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O uso de midias digitais, associados ao
ambiente virtual de ensino e de
aprendizagem, no ensino de quimica:
explorando a radioatividade por meio da
educacao a distancia

RESUMO

O presente texto é um relato de experiéncia que teve como objetivo possibilitar aos
estudantes de uma turma do 12 ano do Ensino Médio o estudo do tema radiagdo por meio
do Ambiente Virtual de Ensino e de Aprendizagem. Os professores organizaram sua pratica
pedagdgica em seis encontros, um presencial e os seguintes a distancia. Os docentes
utilizaram midias digitais, tais como: animagdes, videos, textos, infograficos e o jogo
comercial SimCity, bem como uma ferramenta de comunicagdo e interagdo, o férum de
discussdo, presente no AVEA. Este recurso possibilitou que os estudantes interagissem
entre si, proporcionando ricas e acaloradas discussGes. No entanto, o jogo SimCity foi o que
provocou maior engajamento entre o grupo de alunos. Como forma de avaliagdo, os
docentes solicitaram que os estudantes se organizassem em grupos para gravar um video,
no qual os discentes deveriam demonstrar o que aprenderam sobre os assuntos abordados.
A qualidade do contelddo e da produgdo apresentada pelos estudantes surpreendeu os
docentes e evidenciou a preferéncia dos alunos por este tipo de atividade. Os docentes
acreditam que o uso de forma estratégica do AVEA e das midias digitais, em conjunto com
atividades que possibilitaram aos discentes serem autores de suas proprias discussdes,
reflexdes e videos, auxiliou no desenvolvimento de uma postura mais proativa dos alunos
e de uma maior autonomia nos seus estudos.

PALAVRAS-CHAVE: Relato de experiéncia. Pratica pedagdgica. Ensino a distancia. Ambiente
virtual de ensino e de aprendizagem. Midias digitais.
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INTRODUCAO

A insercdo de midias digitais no ensino vem sendo discutida e estudada por
diversos autores, tais como Saeed (2010) e Leite (2016). Contudo, estes mesmos
autores concordam que é dificil para um docente que ndo possui uma formagao
voltada ao uso de tecnologias educacionais - ou ndo as utilizou durante sua
formacdo - inseri-las em suas praticas pedagdgicas. Isso ocorre por diversos
fatores, como a falta de habilidade com o uso de tecnologias digitais,
desconhecimento quanto aos recursos disponiveis, a falta de tempo para planejar
o uso de midias digitais em sala de aula, entre outros.

Além destes fatores, Prensky (2001) apresenta uma reflexdo que agrega outro
motivo as dificuldades dos docentes em adicionar midias digitais em suas praticas
pedagdgicas. O autor argumenta que o distanciamento geracional existente entre
os professores que nasceram em uma época onde pouca ou quase nenhuma
tecnologia digital era existente amplia as dificuldades de didlogo com as novas
geragdes, que ja nasceram imersas em um mundo onde a comunicagdo e a
interacdo sdo cada vez mais digitais. Para Prensky (2001), os docentes nascidos e
formados na era pré-digital foram ensinados que o professor é o meio de
informacdo mais substancial que deve haver na formac¢do de um individuo, sendo
o detentor do conhecimento, condicdo esta que ndo é mais vdlida em tempos
atuais. Diante disso, o autor destaca que o abismo geracional entre os que
nasceram antes e apods as tecnologias digitais é tdo grande que parecem conversar
em diferentes idiomas.

Com base nisso, é possivel perceber que um docente que ndo acompanha a
evolucdo das tecnologias e ndo atualiza suas praticas pedagdgicas estd
distanciando-se ainda mais da realidade dos atuais estudantes. Um estudo recente
publicado pelo Cetic.br! (2016) demonstra que o nimero de dispositivos capazes
de acessar a Internet disponiveis aos estudantes cresce a cada dia. Segundo o
relatério, 89% dos estudantes entre 15 e 17 anos, de escolas publicas, utilizam
meios de acesso a Internet como instrumentos para efetuarem pesquisas
escolares, nimero este que chega a 97% no ensino privado. Vale destacar que o
relatdério ndo deixa claro se os estudantes utilizam a Internet a pedido dos docentes
ou se a buscam de forma espontanea.

