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Introducéo

Com os avancos e desenvolvimentos tecnologicos em nosso meio social, novas
técnicas de ensino estdo sendo aplicadas para facilitar o processo de aprendizagem de forma
ludica e prazerosa. Desse modo, é necessario que profissionais da educagdo busquem
informacgdes sobre os recursos disponiveis para a utilizacdo de novas ferramentas, com
finalidade de aprimorar seus métodos atraves das praticas inovadoras, as quais podem
contribuir para uma aprendizagem significativa.

Nesse interim, o uso das Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo (TIC) pode
mediar os processos de aprendizagem dos alunos, cuja aplicacdo da TIC possibilita aulas mais
dindmicas e produtivas, despertando a vontade dos estudantes em aprender. Segundo Mercado
(2002), as tecnologias de informacdes permitem novas possibilidades na educacdo,
determinando mudancas nas acdes didaticas dos professores, uma vez que a tecnologia serve
como uma dos processos capaz de mediar os aprendizes.

As utilizagOes de animagoes/simulagdes representam Objetos de Aprendizagem (OA)
se tornam uma alternativa pedagOgica Gtil na educacdo. Nesse contexto, a
animacao/simulacdo configuram possibilidades significativas para o processo de ensino-
aprendizagem, visto que representa um recurso capaz de facilitar a interagdo dos alunos e a

demonstracdo de processos e fendmenos (FISCARELLI;
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FISCARELLI, 2011). O uso de objetos de aprendizagem promove maior interacdo nas aulas,
além de auxiliar os aprendizes a entenderem o assunto com mais clareza.

O OA se caracteriza por ser um recurso digital reutilizavel que auxilia na
aprendizagem de algum conceito ou todo corpo de uma teoria e, a0 mesmo tempo, estimula o
desenvolvimento de capacidades pessoais, como, por exemplo, imaginagdo e criatividade
(PEREIRA; SCHMITT; DIAS, 2007).

Neste contexto, Santos e Amaral (2012), afirmam que € necessario um estudo
aprofundado sobre caracteristicas, possibilidades e contribuicbes dos Objetos de
Aprendizagem nos processos educacionais, buscando selecionar e integrar 0S recursos
tecnoldgicos nas atividades curriculares de maneira eficaz na constru¢do do conhecimento e
desenvolvimento de habilidades. Assim, Fiscarelli e Fiscarelli (2011), apontam que o AO
pode fazer uso da animacdo/simulacdo permitindo aos alunos um maior envolvimento na
construcdo do conhecimento, além de proporcionar beneficio educacional.

Para tanto, temos como problemética da pesquisa: como estdo apresentadas as
animacoes/simulacdes do ensino de biologia em ambientes virtuais de aprendizagem? Assim,
0 presente artigo buscou identificar as animacdes/simulacbes em ambientes virtuais de
aprendizagem para o ensino de biologia.

Nesse interim, as animacdes/simulacfes podem ser usadas para abordagem de uma
teméatica e colaborar para revisdo dos contetdos, permitindo a interacdo dos alunos e
proporcionando uma melhor compreenséo e facilitando no aprendizado, visto que muitos dos
conteddos abordados na Biologia s envolvem conceitos abstratos e com dificil assimilacéo.
Por isso, a utilizacdo da simulagdo/animacao pode desempenhar um importante papel para a

aprendizagem dos estudantes com um ensino mais atrativo e dindmico.

Metodologia

A pesquisa compreendeu uma abordagem quantitativa seguindo uma sequéncia de
fases e atividades realizadas para construcdo da pesquisa, sendo de carater descritivo pela
descricdo de fatos e fendmenos e elementos pesquisados (TRIVINOS, 2002).

Nessa pesquisa foram selecionados dois ambientes virtuais para a analise: a Rede
Internacional Virtual de Educacdo (RIVED), que corresponde a um programa da Secretaria de
Educagdo a Distancia (SEED) do Ministério da Educacdo (MEC) e o Portal do Professor

também do MEC, o qual tem parceria com o Ministério da
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Ciéncia e Tecnologia, por serem de acesso publico, gratuito e com presenca de significativa
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de OA, além de outras orientacdes para ser aplicada na pratica docente escolar.
Em cada um dos sites foram observadas as animacdes/simulacbes referentes ao
conteddo de biologia. Apo6s finalizacdo, os dados foram organizados em graficos, visando

melhor interpretacéo e discusséo dos resultados.

Resultados e Discussao

No site RIVED foram identificadas cinco areas de conhecimento: Genética, Biologia
Celular, Microbiologia e Ecologia, além de temas transversais relacionados a sexualidade.
Vale ressaltar que todas as animac@es/simulacdes encontradas neste eram destinadas apenas

ao publico do Ensino Médio, conforme o grafico 1, a seguir.

Graéfico 1. Areas de animagcdes\simulagdes para o ensino de biologia no RIVED

B Genética

M Biologia Celular
[ Microbiolgia

M Ecologia

[ Temas Transversais

Fonte: Elaborado pelos autores.

A partir do grafico acima, as simulagGes/animacGes no ambiente virtual RIVED
contemplaram as areas principalmente a Genética com 39% e a Biologia Celular com 22%,
possivelmente por estarem relacionadas as questdes contemporaneas e que envolvem
conceitos abstratos (NEVES, 2015).

No Portal do Professor foram identificas 10 areas que envolveram: Genética, Biologia
Celular, Microbiologia, Ecologia, Bioquimica, Fisiologia Humana, Histologia, Zoologia e
Temas Transversais, destinadas ao publico do Ensino Médio e Fundamental, conforme o

grafico 2, a sequir.
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Grafico 2. Areas de animagdes\simulagdes para o ensino de biologia no Portal do Professor
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Fonte: Elaborado pelos autores.

No gréfico acima, percebemos que no Portal do professor houve uma também uma
maior frequéncia de animacgOes/simulagdes nas areas de Genética e Biologia Celular,
confluindo com o RIVED, o que reforca as perspectivas de Neves (2015), apontadas
anteriormente.

Ao comparamos as areas encontradas nos dois portais analisados (RIVED e Portal do
Professor) é possivel perceber uma maior abordagem de temas, que como mencionado
anteriormente, sdo conteldos abstratos e/ou distantes da realidade dos alunos, como a
Biologia Celular e a Genética ou por apresentarem processos microscopicos que podem ser
compreendidos através de animacdes e simulagdes.

Sendo assim, os OA presentes nos sites utilizam de ferramentas ludicas para melhorar
a aprendizagem e a formacdo conceitual, oportunizando que os estudantes compreendam o

tema com mais dinamismo e interatividade.

Conclusodes

Observar nos sites RIVED e Portal do Professor maior incidéncia das animacoes/

simulacOes referentes aos conteldos de genética e biologia
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celular, possivelmente por abordar conceitos abstratos e apresentarem conceitos que

&

envolvem discussOes polemicas na ciéncia.

Percebemos que a utilizacdo de atividades ludicas como OA representa uma
ferramenta Gtil para construcdo do conhecimento, pois podem estimular o interesse dos
estudantes sobre os conteidos abordados em sala, pois envolvem um caréter dindmico e

interativo.
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