comparar os dados do questionario inicial e final, observou-se que o0s
estudantes ndo deixaram de responder nenhuma das questdes, como aconteceu no
guestionario inicial.

Na primeira questdo, que era fechada, 95,2% dos estudantes haviam
respondido errado previamente, observa-se que no questionario final, apenas 19,05%
permaneciam com a resposta errada, 80,95% dos estudantes acertaram a questao,
obtendo um aumento de 76,15% em respostas corretas. Apenas o (E1), (E8), (E12) e
(E16) assinalaram a alternativa errada.

Na segunda questdo, 95,2% n&o souberam responder e apenas um
estudante, (E11), fez a tentativa de resposta, porém errada. Observa-se que no

questionario final 80,95% dos estudantes responderam corretamente sobre o
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processo de condensacéao, a questao era aberta e os estudantes precisavam explicar
como ocorria 0 processo. Apenas quatro estudantes responderam de maneira
incorreta, (E5), (E7), (E12) e (E17). Nessa questdo houve um ganho significativo de
80,95% em respostas corretas.

A terceira questdo permaneceu com a mesma porcentagem de erros e acertos
do primeiro questionario, o (E14) havia respondido errado e permaneceu com 0 erro
no questionario final, o (E13), havia respondido corretamente, porém no questionario
final, mudou a sua resposta, sendo ela errada. O (E11) havia respondido errado
primeiramente, apos a intervencéo, ele teve sua resposta correta. E possivel observar
gue nessa questdo o nivel de dificuldade se mostrou pequeno, uma vez que eles
vivenciaram essa situacdo previamente. E importante ressaltar que nessa terceira
questdo perguntava-se 0 que acontecia com a agua apos a chuva, foram
consideradas respostas previamente corretas como “evapora com o sol” ou apenas
“ela evapora”. No ciclo da agua, parte da agua proveniente das chuvas, se infiltra no
solo e parte restante escorre a superficie, voltando também para os rios, mares e
oceanos. Houve a consideracdo das respostas prévias corretas dos estudantes, pois
uma parte da agua retida na superficie também evapora com o calor do sol. No
guestionario final os estudantes apés a intervencdo dos objetos, tiveram as suas
respostas alteradas, sabendo que ela evapora, mas também volta para os rios mares
e oceanos e infiltra no solo. O (E3) ndo havia respondido a questdo previamente e o
(E18) havia errado a questéo, ambos acertaram.

Na quarta questdo, era possivel observar que trés estudantes ndo haviam
respondido a questdo, o (E3) apds a intervencao respondeu corretamente, os (E4) e
(E10) responderam errado. Os (E11), (E12), (E15), (E18) e (E20) que haviam
respondido errado no inicio, acertaram a questdo apés a intervencdo. 90,48% dos
vinte e um estudantes acertaram essa questao.

Na quinta questdo, 90,48% tiveram as respostas corretas na avaliagéo final,
apenas dois alunos erraram a questdo apods a intervencdo dos objetos de
aprendizagem, (E4) e (E19). O (E4) nao havia respondido na avaliagcéo inicial, o (E19),
havia respondido errado e permaneceu com a resposta errada ao final. Os (E3), (E5),
e (E20), haviam errado a questéo inicialmente e acertaram na avaliagao final.

Na sexta questéo, que se tratava da importancia do ciclo da agua, 42,9% dos
estudantes ndo haviam respondido inicialmente (E1), (E2), (E3), (E4), (E9), (E14),
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(E16), (E18), (E21) e quatro estudantes haviam errado a questao (E10), (E12), (E13),
(E20). Comparando com os dados finais, 66,67% deles acertaram a questdo e
33,33%, representando sete estudantes, erraram. (E3), (E9), (E12), (E13), (E14),
(E16) e (E18) foram os estudantes que erraram a questao.

Na sétima questao, apenas 38,10% dos estudantes acertaram, mesmo sendo
um total menor que a metade dos estudantes, quando comparado com a avaliacéo
inicial, é possivel verificar um aumento de 28,6% de estudantes que acertaram a
questdo. Essa questao estava diretamente ligada a passagem dos estados fisicos da
agua, podendo ser observado que os estudantes ainda tiveram davidas e dificuldade
em responder, como mostra o Grafico 02.

Os resultados alcancados pela avaliagéo final, mostra que houve um aumento
de acertos de 38,1% pelos estudantes, havendo uma diminuicdo na porcentagem de

erros e de questdes nao respondidas, como mostra os Graficos 03 e 04.

Grafico 03 — Representagéo das respostas da avaliacéo inicial
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Grafico 04 — Representagdo das respostas da avaliagéo final
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O Gréfico 05, mostra a comparacdo de acertos do questionario inicial e do

questionario final.

Grafico 05 — Comparacao de acertos do questionario inicial e final
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Através do Grafico 06, é possivel observar a média de acertos dos estudantes
em relacédo ao questionario inicial e final, no questionario inicial, a média de respostas
corretas, foi 2,52, ja a média de respostas corretas no questionario final, foi de 5,38,
tendo um aumento de 2,86 na média total de respostas corretas entre o questionério

inicial e final.

Grafico 06 — Média de acertos dos questionarios
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Os resultados que foram alcancados indicam que os estudantes tiveram um
aproveitamento e entendimento melhor do conteddo através dos objetos de
aprendizagem, apesar de néo ter atingido 100% de melhoria nos resultados, ele foi
satisfatorio, mostrando-se favoravel a utilizagdo dos objetos de aprendizagem no
processo de ensino e aprendizagem. Para tanto Silva-Filho (2007), diz que quando
sdo usados recursos de natureza interativa e multimidia, para o ensino e
aprendizagem de novos conceitos abstratos, os assuntos podem ser vistos através de
diversas perspectivas, favorecendo a compreenséao do aluno.

Alguns autores, como Savi e Ulbricht (2008), Frosi e Schlemmer (2010),
reiteram que a utilizacdo de Objetos de Aprendizagem (OA) e jogos no contexto
educacional traz varios beneficios para os estudantes, como efeito motivador,
facilitacdo da aprendizagem, aprendizagem por descoberta e desenvolvimento de
estratégias. Valente (2015) e Moran (2015) destacam a necessidade de se promover
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praticas educativas inovadoras, as quais possibilitem uma aproximagdo com o

cotidiano e a preferéncia de estudantes nascidos na era digital.