J4, ao contrario, docentes que buscam inserir as tecnologias, por meio do uso
de midias digitais, em suas praticas tendem a tornar as atividades de ensino e de
aprendizagem mais atraentes aos estudantes. Nesse sentido, Santos et al. (2016)
afirmam que os Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVAs) constituem-se em
espagos fecundos que podem ser utilizados para promover a comunicagdo e
interatividade, além de serem capazes de potencializar os processos de ensino e
de aprendizagem. Neste trabalho, os docentes optaram pela utilizacdo do
Ambiente Virtual de Ensino e Aprendizagem (AVEA) como instrumento de
comunicacdo, interacdo e disponibilizacdo de midias digitais coletadas na Internet
e, também, produzidas pelos professores.

E importante destacar que tanto o uso de AVEAs quanto de midias digitais no
ensino ndo resolve os problemas de aprendizagem dos estudantes. Sendo assim,
mesmo as atividades que utilizam tais recursos necessitam de planejamento e de
objetivos pedagdgicos claramente definidos. Isso porque, sem estas etapas, o
docente corre o risco de reduzir o potencial destes recursos a meros artificios para
deixar a aula mais divertida, conforme argumenta Demo (2016).
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Quanto a isto, Lames (2011) afirma que o docente precisa refletir sobre sua
pratica pedagdgica de modo a superar o uso inadequado das tecnologias. Os
docentes precisam compreender o que é aprender e o que é ensinar para que,
assim, possam criar e oportunizar aos discentes novas metodologias de ensino, “de
produzir, comunicar e representar o conhecimento” (LAMES, 2011, p. 23), o que,
segundo a autora, é possibilitado pelas novas midias.

Foi com base na reflexdo sugerida por Demo (2016) e Lames (2011) que os
docentes e autores deste trabalho chegaram a seguinte questdo de pesquisa: quais
os efeitos pedagdgicos do uso de um Ambiente Virtual de Ensino e de
Aprendizagem, associado a conteudos que explorem diferentes midias digitais, e
da educacdo a distancia, no ensino do tema radioatividade em uma turma de 12
ano do Ensino Médio?

Tendo em vista a questao norteadora, os docentes efetuaram o planejamento
de suas atividades, de modo a propiciar a seus discentes uma experiéncia no uso
de diversos tipos de midias digitais, que puderam ser acessadas por meio de um
Ambiente Virtual de Ensino e de Aprendizagem. Posto isso, a pesquisa teve como
objetivo desvelar os efeitos de diferentes midias digitais por meio de um Ambiente
Virtual de Ensino e Aprendizagem, com discentes do 12 ano do Ensino Médio, na
disciplina de Quimica. Como forma de fundamentar a pratica realizada, a secdo a
seguir apresenta um breve resumo da abordagem tedrica que guiou os docentes
durante a escolha das ferramentas e tipos de midias a serem utilizadas. Na
sequéncia, a secdo 3 apresenta as particularidades da metodologia adotada pelos
docentes, bem como o detalhamento da pratica efetivada. Por fim, sdo
apresentados os resultados obtidos e as consideragdes finais.

ABORDAGEM TEORICA

De acordo com Messa (2010), os AVEAs estdo sendo cada vez mais utilizados
no ambito educacional, uma vez que permitem o uso de midias para veicular
contetdos e possibilitam a interagdo por meio de suas ferramentas, fornecendo
suporte a diversos tipos de atividades propostas aos alunos. Diante disso, é preciso
elucidar que a pratica pedagdgica apresentada neste relato foi planejada de modo
a aproveitar os recursos que o AVEA Moodle disponibiliza. Sendo assim, neste
trabalho, a abordagem tedrica objetiva situar o leitor quanto a alguns dos
conceitos utilizados pelos docentes durante o planejamento e efetivagdo da
pratica pedagdgica, que usou as midias digitais com o apoio do Ambiente Virtual.

Como forma de elucidar todos os recursos utilizados pelos docentes, cabe,
neste momento, apresentar o Quadro 1, onde estdo listados os recursos do AVEA,
os tipos de midias digitais de que os docentes se beneficiaram, bem como o
objetivo de cada um destes instrumentos.
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Quadro 1 - Recursos do AVEA e midias digitais utilizadas