6.3 Andlise daintervencdo com os objetos de aprendizagem

Apos a aplicacédo do questionario inicial para investigacao dos conhecimentos
prévios dos estudantes, foi realizada a intervencdo com os objetos de aprendizagem.
Para a coleta de dados, os estudantes responderam questdes apos a aplicacdo de
cada objeto de aprendizagem.

Sobre o primeiro objeto utilizado, “O ciclo da agua” da plataforma MEC RED,
0s estudantes no geral gostaram e disseram ter um nivel médio de dificuldade, ndo
tiveram dificuldade com relagéo a navegabilidade, uma vez que o objeto se tratava de
um video. Santos e Kloss (2011), afirmam que o video € uma ferramenta para causar
e despertar atencdo e curiosidade dos alunos, fazendo com que eles tenham a
oportunidade de poder observar e destacar o que mais 0s chama atencéo.

Para que fosse possivel a aplicacdo desse objeto a professora/pesquisadora
ja tinha o conhecimento do contetdo, sabendo a importancia da andlise prévia antes
de passar aos estudantes. A professora/pesquisadora deixou o video previamente
aberto no computador, precisando apenas que 0s estudantes iniciassem a
apresentacao, justificando a auséncia de dificuldade de acesso do objeto.

Os estudantes responderam também o que acharam mais facil e mais dificil
em relacdo ao primeiro objeto. “O mais facil foi entender as etapas do ciclo da agua”
(E5), “Foi dificil entender a explicagao de algumas partes do ciclo” (E14), “As imagens
ajudaram a entender melhor” (E20).

Com relacéo ao layout do objeto, todos os estudantes disseram gostar das
cores e apenas um estudante disse que 0 objeto ndo havia deixado claras as etapas
do ciclo da agua. “Eu nao gostei, porque nao deixou clara algumas partes” (E14).

O segundo objeto de aprendizagem “A Turma da Clarinha e o ciclo da agua”
também foi um recurso de video, ele esta disponivel no Youtube. Foi também de facil
acesso pelos estudantes, seguindo as mesmas etapas do primeiro objeto, no qual a
professora/pesquisadora ja deixou o recurso aberto, apenas para 0s estudantes
iniciarem a apresentacdo. O objeto em questdo € ludico, porém sem interacdo do

estudante com o objeto. Sobre esse objeto, apenas um estudante relatou néo ter
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gostado. E outro, relatou que o conteudo poderia ter sido explicado melhor. “Achei
legal a explicagao, mas foi menos interessante”. (E4), “Poderia ter explicado melhor,
o outro estava mais bem explicado” (E5).

O “outro” o qual o (E5) se referiu, era o video aula anterior, o primeiro objeto
de aprendizagem utilizado durante essa pesquisa.

Outros estudantes tiveram opinides diferentes. “Gostei muito de aprender
sobre o ciclo com o video” (E1), “Achei muito legal, teve uma animacao diferente”.
(E12).

Quanto as cores, desenhos e ilustracdes os estudantes disseram ter gostado

e nado tiveram nenhuma dificuldade em relacéo a aplicacdo desse objeto.

Sobre o terceiro objeto de aprendizagem utilizado nessa pesquisa, 0 Quiz, 0s
estudantes relataram que o nivel de dificuldade foi médio. Nao tiveram ddvidas em
relacdo a navegabilidade do objeto nem com relacdo ao layout. O relato dos
estudantes sobre a opinido desse objeto foi que faltou desenhos e imagens no mesmo.
“Néo tinha desenhos, poderia ter mais ilustragdes” (E3), “Poderia ter desenhos para
ficar mais facil de entender” (E10), “Era muito legal, mas poderia ser mais facil, com
mais questdes e desenhos” (E13).

Com base nos relatos dos estudantes sobre 0 Quiz, e ja abrindo para o quarto
objeto de aprendizagem trabalhado nessa pesquisa, € possivel pensar na importancia
das imagens no processo de ensino e aprendizagem, Silva et al. (2006, p.221)
destacam que:

[...] consideramos que os sentidos sdo produzidos sob determinadas
condi¢cbes que abarcam o texto/a imagem, o sujeito e o contexto. Nesse
sentido, a imagem néo é concebida como transmissora de informa¢&o, mas
parte de um processo mais amplo de producdo/reproducédo de sentidos.

E possivel assim, surgir um significado para uma imagem a partir da interac&o
dela com o sujeito.

No ensino de ciéncias a imagem e interagdo com o sujeito é primordial, e
nesse sentido, Carneiro, Dib e Mendes (2003) defendem que as imagens
desempenham um papel importante no processo ensino e aprendizagem. Sendo,
portanto, muito relevante que durante as aulas de ciéncias as imagens sejam

exploradas pelo professor juntamente com os estudantes.
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A importancia do uso de imagens e ilustracdes foi possivel perceber nessa
pesquisa através da relacdo que os estudantes tiveram com o0 quarto objeto de
aprendizagem, o “Jogo da Agua”.

Os estudantes se mostraram muito interessados no objeto, pois era interativo,
com muitas imagens e cores. Era um objeto de nivel facil aos estudantes, nao
relataram dificuldades quanto a interacdo, navegabilidade nem acesso. As opinides
foram favoraveis ao objeto em questdo. “Foi muito legal, tinha muita ilustragéo e
perguntas” (E3), “Foi muito interativo e legal” (E4), “Legal porque deu para entender o
conteudo e tinha animacdes” (E7), “Gostei que tinha os casos para resolver e tinha
interacao” (E9)

O quinto e ultimo objeto utilizado pelos estudantes, foi o quebra-cabeca,
relatado pelos estudantes de facil utilizacdo, conteudo interativo, ndo havendo
dificuldade quanto a navegabilidade, e etapas do objeto.

Ao ser aplicado esse objeto, a professora/pesquisadora pediu que fosse
montado primeiro o quebra-cabeca no nivel facil, pois ap6s montado, era possivel
verificar as etapas do ciclo da agua através da imagem final.

Os estudantes tiveram opinides diferentes em relacdo ao quinto objeto
aplicado, alguns disseram que gostaram, outros que os objetos anteriores haviam sido
mais interessantes. “Gostei de fazer a montagem do quebra-cabeca Foi muito legal e
aprendi mais” (E20), “Gostei mais ou menos, porque tinha tempo e eu ndo gosto de
jogo de tempo” (E18), “Legal porque era um jogo interativo” (E15), “Gostei, mas gostei
mais dos outros” (E5).

Para o desenvolvimento do objeto de aprendizagem, produto dessa pesquisa,
além de ter sido analisada todas as respostas referentes aos cinco objetos de
aprendizagem, a professora/pesquisadora contou com mais uma pergunta no
guestionario da segunda etapa. Essa pergunta levava os estudantes a pensar e
analisar dentre os cinco objetos apresentados, qual deles o estudante em questéao se
basearia se fosse criar um objeto de aprendizagem que facilitasse o contetdo sobre
o ciclo da agua para futuros estudantes e o porqué da escolha desse objeto.

Para essa pergunta 71,43% dos estudantes relataram que o objeto quatro “O
jogo da agua” foi o objeto que mais gostaram e utilizariam para criacdo de um novo.

"Eu gostei porque foi muito interativo” (E2), "De achar as respostas e ganhar pontos”
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(E8), "As cores e os desenhos" (E9), "De ter que escolher as acdes na imagem" (E19),
"E interativo e muito divertido (E7).

E possivel verificar que o uso de imagens, como comentado acima, é o que
mais chama atencédo dos estudantes. Para CARNEIRO, (1997); MARTINS et al.
(2003), as imagens podem constituir um bom recurso para facilitar a compreenséo e
a aprendizagem dos conhecimentos. Os nativos digitais tém preferéncia pela
linguagem icbnica, Silva (2021) diz que “os nativos digitais, compreendem a
linguagem dos icones presentes nas novas tecnologias” também conclui em sua
pesquisa “o dominio da crianca sobre a linguagem iconica nos aparelhos digitais,
podendo n&o s6 compreender, mas se expressar por meio de icones”.

Para que fosse possivel verificar a aprendizagem através dos objetos de
aprendizagem a professora/pesquisadora analisou os dados referentes as duas
guestdes inseridas também no questionario da segunda etapa. Ambas tiveram
resultados favoraveis ao que foi anteriormente discutido sobre a eficacia dos objetos
de aprendizagem nesse processo.

Uma das questdes levava os estudantes a responderem se antes da utilizagéo
dos objetos de aprendizagem, eles sabiam explicar como acontecia o ciclo da agua.
Conforme mostra o grafico a seguir, apenas 4,76% que representa apenas um
estudante E10, respondeu que sabia explicar o ciclo da agua, 42,86% ndo sabiam
responder e 52,38% dos estudantes sabiam responder apenas um pouco.

O Grafico 07 representa graficamente a questdo apresentada aos estudantes

e a porcentagem de respostas obtidas.

Grafico 07 — Analise geral das respostas dos estudantes sobre o ciclo da dgua

Antes de utilizar os objetos de aprendizagem
vocé ja sabia explicar como acontecia o ciclo da
agua?

60,00%
50,00% 42,86%
40,00%
30,00%
20,00%
10,00%

0,00%

52,38%

SIM NAO POUCO

Fonte: Elaboracao prépria



60

Na outra questdo, foi possivel identificar o grau de dificuldade que os
estudantes tiveram em responder sobre as principais etapas do ciclo da agua apés
utilizar os objetos de aprendizagem, a pergunta foi direcionada para saber se o
estudante teve muita dificuldade, pouca dificuldade ou nenhuma dificuldade em
explicar as etapas do ciclo da agua. Nenhum estudante apresentou muita dificuldade
ao explicar as etapas do ciclo da agua apos a aplicacdo dos objetos, 14,29%
responderam que ndo possui nenhuma dificuldade em responder sobre o ciclo da
agua e 85,71% dos estudantes responderam que tem pouca dificuldade ao responder.

A partir de todos os dados apresentados, foi possivel desenvolver o produto
dessa dissertacdo. A escolha dos estudantes em relacdo aos objetos esta

representada no Grafico 8.

Grafico 08 — Representacao grafica das escolhas dos estudantes em relagéo a criagdo de um novo

objeto de aprendizagem.
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Apods a constatagao do objeto quatro “O ciclo da agua” ser a preferéncia dos
estudantes, a professora/pesquisadora, deu inicio a construgdo do novo objeto de
aprendizagem, produto dessa pesquisa. O objeto quatro, era muito interativo, colorido,
com imagens, questdes e pontuacdo, caracteristicas que chamaram atencdo dos

estudantes. Por esse motivo, o objeto construido pela professora/pesquisadora trata-
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se de um jogo, interativo, com o uso de imagens e questdes, para que os estudantes

possam entender como acontece cada etapa do ciclo da agua.

6.4 Andlise da aplicacdo do objeto de aprendizagem

ApoOs a concluséo da construcédo do objeto de aprendizagem sobre o ciclo da
agua pela professora/pesquisadora, ele foi aplicado para uma outra turma de 6° ano
do Ensino Fundamental I, para que fosse possivel realizar a verificagdo da eficacia
do objeto na aprendizagem. Os dados foram coletados através do questionario inicial
aplicado anteriormente na primeira etapa dessa pesquisa e pelo questionario final,
contendo as mesmas perguntas, porém para outra turma de estudantes.

Cada estudante respondeu 0 questionario inicial com os conhecimentos
prévios sobre o ciclo da agua, e o questionario final apos a aplicacdo do abjeto de
aprendizagem. Foram nomeados como E1, E2, E3...E22, garantindo 0 anonimato.

O Grafico 09, mostra a comparacdo de acertos do questionario inicial antes
da aplicacdo do objeto de aprendizagem e do questionario final, apds a aplicacédo do

objeto.

Grafico 09 — Comparagédo de acertos do questionario inicial e final na etapa de aplicagdo do objeto.
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Ao comparar os dados, observou-se que os estudantes no geral tiveram um
aumento na quantidade de questfes corretas no questionario final.

O estudante (E1), acertou duas questbes a mais no questionario final em
comparacao com o inicial, ja os estudantes (E2) e (E3) tiveram a diferenca de trés
questdes corretas entre os questionarios. Os estudantes (E4), (E6), (E8) e (E14)
erraram apenas uma das questdes do questionario final. O estudante (E20) foi o Unico
a acertar todas as questdes finais. Os estudantes (E10), (E18) e (E22) foram os
estudantes que néo tiveram alteracdes na quantidade de questdes corretas em ambos
0s guestionarios. Os estudantes (E9) e (E17) foram os dois estudantes que acertaram
uma questdo a mais no questionario inicial. Essa situacdo, pode ter ocorrido pois as
questdes que ambos o0s estudantes acertaram no questionario inicial, era de
alternativa, podendo ambos terem “chutado” a questao, tanto no questionario inicial,
como no final, ainda ndo compreendendo o contetdo, também é possivel observar
gue ambos os estudantes ndo atingiram 50% de acertos no questionario final, o que
leva a considerar que eles compreenderam apenas parte do ciclo da agua.