Recurso Objetivos
- Promover a comunicagao;
Forum - Realizar postagem de atividades;
- Proporcionar discussdes acerca dos temas estudados.
Ferrament ] L
E-mail - Promover a comunicagao.
asdo
AVEA Livro - Elaborar roteiros de estudos.
i - Orientar os estudantes quanto as atividades a serem
Rotulo .
desenvolvidas.
Hipertexto
P . - Guiar o estudante por meio dos diversos tipos de
(Roteiros de 4 . .
midia previamente selecionados pelos docentes.
Estudo)
Textos . . AT .
. . - Servir de material base para os estudos individuais.
informativos
- Apresentar informagdes e dados de forma visual, com
Infograficos o objetivo de ampliar a compreensdao do tema em
estudo.
Midias - Servir de material base para os estudos individuais;
Digitais Videos - Estimular a reflexdo sobre o tema em estudo;
- Buscar indicios do aprendizado dos estudantes.
. N - Aproximar o estudante de uma realidade ficticia,
Animagao - . . .
. i possibilitando-lhe interagir e observar os efeitos de
interativa o .
suas agdes no ambiente.
- Aproximar o estudante de uma realidade ficticia,
possibilitando-lhe interagir e observar os efeitos de
Jogo (SimCity) suas agcles no ambiente;
- Estimular a reflexdao sobre as verdades, mentiras e
adaptagdes da realidade promovida nos jogos digitais.

(Fonte: Elaborado pelos autores com base em (MORAN, 1995; MACIEL et al, 2012;
CUNHA; PAIVA, 2003; TRINDADE; REHFELDT; MARCHI, 2016; MODOLO, 2007; ALVES,
2008; FIALHO, 2008))

Dentre as ferramentas expostas, a mais utilizada pelos docentes e discentes
foi o férum. Segundo Cunha e Paiva (2003), os féruns facilitam a integragdo dos
participantes e o habito do trabalho aberto e exposto, oportunizando ao professor
uma visado geral dos interesses e empenho dos alunos, bem como a evolugao da
aprendizagem. Maciel et al. (2012) corroboram destacando que os féruns sdo
espacos que possibilitam a discussdo e a troca de ideias, favorecendo, assim, a
construcao coletiva do conhecimento.

Outro recurso amplamente utilizado pelos docentes, tanto em contextos de
Pdgina | 40 ensino quanto de aprendizagem, foi o video. Isso se deve ao fato de que os videos
sdo Uteis para despertar o interesse e a curiosidade dos alunos, uma vez que, de
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acordo com Moran (1995), utilizd-los é partir do visivel, tornando o assunto
abordado mais préximo dos discentes. Trindade, Rehfeldt e Marchi (2016)
complementam esta ideia, destacando que os videos “normalmente resumem os
conteldos de forma pratica e divertida, auxiliando a motivacdo acerca do tema”
(Ibid, 2016, p. 4).

Além dos videos, os docentes utilizaram animacdes para romper com a
linearidade com que os conteudos foram abordados e instigar nos alunos uma
maior predisposi¢cdo para a aprendizagem. Para Kenski (2015), a imagem, o som e
o movimento oferecem informagdes mais realistas ao sujeito que estd sendo
ensinado, contribuindo para o aprendizado e aprofundamento do conteudo
estudado.

Outra midia digital inserida nos materiais disponiveis no AVEA foi o infografico,
que, de acordo com Mddolo (2007), é um termo derivado da expressdo em inglés
informational graphics, que significa graficos informativos. Segundo a autora, esta
é uma midia que alia texto e imagem com o intuito de passar uma mensagem
visualmente atrativa para o leitor. A autora destaca, ainda, que os infograficos sdo
recursos de comunicagdo que transmitem sua mensagem por meio de elementos
visuais juntamente com o texto verbal reduzido, além de serem a porta de entrada
para outros textos, ja que estdo no primeiro nivel de leitura.

Em complemento aos recursos e midias digitais disponibilizados no AVEA, os
docentes utilizaram o jogo comercial SimCity, um simulador em que o jogador
constréi e administra uma cidade. Os pesquisadores decidiram por utilizar este
jogo em virtude da possibilidade de os estudantes poderem construir uma cidade
onde houvesse uma usina nuclear. Adiciona-se a isso o fato de o jogo ser atrativo
e familiar aos estudantes inseridos na turma em que a pratica foi realizada. Além
de ratificar esta afirmagdo, Alves (2008) defende que, quando explorado de
maneira correta, o jogo comercial pode ser uma ferramenta pedagdgica que
produz resultados significativos.

Outro autor que defende a utilizagdo de jogos comerciais em contextos de
ensino e de aprendizagem é Fialho (2008), cujo trabalho destaca que os jogos sdo
importantes porque “promovem situagdes de ensino-aprendizagem e aumentam
a constru¢do do conhecimento, introduzindo atividades ludicas e prazerosas,
desenvolvendo a capacidade de iniciagdo e agdo ativa e motivadora” (lbid, 2008,
p. 12299). Para Alves (2008), os jogos possibilitam ao jogador “criar caminhos e
cenadrios inexistentes, utilizando os conteddos que permeiam o seu imaginario
para construir narrativas que ndo estdo definidas, imergindo em um universo de
historias” (ALVES, 2008, p. 5).

Neste momento, com base no referencial tedrico exposto, cabe apresentar o
detalhamento da metodologia utilizada pelos docentes para o desenvolvimento
das atividades.

METODOLOGIA UTILIZADA

Como forma de fundamentar a metodologia utilizada no presente trabalho, os
pesquisadores utilizaram como referencial terdrico a obra de Silveira e Cérdova
(2009), na qual realizam uma revisdo de literatura quanto as metodologias de
pesquisa existentes. No entendimento dos pesquisadores, estes autores fornecem
subsidios o suficiente para que este trabalho seja caracterizado como uma
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pesquisa de cunho qualitativo. Para Silveira e Cérdova (2009), em uma pesquisa
qualitativa o foco ndo é a representatividade numérica, e sim a andlise dos
aspectos da realidade, buscando a compreensdo e a explicacdo dos fatos. Além
disso, os pesquisadores optaram por trazer, neste trabalho, os resultados e
discussdes como um relato de experiéncia.

Como instrumentos de coletas de dados, os pesquisadores utilizaram um
diario de bordo compartilhado entre os docentes e os dados gerados pelos
estudantes por meio da iteracdo com os contetdos e atividades disponibilizados
no Ambiente Virtual de Ensino e de Aprendizagem. A pesquisa foi realizada na
disciplina de Quimica, com os alunos do 12 ano do Ensino Médio (EM), no Colégio
Cenecista Mario Quintana, localizado no municipio de Encantado - RS. A turma é
formada por 17 alunos, com idades entre 15 e 16 anos.

As atividades desenvolvidas com a utilizacdo do AVEA foram extraclasse e os
conteudos abordados ocorreram a distancia. O tema explorado no decorrer da
atividade foi Radioatividade, sendo disponibilizado aos alunos um tépico semanal,
o0 que totalizou cinco encontros. Antes de iniciar as atividades semanais, os
docentes reuniram os alunos no auditdrio da escola para uma breve explanacgado
quanto aos objetivos e atividades propostas. Aproveitou-se o momento para
demonstrar como acessar o AVEA e realizar estas atividades.

Ja o primeiro encontro a distancia, “Papo inicial sobre Radioatividade”, teve
como objetivo compreender porque alguns dtomos sdo radioativos e diferenciar
os tipos de radiac3o. Para tanto, disponibilizou-se o roteiro de estudos “Atomos,
isotopos e radioatividade”, elaborado por Kare Kullerud, da Universidade de
Tronso, Noruega. Em seguida, foram solicitadas aos alunos a realizacdo de uma
pesquisa sobre meia vida e decaimento radioativo e a postagem de um resumo
sobre o que compreenderam em um férum de perguntas e respostas. Ainda neste
tépico, foi disponibilizada, como material complementar, uma animagao do
Laboratério Didatico Virtual? (LabVir) sobre Raio X, que tem por finalidade explicar
o funcionamento do Raio X e, de maneira geral, dos demais tipos de radia¢do. Ao
final da animagao, os alunos deveriam responder a cinco questdes sobre o assunto
estudado. A Figura 1 apresenta a organizagdo do AVEA utilizada pelos docentes no
primeiro encontro.

Figura 1 - Organiza¢do dos materiais do encontro 1 no AVEA

ADMINIE

ATIVIDADES

Professores: Katiele Stefani Zotti e Mauricio Severo da Silva

Papo inicial sobre radioatividade

Objetivos deste tépico

- Compreender porque alguns 4tomos s&o radioativos e diferenciar os tipos de radiacdo, com énfase a B ey

M@ Roteiro de estudo

Atividade

- Pesquise sobre o significado de meia vida e decaimento radioativo e, na sequéncia, elabore um resumo relatando o que vocé compreendeu. A produco
devera ser postada no forum
{