Os resultados que foram alcancados ao final da aplicagdo do objeto indicam
gue os estudantes tiveram no geral um aproveitamento e entendimento do contetudo
através do objeto de aprendizagem, apesar de ainda nédo ter atingido 100% de
melhoria nos resultados, ele foi satisfatorio, mostrando-se favoravel a utilizacdo dos
objetos de aprendizagem no processo de ensino e aprendizagem. Alguns dos fatores
que podem ter sido causa do ndo aproveitamento e entendimento do contetudo é o
pouco tempo de aplicacdo do objeto de aprendizagem, pois os estudantes estavam ja
no fim do ano letivo, a inseguranca dos estudantes ao responderem as questdes
inseridas no objeto e o “chute” na hora de responderem as questdes, pois alguns
estudantes quando erravam a questdo, apenas voltavam e “tentavam” acertar,

clicando em outra alternativa sem ler novamente a questéo e a explicagdo da mesma.
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7 DESENHO DO PRODUTO

A pesquisa teve por objetivo geral a elaboracéo e aplicacdo de um objeto de
aprendizagem, o qual tem por finalidade auxiliar os estudantes no processo ensino e
aprendizagem sobre o tema ciclo da 4gua e seus estados fisicos.

Os estudantes utilizaram o0s cinco objetos de aprendizagem online, e
responderam 0s questionarios sobre esses objetos, apds realizada a analise das
respostas desses questionarios, foi criado um objeto de aprendizagem, sendo uma
animagéao com interacgdo, de acordo com as preferéncias dos estudantes, discutidas e
analisadas nos resultados dessa pesquisa.

7.1 Titulo do produto

Objeto de aprendizagem: Aprendendo com o Ciclo

7.2 Metodologia do produto

Para a elaboracédo desse objeto de aprendizagem os estudantes do 6° Ano
foram levados até a sala de informatica, na qual foi aplicado os cinco objetos de
aprendizagem disponiveis online, sobre o ciclo da agua e os estados fisicos. Esse
tema faz parte do curriculo do estado de S&o Paulo, da disciplina de ciéncias. Apés a
aplicacdo desta etapa, andlise e tabulacdo das respostas dos estudantes, foi
elaborado um novo objeto de aprendizagem, o produto desta pesquisa, no qual, conta
com as opinides dadas pelos estudantes, atingindo os objetivos propostos dentro da
pesquisa.

O objeto de aprendizagem foi elaborado com figuras proprias, criadas por um
designer, especificamente para essa pesquisa. Durante todo o jogo, é possivel apertar
0 botéo de audio, para que todas as instrucdes, botdes de acesso e perguntas sejam
descritas através da fala da professora/pesquisadora, permitindo ser um jogo didatico
e inclusivo.

A partir da analise dos resultados, foi possivel observar que os estudantes
apresentaram interesse pelo quarto objeto, o “Jogo da agua”.

A ludicidade em jogar, além de proporcionar aos estudantes um momento de
diversdo em forma de ensino e aprendizagem, faz com que os estudantes aprendam

a conviver na prépria sociedade com seus ganhos e perdas (ORSO, 1999).
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Para Camargo et al. (2019, p. 267):

[...] a utilizag&o de jogos permite ao educador ensinar seu aluno a pensar e a
procurar respostas ao instigar a sua curiosidade e a vontade de aprender,
além de supri-lo de autoconfian¢a ao desafiar a sua capacidade cognitiva.
Assim o0 jogo ganha cada vez mais espaco dentro dos ambientes
educacionais, representando, dessa forma, uma alavanca na estrutura do
pensar logico-dedutivo. No ambiente educacional, o jogo constitui para o
aluno uma experiéncia de suma importancia: pode ser a entrada no universo
do conhecimento, de encontrar respostas por meio de trabalhos em que o
simbdlico, o operatério e o ludico estejam inseridos de maneira espontanea.

O objeto em questdo apresentava imagens e interacdo. Sobre o uso de
imagens, em um estudo realizado por Carneiro (1997), analisando imagens
empregadas em livro de ciéncias, demonstrou-se que elas podem constituir um bom
recurso para promover a compreenséao e a aprendizagem dos conhecimentos, tendo
funcdo motivadora quando estimula a discussdo do tema, explicativa quando ilustra e
complementa as informacfes do texto ou explicita comandos que faciltam a
realizagéo de tarefas.

Na primeira tela do objeto, os estudantes irdo encontrar uma animagao

acompanhando as etapas do ciclo da dgua e um botéo para iniciar.

Figura 08 — Animacé&o inicial do produto da pesquisa
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Em seguida, na segunda tela, a imagem ¢ fixa e o estudante o titulo do objeto
e as opcoes de “instrucdes” e “jogar’. A opgao das instrucdes, leva o estudante a ler
todas as instru¢des do jogo antes de iniciar, sendo possivel orienta-lo como vai ser
cada etapa do objeto.

A partir da analise e tabulacdo dos dados dos objetos aplicados nessa
pesquisa, foi possivel verificar que os estudantes deram preferéncia para os objetos

que além de interativos, deixavam claro o objetivo.

Figura 09 — Segunda tela — Instru¢des e Jogar

\1 V .~,
Aprendendo com o Ciclo Al (ONDENSAGAD)
\ ‘
Q® N

Fonte: Elaboragéo prépria

Ao clicar na opcao instrucdes, o estudante vai para a proxima tela, onde é
possivel ler todas as instrucbes para a realizacdo do jogo, explicando quantas
perguntas deverdo ser respondidas, qual a pontuacdo alcancada em cada resposta
correta e a pontuacéo final que podera obter.
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Figura 10 — Instrucdes

Instrucoes

Neste jogo vocé vai aprender o ciclo da agua de uma maneira divertida. Vocé
vai encontrar algumas perguntas que envolvem todo o processo do Cicio da
Agua. O objetivo é que vocé consiga entender as etapas do ciclo.