W& Forum - Encontro 1

Material Complementar

M Funcionamento do Raio-X

(Fonte: Elaborado pelos autores)
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O segundo encontro, “Niveis de radiacdo e seus efeitos”, teve como objetivo
analisar os niveis de radiagcdo aos quais estamos submetidos e seus efeitos no
organismo. Para atender a este objetivo, os docentes criaram dentro do Ambiente
Virtual um roteiro de estudos formado por midias digitais extraidas da internet e
um video elaborado pelos autores. Na primeira secdao do roteiro, foi
disponibilizado aos alunos o video “Os locais mais radioativos da Terra”, que
explana sobre os niveis de radiacdo a que estamos expostos diariamente, assim
como a radiacdo em diversos lugares da Terra. Na sequéncia, a se¢ao 2 apresentou
um infografico® que busca quantificar os niveis de radiacdo a que estamos
submetidos. Na secdo 3, outro infografico? foi utilizado para demonstrar os efeitos
causados por cada nivel de radiacdo no organismo. Para finalizar o roteiro de
estudos, os docentes disponibilizaram um video por eles gravado que abria a
discuss3o sobre uma reportagem® realizada na cidade de Encantado, pela RBS TV.
A noticia abordava medicGes, aferidas no municipio, de radioatividade, cujos
valores encontrados seriam considerados anormais.

Neste segundo encontro, apds realizar o roteiro de estudos, os alunos foram
convidados a discutir, em um férum geral, os niveis de radiacdo encontrados na
cidade de Encantado, elaborando uma sintese comparativa entre os dados
disponibilizados no infografico com as informacgGes apresentadas na reportagem.
Foi solicitado, também, que os discentes elencassem os tipos de radiagdo aos quais
estdo submetidos, seus efeitos no organismo e quais as provaveis fontes de
radiacdo encontradas na cidade.

Ja o terceiro encontro, “Simcity e um desastre nuclear”, teve por objetivo
observar os impactos causados por um desastre nuclear com o auxilio do jogo
Simcity 6, que é um simulador de cidades no qual os estudantes desempenharam a
fungdo de prefeito. A atividade deste encontro consistia em construir uma cidade
com uma usina nuclear, conduzindo-a a entrar em colapso para, entdo, observar
os efeitos da radiagdo emitidos na cidade em diferentes situagdes, como na
energia, dgua, saude da populagao, ambiente. Para os discentes que ndo possuiam
o jogo, foi disponibilizado um gameplay’ do jogo com uma situacdo semelhante a
que deveriam ocasionar. Na sequéncia, os alunos elaboraram individualmente um
relato dos impactos observados, procurando refletir se, em uma situagdo real, os
efeitos seriam os mesmos. O relatdério foi postado na “Tarefa”, ferramenta
disponivel no AVEA. A Figura 2 apresenta duas capturas de tela do gameplay
disponibilizado aos alunos, sendo, ao lado esquerdo, a cidade em modo normal de
jogo e, a direita, no modo medidor de poluicdo radioativa.

Figura 2 - Cidade do SimCity cujo reator nuclear entrou em colapso

S ) *d> ~ A PR I R AL )
= W L] EETT TT R | |

(Fonte: Elaborado pelos autores por meio de capturas de tela do video
https://youtu.be/PHh2EmMTYvw)
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Dando continuidade as atividades, o quarto encontro, denominado “Energia
Nuclear”, teve como objetivo demonstrar a importancia e os possiveis riscos da
energia nuclear. Para tanto, foi disponibilizado aos alunos um roteiro de estudos
contendo trés videos e um infografico. O primeiro video, intitulado “Ciclo do
Urdnio”, produzido pela Industria Nuclear do Brasil (INB), relata o ciclo do
combustivel nuclear, ou seja, como o uranio contido em um minério transforma-
se em energia. Trata-se de uma animacao de aproximadamente cinco minutos no
qual a INB percorre todo o processo de tratamento do uranio, desde sua extracao
até a producdo de energia elétrica.

Os outros dois videos desta unidade se intitulam “A vida no entorno da mina
de Uranio”, mina estd localizada na cidade de Caetité, na Bahia. Os videos
mencionados demonstram os diferentes pontos de vista sobre a exploracdo da
mina: a dos empreendedores, que ressaltam as melhorias realizadas na
comunidade e o crescimento econémico da cidade, e a dos moradores do entorno
da mina, que destacam os impactos ambientais aos quais foram submetidos com
a extrac¢do do Uranio.

Em complemento aos videos, o infografico apresentado neste encontro
destaca o caminho dos residuos radioativos, desde a sua mineragdo até a producao
de energia. Ao final do roteiro de estudos, os alunos elaboraram um resumo
discutindo a importancia da energia nuclear, os desastres que ja ocorreram e quais
seriam as maneiras para evitar futuras catastrofes.

A fim de finalizar as atividades propostas para o estudo sobre radioatividade,
no quinto encontro, os alunos formaram pequenos grupos e tiveram como
atividade elaborar um video em que foram convidados a demonstrar o que
aprenderam sobre a tematica em estudo. O estilo de video ficou a critério de cada

grupo.

Posto isso, cabe apresentar os resultados e discussdes resultantes da pratica
pedagdgica exposta.

RESULTADOS E DISCUSSOES

Os ambientes virtuais de aprendizagem sdo espagos fecundos e estratégicos,
nos quais tem-se a possibilidade de desenvolver a postura autébnoma do aluno. No
entanto, Messa (2010) destaca que a qualidade do processo educativo depende
do envolvimento do aprendiz. Nesse sentido, procurou-se observar como os
discentes se envolveram e participaram das atividades propostas. Além disso, cabe
esclarecer que, nesta pesquisa, ndo se buscou desvelar a contribuicao individual
de cada midia digital utilizada e, sim, a forma como os estudantes interagiram com
o conjunto de midias e como reagiram quando expostos ao processo de ensino a
distancia.

Posto isso, quanto a participacdo dos alunos nos féruns, os docentes
observaram diferentes tipos de interacdo. Inicialmente, por ndo estarem
habituados com propostas de trabalho deste cunho, a participacao e o cuidado
com as datas estabelecidas ficou a desejar, porém, no decorrer das semanas, o
envolvimento e empenho aumentou. No forum de perguntas e respostas, no qual
os estudantes precisavam fazer uma postagem antes de ter acesso aos
comentarios dos colegas, os alunos ndo interagiram entre si. No entanto, todos
postaram o resumo solicitado e complementaram com graficos e outras sugestdes
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de leituras para o aprofundamento da temadtica. J& nos féruns gerais, que sdo
espacos onde é possivel trocar mensagens livremente, os alunos demonstraram
maior envolvimento e interagiram com mais frequéncia, contribuindo com
colocagdes, sugestbes e opinides. Vale ressaltar que os féruns estavam sendo
monitorados, e, sempre que era pertinente, os docentes realizaram
guestionamentos, convidando-os, assim, para debaterem novas ideias.

Ainda quanto aos féruns, um, em particular, chamou a atencdo dos docentes.
O férum relativo a discussao sobre os niveis de radiacdao encontrados na cidade
onde vivem os estudantes foi o que mais recebeu postagens, 28 no total. Este
numero representa quase 50% das postagens realizadas durante o periodo no qual
a pratica foi realizada. Para os docentes, existem dois fatores que podem ter
influenciado para que houvesse este nimero expressivo de mensagens. Primeiro,
o video que provocou a discussao foi o Unico produzido pelos docentes abordando
o conteudo em estudo. Segundo, o fato de os professores terem utilizado como
cenadrio de discussdo a cidade na qual tanto docentes quanto discentes residem.

Além disso, neste féorum em especifico, alguns estudantes reagiram a uma
postagem na qual uma aluna utilizou erroneamente um conceito. Em suas
postagens, os colegas a auxiliaram a compreender o porqué de sua colocacdo ser
problemdtica, contribuindo para o aprendizado da aluna. Para os docentes
envolvidos, estas mensagens evidenciam qudo ricas sdo as interacdes realizadas
entre os estudantes por meio da ferramenta Férum do Ambiente Virtual e
confirmam o pensamento de Maciel et al. (2012) e Cunha e Paiva (2003) sobre este
recurso.

Mesmo com o sucesso apresentado durante as discussdes nos féruns, foi a
atividade envolvendo o jogo que mais mobilizou e envolveu os alunos. Como a
atividade foi extraclasse e a distancia, a docente titular da turma utilizava as aulas
presenciais para abordar outros conteldos, ainda assim, foi perceptivel o
envolvimento e discussdes dos alunos. No decorrer da semana, observou-se uma
atencdo especial a esta atividade, uma vez que o assunto em sala de aula girou em
torno do nivel em que se encontravam e dos avangos que apresentavam. Este fato
estd em consonancia com a coloca¢do de Fialho (2008), na qual destaca que, ao
jogar, o individuo se depara com a vontade de vencer, provocando assim uma
sensacao agradavel, visto que os desafios sdo situagbes que mexem com o
emocional das pessoas. No entanto, a tarefa na qual deveriam elaborar um
relatério sobre os impactos observados durante a interacdo com o jogo teve baixa
adesdo, dado que poucos alunos postaram a atividade solicitada. Quando
indagados sobre o motivo da ndo postagem, a resposta foi o acimulo de atividades
escolares préximas ao periodo de entrega do relatdrio. Ainda assim, mesmo com
a prorrogacdo do prazo, poucos estudantes finalizaram a tarefa.