No cenario, vocé encontra cada etapa do ciclo numeradas, ao clicar sobre
cada uma delas em ordem crescente, vocé val saber um pouco mais sobre
aquela etapa e responder uma pergunta. Vocé tera opgdes de respostas para
cada pergunta, onde apenas uma estara correta. Para cada alternativa
correta vocé vai ganhar 30 pontos, podendo acumular um total de 150

| pontos.
Esta pronto?! Vamos |3! -

Fonte: Elaboracao propria

Ao final da leitura das instrucdes, o estudante ja podera iniciar o jogo, clicando
na opgao “jogar”. Ao clicar nas opgdes o estudante vai ouvir sons de “click” na tela,
pois cada opcao esta programada para emitir sons diferentes.

Ao clicar na opcéao “jogar” ele sera direcionado e tela principal, que consta as
etapas do ciclo da agua numeradas de 1 a 4.

O estudante devera iniciar pela ordem crescente dos nimeros, como indicado

nas instrucoes.

Figura 11 — Tela principal, contendo a numerac&o referente as etapas do Ciclo da Agua

| (ONDENSAGED)

A A
v 34
\» 4

Fonte: Elaboragéo propria
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Ao clicar no nimero um, o estudante sera direcionado para a primeira
pergunta do jogo, referindo-se ao processo de evaporacdo da agua. Ele devera
escolher entre trés opcdes de respostas, sendo que apenas uma delas é a correta.

Ao clicar nas opc¢des o estudante tera automaticamente o feedback, sendo
gue se estiver correta, aparecera para ele uma carinha feliz, a mensagem de parabéns
e a quantidade de pontos obtidos com aquela questdo, ao som de aplausos, e, devera
seguir para a proéxima questdo. Se a resposta estiver incorreta, o estudante ter4 na
tela a carinha pensativa e a mensagem dizendo se tem certeza daquela resposta com
a opcao de tentar novamente. Ele terd a opcdo de uma nova chance ao voltar a tela
para responder corretamente, ou podera avancar e ir para a proxima questdo. Em
todas as telas que contém a explicacdo das etapas do ciclo, existe uma tecla com a
palavra “voltar”, o estudante podera voltar para a tela principal, contendo a numeracao

das etapas do ciclo, podendo assim, clicar em outra etapa.

Figura 12 — Primeira questdo do objeto (Evaporacao)

o <
EVAPORACAO /[ &

O Sol é o principal responsavel pela energia do ciclo da agua. A etapa
chamada evaporagdo acontece quando a luz do sol aquece a agua dos rios,
mares, lagos e oceanos, provocando a evaporagao.

) /

" Responda: N =
T riag
1- Qual o estado da agua quando ela evapora dos rios, mares e
oceanos?

O O S |
< o | —

Fonte: Elaboragéo propria
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Figura 13 — Mensagem ao clicar na opcao incorreta

Hum, vocé tem certeza dessa
resposta?

Vocé tem mais uma chance,
vamos tentar outra vez?

Tentar Seqguir para
Novamente proxima etapa

Fonte: Elaboragéo prépria

Figura 14 — Mensagem ao clicar na opcao correta

9 PARABENS!
5 A\ VOCE ACERTOU

N\
30 PONTOS

Sequir para

proxima etapa

Fonte: Elaboragéo prépria

Ao seguir para a préxima etapa, o estudante sera direcionado novamente para

a tela principal contendo as etapas numeradas.
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O estudante ndo terd tempo para responder as questdes, uma vez que ao
analisar as respostas nos questionarios, disseram ter gostado “mais ou menos” do
guebra cabeca, porque tinha tempo, o (E18) relatou sobre o objeto de aprendizagem
estudado na segunda etapa da pesquisa “Gostei mais ou menos, porque tinha tempo
€ eu nao gosto de jogo de tempo”.

Ao clicar na etapa dois, o estudante sera direcionado para a segunda questao,
referente ao processo de condensacdo. A mesma estratégia sera aplicada, ao clicar
na opgado errada, seré direcionado para a mensagem de errada e ao clicar sobre a
alternativa correta, sera direcionado para a mensagem de parabéns. Quando
respondida corretamente o estudante voltara para a tela principal e podera clicar na

etapa seguinte. E assim sucessivamente.

Figura 15 — Segunda quest&o do objeto (condensagéo)

CONDENSACAO

A Condensacao, é a passagem da agua do estado gasoso, para o estado liquido. Acontece quando
o vapor de agua se concentra e passa em zonas mais frias, formando as nuvens.

2- Classifique as frases abaixo em verdadeiras ou falsas e clique na alternativa correta.

a) A agua condensada nas nuvens sempre volta para a superficie na forma de gotas de
chuva.

‘ ) Se estiver muito frio, a &gua condensada nas nuvens pode formar neve.

c) Dependendo das condi¢des climaticas, a agua condensada nas nuvens pode formar
cristais de gelo ou granizo.

d) Aformagéo da neve ou de granizo néo requer condicdes diferentes daquelas da
formacéo das chuvas.

- °V,V,FeF G EV.VeF ° EEVeV °V,F.VeF

Fonte: Elaboragéo propria
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Figura 16 — Terceira questé@o do objeto (precipitacéo)

PRECIPITACAO

Apo6s a formacéo das nuvens, as goticulas de agua condensadas ficam pesadas e caem na

forma de precipitacdo, podendo ser chuva, neve ou granizo, dependendo da temperatura a qual se 4¢- — 4 ﬁ’
encontra. . .

.n eNLE fk- ‘:"-
Responda:

3- Sobre os tipos de precipitacéo, complete os espacos e clique na alternativa correta.

As precipitagoes de agua podem ser em estado e 2 J ) ) .

A precipitagdo da dgua € o resultado do processoda ______ de vapor existente na atmosfera. i 4 4 3D

As e sdo formas de precipitagéo. ) A4 y
N

° Liquido — sélido — condensagéo — chuvas — neves — granizos

G Liquido — s6lido — chuvas — orvalho — geada — neves

° Gasoso — condensado — atracéo — chuvas — vendavais — granizo

_ ° Gasoso — condensado — condensagéo — chuvas — vendavais — pedras de gelo

Fonte: Elaboracao propria

Figura 17 — Quarta questédo do objeto (infiltrac&o)

INFILTRACAO

Quando a agua volta a superficie terrestre, uma parte, que depende da intensidade da precipitacdo e das
caracteristicas do solo, infiltra-se neste; enquanto a parte restante escorre a superficie. A Parte da agua que se infiltra
fica retida no solo e a restante infiltra-se até encontrar uma camada impermeavel, onde se forma um lencol freatico, que
fornece agua a nascentes e a pocos, ou a descarrega diretamente no mar ou nos lagos.

4- Assinale a alternativa que preenche corretamente as lacunas do enunciado a seguir, na ordem em que aparecem.

A urbanizacdo promove alteracées no ciclo hidrolégico por reduzir a infiltracdo da agua no solo. O volume de agua
que deixa de infiltrar permanece na superficie, o escoamento superficial. A vazdo da agua, também
. e com a reducdo da infiltracéo, o nivel do lencol freatico

N \\ ° aumentando — diminui —aumenta
° aumentando — aumenta — aumenta
° diminuindo — aumenta — diminui

_ ° aumentando — aumenta — diminui

Fonte: Elaboracédo prépria

O estudante podera finalizar a utilizacdo do objeto ao responder as quatro

questdes sobre as principais etapas do ciclo da agua.
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E importante refor¢ar que cada etapa de criacéo do objeto de aprendizagem
foi realizada baseando-se nas respostas dos estudantes sobre os outros objetos
utilizados nessa pesquisa, “Era muito legal, mas poderia ser mais facil, com mais
questdes e desenhos” (E13), sobre o Quiz

Sendo assim, o objeto criado trouxe questbes, mas, também trouxe a
animacao e imagens.

Alguns estudantes relataram também pontos importantes que gostaram e
foram inseridos no objeto criado pela pesquisadora. "Eu gostei porque foi muito
interativo" (E2), "De achar as respostas e ganhar pontos" (E8), " As cores e 0s
desenhos" (E9), "De ter que escolher as a¢es naimagem"” (E19), "E interativo e muito
divertido” (E7).

A Figura 18 mostra os agradecimentos do jogo e pede para que o estudante
verifique a sua pontuacéo final. Na Figura 18, ndo € possivel verificar, mas no produto,

acontece novamente a animacao inicial.

Figura 18 — Agradecimento ao estudante

Clique aqui
para saber
mais!

Fonte: Elaboracédo prépria

A Figura 19 mostra a tela destinada aos professores e estudantes, com um
icone de “Saiba Mais!”, ao clicar, sera direcionado a tela seguinte, mostrada na Figura
20.
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Figura 19 — Tela destinada aos professores e estudantes

\  CONDENSAGAO)

Fonte: Elaboragéo prépria

Figura 20 — Liks dos Objetos de Aprendizagem e Para Saber Mais

Aos Professores: Links dos Objetos ﬂW&MQagem utilizados nessa

N

"~ http:/iwww.cmcme.pt/ICN/CNS/1
' http:/ NWw.escolagames.com.b
‘s';llw'ww’os 2
ps://pt khanacademy.org/séience/biol the-water-cycle
A T EVARORACAD)

Ao er mais sobre o ciclo da agua

Baa04.html

ERECIPITACA

Finalizar

Fonte: Elaboragéo prépria
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Na Figura 20 é possivel os professores visitarem 0s objetos de aprendizagem
utilizados nessa pesquisa e é possivel que os estudantes acessem sites que poderao
complementar na compreenséao do ciclo da 4gua.

A Figura 21, finaliza o objeto de aprendizagem, destacando os créditos finais

do produto.

Figura 21 — Créditos Finais

Produto final desenvolvido e apresentado no
Programa de Pés Graduacdo em Docéncia para
a Educacdo Basica, pelos pesquisadores
Heloise Morsoletto Carnevalle e Prof. Dr. Dariel
iy de Carvalho

Imagens e AnimagOes desenvolvidas por
Alysson Heezen

Fonte: Elaboragéo prépria

O objeto “Aprendendo com o Ciclo” estda no formato PPT, podendo ser
executado em qualquer aparelho compativel com o programa, sendo necessario o uso
de aparelhos tecnolégicos.

Importante ressaltar que o objeto, contribui também com a aprendizagem
interdisciplinar, pois os estudantes além de entender o conceito de ciéncias sobre o
ciclo, também tera que interpretar as questdes e somar a quantidade de pontos que

fez ao final do jogo, contribuindo com a disciplina de lingua portuguesa e matematica.
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CONSIDERACOES FINAIS

Essa pesquisa teve como objetivo elaborar e aplicar um objeto de
aprendizagem para o ensino do ciclo da agua e seus estados fisicos, com base na
percepcdo dos estudantes do sexto ano do Ensino Fundamental Il sobre outros
objetos de aprendizagem do mesmo conteudo aplicados em sala de aula.

A partir dos resultados, foi possivel observar que a utilizacdo dos objetos de
aprendizagem sobre o ciclo da agua proporcionou uma aprendizagem significativa aos
estudantes sobre o tema, além de proporcionar ao estudante o uso das tecnologias
em sala de aula, recurso que até entdo eles ndo estavam acostumados a utilizar
durante as aulas na unidade escolar. Os objetos de aprendizagem disponiveis nas
plataformas online, podem ser utilizados em diversas disciplinas como recursos para
auxiliar no processo ensino e aprendizagem, uma vez que o0s resultados dessa
pesquisa foram positivos em relagéo ao uso dos objetos.

Espera-se que o professor se aproprie e consiga associar suas praticas em
sala de aula com as tecnologias, explorando as atividades e 0s recursos disponiveis,
estimulando sempre o estudante para fortalecer a aprendizagem. E importante que
ele compreenda que a utilizacdo das tecnologias e, de acordo com essa pesquisa,
mais especificamente a utilizacdo dos objetos de aprendizagem, possam fazer parte
da rotina das aulas, contribuindo significativamente no processo de ensino e
aprendizagem.

Desta maneira, o professor deve utilizar dos equipamentos tecnoldgicos
disponiveis, para criar e proporcionar aos estudantes novas maneiras e estratégias
de aprendizagem, uma vez que também devido a pandemia os estudantes estdo cada
dia mais conectados.

Devido a Pandemia do COVID-19, essa pesquisa teve que ser estendida, por
isso houve uma lacuna entre a coleta de dados das primeiras etapas, a elaboracao e
aplicacao do objeto, tanto que a aplicagcéo do objeto elaborado n&o pode ser realizada
com a mesma turma de alunos das etapas iniciais, pois 0s estudantes passaram por
um periodo de ensino remoto, ndo sendo possivel a aplicagcdo e a nova coleta de
dados do produto, sendo realizada apenas no retorno das aulas presenciais, ano final
do ano de 2021.

Para a criagéo do produto dessa pesquisa, pode-se observar que os estudantes

preferem objetos de aprendizagem que sejam interativos, que de certa maneira
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conversem com o estudante, dando alguns comandos e objetos que possuam
imagens.