Ja a elaboracdo do video, no qual deveriam explanar alguns dos assuntos
abordados durante o periodo de estudos, evidenciou a preferéncia dos alunos por
atividades envolvendo a producdo de videos. A criacdo deste material possibilitou
aos discentes trabalharem de forma auténoma, uma vez que, de acordo com Demo
(2016, texto digital), o que interessa “é como o estudante faz o video, tornando-se
autor do conteldo, ndo seu consumidor”. Além disso, os docentes surpreenderam-
se com a qualidade do material elaborado pelos estudantes e com suas habilidades
de interpretacao e intimidade com a tecnologia e formato de midia utilizado. Este
resultado corrobora com a tese defendida por Prensky (2001, p. 1) de que as novas
geragdes sdo fluentes na “linguagem digital dos computadores, video games e
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internet”. Posto isso, os professores sugerem aos leitores deste trabalho que
assistam a um dos videos produzidos pelos estudantes, cujo link esta disponivel na
Figura 3.

Figura 3- Estudante interpretando um aluno que esta coletando informagdes para seu
trabalho de conclusdo de curso

(Fonte: Elaborado pelos autores por meio de captura de tela do video
https://youtu.be/0YJ2-6--qB8)

CONSIDERAGOES FINAIS

Diante dos resultados obtidos, os docentes possuem indicios para acreditar
que a pratica realizada atingiu seu objetivo, que foi desvelar os efeitos de
diferentes midias digitais por meio de um Ambiente Virtual de Ensino e
Aprendizagem, com discentes do 12 ano do Ensino Médio, na disciplina de
Quimica. Quanto a expectativa dos docentes, esta foi superada. O uso da educacado
a distancia, com o suporte do Ambiente Virtual de Ensino e Aprendizagem,
associado ao uso de um leque variado de midias digitais, possibilitou aos
estudantes experienciarem uma pratica diferente da qual estdo acostumados.
Ainda assim, adequaram-se ao formato proposto e responderam bem a grande
maioria das atividades propostas.

Existem dois pontos a serem considerados que contribuiram para o sucesso
obtido nesta empreitada. O primeiro deles é o fato de que os docentes, além de
trabalharem de forma colaborativa, tiveram tempo para planejar, discutir e refletir
sobre todas as etapas que a pratica pedagdgica seguiria. O segundo é que as
barreiras quanto ao uso das tecnologias digitais descritas por Prensky (2001)
puderam ser superadas em virtude de ambos os docentes estarem desenvolvendo
pesquisas relativas ao uso de tecnologias em ambito educacional, sendo um deles
profissional da area tecnoldgica como experiéncia em educacdo a distancia e o
outro, uma professora que constantemente atualiza suas prdaticas, buscando
inserir as midias digitais em contextos de ensino e de aprendizagem.

Como nem tudo é perfeito, surgiram também alguns pontos para reflexdao dos
docentes. O primeiro esta relacionado ao uso da ferramenta féorum configurada
para perguntas e respostas. Este modelo de féorum produziu diversas respostas
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semelhantes dos alunos e pouca interacdo entre eles. Com isso, seu
funcionamento aproximou-se muito mais de um questionario do que o de um
féorum, uma vez que cada estudante apenas depositou suas respostas, sem
reflexdo, discussdao ou questionamentos quanto as respostas dos demais colegas.
O segundo ponto que cabe reflexdao é o fato de que, mesmo havendo um grande
envolvimento dos alunos na atividade relacionada ao jogo SimCity, poucos alunos
concluiram o relatério solicitado ao final da proposta. Em relacdo a isso, ficam
alguns questionamentos: mesmo que os alunos ndao tenham escrito o relatério
solicitado, eles fizeram a reflexdao proposta pela atividade ou apenas utilizaram o
jogo como forma de entretenimento? Sera que a escolha do relatério como
resultado final da atividade foi a mais adequada? Um terceiro ponto para reflexdao
surgiu em virtude de a atividade relativa ao jogo ter sido planejada de modo que
os pais/responsaveis dos alunos pudessem participar e envolverem-se na
elaboracdo do relatério, o que, de fato, ndo ocorreu. Quanto a isso, cabe salientar
que os docentes entraram em contato com os familiares dos estudantes e os
convidaram para participar da atividade, tendo, alguns, acenado positivamente.
Além disso, os docentes gravaram um video explicando como a atividade ocorreria
e encaminharam aos pais que, inicialmente, haviam aceitado participar. Diante
disso, adiciona-se uma nova questdo para reflexdo quanto ao ponto anterior: sera
qgue o ndo envolvimento dos pais fez com que os estudantes desistissem de
entregar o relatério?