O produto dessa dissertacéo, o objeto de aprendizagem sobre o ciclo da 4gua,
ap6s aplicado com os alunos, veio contribuir significativamente para auxiliar na
aprendizagem dos estudantes sobre o tema, trazendo um resultado positivo no
levantamento final de dados. O objeto estara disponivel para que outros professores
também apliqguem com os estudantes esse recurso, uma vez que seu uso nao é de
dificil acesso, sendo necessario apenas a utilizagdo do computador. Sera também
compartilhado e disponibilizado para os professores do componente de Ciéncias da
Unidade Escolar em que foi aplicado para utilizagcdo em sala de aula.

Conclui-se que a utilizagcdo dos objetos de aprendizagem pode ser adotada
pelos professores no ambiente escolar, trazendo a aprendizagem significativa aos

estudantes e contribuindo diretamente para um processo de ensino eficiente.
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APENDICE A - TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO -
ESTUDANTES DO 6° ANO DO ENSINO FUNDAMENTAL

Termo de Assentimento Livre e Esclarecido — TALE (Aluno)
(Conselho Nacional de Saude, Resolucdo 466/2012/Resolucdo 510/2016)

Aluno(a) do sexto ano do Ensino Fundamental I, vocé est4 sendo convidado(a)
a participar como voluntario(a) do projeto de pesquisa “TECNOLOGIA EM SALA DE
AULA: Elaboracao de objeto de aprendizagem para o ensino de ciéncias” sob
responsabilidade da professora pesquisadora Heloise Morsoletto Carnevalle.

A pesquisa tem a proposta de utilizarmos algumas aulas na sala de informética,
para vocés, alunos, onde irdo ter acesso a objetos de aprendizagens disponiveis
online, sendo que dois séo da plataforma MEC RED - recursos educacionais digitais,
e sao objetos de animacdo com simulacgao e interacado, outro objeto serd um quiz, com
perguntas e respostas, um objeto ludico, sendo um quebra — cabeca, de modo a
formar e completar o ciclo da 4gua, e um video aula no YouTube, educativo sobre o
tema ciclo da agua.

Acredita-se que esse contato com as tecnologias podera contribuir de modo
positivo, pois, vocé, aluno, passara a ser protagonista no processo de aprendizagem
conforme for acessando os diferentes objetos de aprendizagens. Os riscos para
realizacdo da pesquisa sdo minimos, pois se trata da aplicacdo de uma metodologia
de ensino.

Caso vocé tenha interesse em participar desta pesquisa, seus pais (ou
responsaveis) tém que autorizar sua participacdo. Vocé esta livre para participar ou
ndo. O responsavel por vocé também poderd interromper a sua participagdo a
qgualquer momento. Se decidir ndo participar, seu aprendizado ndo sera prejudicado
durante as aulas. Quaisquer duvidas poderdo ser perguntadas durante nossas aulas
ou pelo e-mail: heloisemc9@gmail.com. Caso surja alguma duvida quanto a ética da
pesquisa, vocé podera entrar em contato com o Comité de Etica em Pesquisa da
UNESP. Coordenador: Prof. Dr. Mario Lazaro Camargo, telefone: (14) 3103-9400, e-
mail: cepesquisa@fc.unesp.br. Endereco: Av. Eng. Luiz Edmundo Carrijo Coube, 14-
01 - Vargem Limpa - Bauru/SP - CEP 17033-360.
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Se vocé concorda e deseja participar deste projeto, preencha as informacdes
abaixo. Em outra folha, vocé estara levando o Termo de Consentimento para seus
pais ou responsaveis lerem e assinarem, caso autorizarem a participacéo. Essa folha

devera ser entregue na escola para a professora.

Nome:
R.G.

Jahu, de de 20109.

Assinatura do Participante Assinatura do Pesquisador

responsavel

OBS.: Termo apresenta duas vias, uma destinada ao participante e a outra ao
pesquisador.
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APENDICE B - TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO - PAIS
E/OU RESPONSAVEIS

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido — TCLE (Pais ou Responséavel
Legal)
(Conselho Nacional de Saude, Resolucéo 466/2012/Resolucao 510/2016)

Pais ou responsaveis, seu/sua filho(a) estd sendo convidado(a) a participar
como voluntario(a) do projeto de pesquisa “TECNOLOGIA EM SALA DE AULA:
Elaboragcao de objeto de aprendizagem para o ensino de ciéncias” na
responsabilidade da professora pesquisadora Heloise Morsoletto Carnevalle.

A pesquisa tem como objetivo trabalhar o conteido da matéria de Ciéncias
utilizando os computadores da escola na sala de informéatica. Sendo assim, tudo sera
realizado em horario de aula, ou seja, sem precisar estar comparecendo na escola em
outro periodo.

Nas aulas de ciéncias, durante algumas determinadas datas a serem definidas,
seu/sua filho(a) estara utilizando plataformas digitais, onde irdo ter acesso a objetos
de aprendizagens disponiveis online, sendo que dois sédo da plataforma MEC RED —
recursos educacionais digitais, e sao objetos de animac¢ao com simulagéo e interagao,
outro objeto sera um quiz, com perguntas e respostas, um objeto lidico, sendo um
quebra — cabeca, de modo a formar e completar o ciclo da 4gua, e um video aula no

YouTube, educativo sobre o tema ciclo da agua

Os riscos para a realizacao da pesquisa sdo minimos, visto que se trata da
aplicacdo de atividades que a professora e alunos ja estdo acostumados a

trabalharem na sala de informética.

Seu/sua filho(a) esta livre para, a qualquer momento, deixar de participar da
pesquisa sem sofrer consequéncias no aprendizado, mas acreditamos que o contato
com essas tecnologias ira proporcionar melhorias no aprendizado dos alunos
garantindo bom rendimento escolar. Todas as informacfes fornecidas por vocé e
pelo(a) seu/sua filho(a) serdo mantidos em sigilo e ndo terdo direitos financeiros sobre

os resultados finais da pesquisa.
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Tendo duavidas ou perguntas, vocé podera entrar em contato a professora
pesquisadora Heloise Morsoletto Carnevalle na propria escola, ou pelo telefone: (14)
3629-1201 ou e-mail: heloisemc9@gmail.com. Caso surja alguma davida quanto a
ética da pesquisa, vocé podera entrar em contato com o Comité de Etica em Pesquisa
da UNESP. Coordenador: Prof. Dr. Mario Lazaro Camargo, telefone: (14) 3103-9400,
e-mail: cepesquisa@fc.unesp.br. Endereco: Av. Eng. Luiz Edmundo Carrijo Coube,
14-01 - Vargem Limpa - Bauru/SP - CEP 17033-360.