Como contribuicdo para os estudos na area de ensino, os autores destacam
que existem indicativos nesta investigacdo para afirmar que a educacdo a
distancia, associada a um Ambiente Virtual de Ensino e de Aprendizagem e as
midias digitais, pode ser utilizada como um recurso que permite ao docente
experimentar praticas pedagdgicas que extrapolem o espaco fisico da sala de aula
ou da escola. Neste sentido, é possivel citar como indicios a adesdo dos estudantes
ao férum de discussdo relacionado ao video produzido pelos docentes e a
produgdo do video autoral por parte dos alunos. Neste ultimo, em especial, fica
evidente que os estudantes se apropriaram dos conceitos trabalhados durante os
encontros a distancia.

Por fim, os autores gostariam de destacar que o uso de midias digitais e dos
diversos tipos de tecnologias em sala de aula pode colaborar para que o ensino de
algumas matérias, como o da quimica, seja menos tedioso, além de contribuir para
que o aprendizado seja efetivamente significativo. Assim, cabe aos docentes que
utilizam estes recursos o papel de incentivar e estimular outros professores a
usufruirem de tecnologias e midias digitais em sala de aula, divulgando suas
experiéncias, compartilhando resultados e, se necessario, auxiliando no
planejamento e execugdo de praticas empiricas, como a relatada neste trabalho.
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The use of digital media, associated to the
virtual environment of teaching and
learning, in the teaching of chemistry:
exploring radioactivity through distance
education

ABSTRACT

The present text is a experience report witch had the objective of making possible to high
school students approach the study of radiation using an Learning Management System.
The teachers organized the pedagogical practice in six meetings, one presential and the
followings remotely. The teachers made use of digital medias as: animations, videos, text,
infographics and the comercial game SimCity, as well as a internal comunication and
integration tool and the discussion forum present in the LMS. This resource made possible
the integration of the students, providing rich and heated discussions. However, SimCity
caused the most engagement in the group. As the evaluation method, the teachers
requested the students to form groups and produce a video, presenting what they learned
about the subject. The quality of the content and production presented by the students
surprised the teachers and made evident the preference on this kind of activity. The
teachers belive that the strategic use of LMS and digital medias together with activities that
make possible the students to be authors of their own discussions, reflections and videos
helped in the development of a more proactive position and a bigger autonomy on their
studies.

KEYWORDS: Experience report. Pedagogical practice. Distance learning. Virtual learning
environment. Digital media.
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NOTAS

1 Centro Regional de Estudos sobre o Desenvolvimento da Sociedade da
Informacgdo (Cetic.br) do Nucleo de Informacdo e Coordenagcdo do Ponto BR
(NIC.br) - http://cetic.br,

2 Segundo Leite (2016), no LabVir ou Laboratério Didatico Virtual, encontram-se
varias paginas com material diddtico, bem como questdes elaboradas por
especialistas da area. Um dos objetivos do laboratério é incentivar o pensamento
e uso do método cientifico, além de estimular o gosto pela ciéncia. O LabVir pode
ser acessado pelo link: <www.labvirt.fe.usp.br>

3 0 infografico utilizado foi extraido do site
<http://n.i.uol.com.br/ultnot/1103/radioativo.jpg>

4 0 infografico utilizado foi extraido do site
<https://i2.wp.com/diariodebiologia.com/wp-
content/uploads/sites/4/2015/09/radiac3a7c3a30-no-
organismo.jpg?resize=635%2C478&ssl=1>

5 A reportagem da RBS TV sobre a radiacdo encontrada na cidade de Encantado —
RS estd disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=mNVLoiyXgXI>

6 O Simcity é um jogo no qual o objetivo é que o jogador crie e gerencie recursos
de uma cidade virtual. Uma de suas caracteristicas é ndo possuir um fim, podendo
ser jogado por tempo indeterminado. Trata-se de um jogo comercial produzido
pela empresa Eletronic Arts e estd disponivel para a compra no site dos
desenvolvedores.

7 Gameplay é um formato de video no qual os jogadores gravam e comentam suas
acOes enquanto jogam e, posteriormente, os publicam na Internet. O objetivo
destes videos é aproximar o publico que compartilha o gosto por jogos digitais.
Além disso, uma estratégia dos desenvolvedores de jogos é liberar seus ultimos
langamentos para os produtores deste tipo de conteudo, fazendo com que outras
pessoas conhegam seus jogos e os comprem.
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