Se vocé concorda que seu/sua filho(a) participe deste projeto, preencha os

dados abaixo e entregue essa folha na escola.

Menor participante:

Nome:
R.G.

Responsavel:

Nome:
R.G.

Endereco:
Fone:

Jahu, de de 20109.

Assinatura — Responsavel legal Assinatura — Pesquisadora
responsavel

OBS.: Termo apresenta duas vias, uma destinada ao responsavel legal e a outra
ao pesquisador.
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APENDICE C — QUESTIONARIO INICIAL E FINAL APLICADO AOS ESTUDANTES

Questionario Ciclo da Agua

Esse é um questionario prévio sobre o tema que iremos trabalhar: Ciclo da agua.
Respondam atentamente.

heloisemc9@gmail.com Alternar conta (&)

*Obrigatério

E-mail *

Seu e-mail

1- Qual o nome do fendmeno que ocorre quando a agua em forma liquida cai das

nuvens? *

Evaporagao
Infiltragdo
Precipitagdo

Sublimacao

O O OO0

2- Como vocée explica o processo de condensagao no ciclo da agua? *

Sua resposta

3- O que acontece com a agua apos a chuva? *

Sua resposta



4- Quais sdo os trés estados fisicos da dgua que encontramos durante seu ciclo?

&

Sua resposta

3- Qual o estado fisico que a agua se encontra quando esta evaporando? *

Sua resposta

6- Qual a importancia do ciclo da agua? *

Sua resposta

7- Durante o ciclo da agua, cbservamos a formagao de nuvens, que ocorre
gragas a transformagdo do vapor de agua em peguenas goticulas. Essa mudanga
do estado gasoso para o liquido & chamada de: *

O Evaporacdo
O Solidificacdo
() condensagio

O Fusdo
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APENDICE D — QUESTIONARIO SOBRE OS CINCO OBJETOS DE
APRENDIZAGEM

Nome:
Questdes sobre os objetos de aprendizagem.
Atencdo nas respostas!

1- Antes de utilizar os objetos de aprendizagem vocé ja sabia explicar como acontecia o ciclo da
agua?
( )Sim ( )Nao

2- Depois de utilizar os objetos de aprendizagem vocé teria dificuldade de descrever os
principais eventos de cada fase do ciclo da agua?
() Dificuldade Moderada ( ) Muita dificuldade ( ) Nenhuma Dificuldade ( ) Pouca
dificuldade

3- Sobre o primeiro objeto de aprendizagem que vocé teve contato, (Plataforma MEC RED)

responda:

Vocé gostou? ( ) Sim ( ) Né&o
Qual o nivel de dificuldade que vocé encontrou? () Féacil ( ) Médio ( ) Dificil
Era um conteldo interativo entre vocé e o objeto? ( )Sim ( ) N&ao

Deixou claras as etapas do ciclo da agua? ( ) Sim ( ) Nao

Quantos as cores, gostou? ( ) Sim ( ) Nao

Os botbes que precisava utilizar foram faceis? (Mouse, teclado) ( ) Sim ( ) Néo
Descreva brevemente sua opinido desse objeto.

4- Sobre o segundo objeto de aprendizagem que vocé teve contato, (Video You Tube)
responda:

Vocé gostou? ( ) Sim ( ) Né&o
Qual o nivel de dificuldade que vocé encontrou? ( ) Facil ( ) Médio ( ) Dificlil
Era um conteddo interativo entre vocé e o objeto? ( ) Sim ( ) N&o

Deixou claras as etapas do ciclo da &gua? ( ) Sim ( ) N&o

Quantos as cores, gostou? ( ) Sim ( ) N&o

Os bot6es que precisava utilizar foram faceis? (Mouse, teclado) ( ) Sim ( ) Néo
Descreva brevemente sua opinido desse objeto.

5- Sobre o terceiro objeto de aprendizagem que vocé teve contato, (Quiz) responda:

Vocé gostou? ( ) Sim ( ) N&o
Qual o nivel de dificuldade que vocé encontrou? () Facil ( )Médio ( ) Dificll
Era um conteuddo interativo entre vocé e o objeto? ( )Sim ( ) N&o

Deixou claras as etapas do ciclo da agua? ( ) Sim ( ) Nao

Quantos as cores, gostou? ( ) Sim ( ) Néo

Os bot6es que precisava utilizar foram faceis? (Mouse, teclado) ( ) Sim ( ) Néo
Descreva brevemente sua opinido desse objeto.




6-

Sobre o quarto objeto de aprendizagem que vocé teve contato, (Jogo da agua) responda:

Vocé gostou? ( )Sim ( ) Nao
Qual o nivel de dificuldade que vocé encontrou? ( ) Féacil ( ) Médio ( ) Dificil
Era um conteuddo interativo entre vocé e o objeto? ( )Sim ( ) N&o

Deixou claras as etapas do ciclo da agua? ( ) Sim ( ) Nao

Quantos as cores, gostou? () Sim () N&o

Os botBes que precisava utilizar foram faceis? (Mouse, teclado) ( ) Sim ( ) Né&o
Descreva brevemente sua opinido desse objeto.

Sobre o quinto objeto de aprendizagem que vocé teve contato, (quebra-cabeca) responda:

Vocé gostou? ( )Sim ( ) Nao
Qual o nivel de dificuldade que vocé encontrou? ( ) Facil ( ) Médio ( ) Dificll
Era um conteldo interativo entre vocé e o objeto? ( )Sim ( ) Né&o

Deixou claras as etapas do ciclo da agua? ( ) Sim ( ) Nao

Quantos as cores, gostou? ( ) Sim ( ) Nao

Os bot6es que precisava utilizar foram faceis? (Mouse, teclado) ( ) Sim ( ) Néo
Descreva brevemente sua opinido desse objeto.

Ap6és toda essa andlise dos objetos de aprendizagem que tivemos acesso, se vocé aluno
fosse criar um novo objeto para o ciclo da agua, em qual deles vocé se basearia?

() Objeto 1 — Plataforma Mec Red
() Objeto 2 — Video You Tube

() Objeto 3 — Quiz

() Objeto 4 — Jogo da &gua

() Objeto 5 — Quebra-cabeca
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