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Resumo:

Investigando o curriculo das disciplinas de ciéncias (Biologia, Fisica e Quimica) da modalidade
Integrada (ensino médio e ensino técnico) do Instituto Federal da Bahia (IFBA) percebemos a
necessidade de inserir objetos de aprendizagem no contexto das atividades de formacdo dos alunos,
visando auxiliar o estudo de fendmenos que normalmente sdo estudados de forma tedrica e empirica.
Neste trabalho investigamos a possivel integrac@o dos livros de ciéncias do ensino médio, em particular
dos livros de Fisica, com Objetos de Aprendizagem Gamificados e a Realidade Aumentada. O objetivo
principal € analisar os significados construidos pelos estudantes no que diz respeito a interpretacdo dos
fendmenos naturais estudados no ensino médio utilizando o potencial dos Objetos de Aprendizagem
Gamificados. Para investigar nosso problema optaremos por analisar o desenvolvimento dos alunos em
aulas de Fisica Moderna com estudantes do ensino médio. Os dados empiricos dos experimentos serdo
produzidos a partir de questiondrios e entrevistas com alunos de turmas de ensino médio e professores
de fisica do Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia da Bahia. A partir dos resultados
interpretaremos o desenvolvimento dos estudantes na investigacdo e constru¢do de significados dos
fendmenos naturais da Fisica Moderna estudada no ensino médio. Este trabalho integra a tese de
doutorado sobre a complementaridade dos livros e dos objetos Aprendizagem e Gamificacdo no ensino
de médio.
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Introducao

A utilizagdo de objetos de aprendizagem em disciplinas do ensino médio tem sido objeto de
estudo de diversos autores como Carvalho et al (2010), Gil-Perez et al (2006), Borges (2004),
Alves Filho (2002), Hodson (1994). As pesquisas tém focos diferentes, mas todas tem um
ponto de convergéncia: a importancia da experimentagdo como forma de melhorar a
transposicdo diddtica dos conceitos cientificos.

Porém, € necessdrio perguntar: os resultados das pesquisas no ensino estdo realmente
chegando das escolas do ensino médio? Como o desenvolvimento das Tecnologias de
Informagdo e Comunicacdo (TIC) estd ajudando neste desenvolvimento? Pesquisas recentes
(DORNELES, ARAUJO E VEIT, 2012; HEIDEMANN et al, 2010;HOHENFELD &
PENIDO, 2009; JAAKKOLA & NURMI, 2008; ZACARIAS, 2007) afirmam que as
simulagdes computacionais sdo importantes aliadas no desenvolvimento de atividades
experimentais. Mas, como essas tecnologias poderiam ser articuladas com os livros do ensino
médio? Essa articulacdo é bem aplicada quando a prética experimental exige muito tempo,
espaco, recursos ou dinheiro. Além disso, as TIC s@o bem aplicadas para estudar e visualizar
fendmenos cujo estudo tedrico ou empirico dificulta seu entendimento.

Outro aspecto muito importante que devemos verificar € se os objetos de aprendizagem estdo
acompanhando ou alinhados com o atual perfil dos alunos (ALVES, 2007; ALVES, 2010) do
ensino médio. E neste ponto que chamamos a atencdo para o conceito de Gamificacdo. A
utilizacdo da mecanica dos jogos em um contexto fora dos jogos € estudada por muitos
autores em varias areas (MCGONIGAL, 2011; MCGONIGAL, 2014; DOMINGUEZ et al,
2013). Porém, a utilizacdo desde conceito em sala de aula proporciona bons resultados? Os
profissionais da educacdo enxergam essa nova abordagem de forma positiva? Os objetos de
Aprendizagem aliados a Gamificacdo complementariam o livro?

E neste sentido discutiremos a atividade experimental partindo das potencialidades e
limitacdes da utilizagdo de Objetos de Aprendizagem Gamificados e apresentaremos
argumentagdes no sentido de mostrar a importancia da articulacdo entre essas duas midias (a
midia escrita, ainda a mais comum e utilizada nas escolas e a midia digital, que embora nao
seja nova ainda é pouco aplicada nas escolas de ensino médio e técnico) numa perspectiva de

complementaridade.
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Metodologia

Essa pesquisa tem como publico alvo os alunos do IFBA da modalidade Integrada (ensino
médio e técnico) e os profissionais da Educacdo do Instituto. Para conhecer melhor o ptblico
alvo, a primeira etapa desse trabalho serd construir e aplicar dois questiondrios semi-
estruturados utilizando a escala Lickert com perguntas subdivididas em trés categorias:
socioecondmicas, pedagdgicas e técnicas. Esses questiondrios serdo aplicados em 5 (cinco)
campus do IFBA e tem o objetivo de definir o perfil do aluno e a opini@o dos profissionais da

educacdo do Instituto sobre assunto Objetos de Aprendizagem Gamificados.

A segunda etapa desse trabalho serd analisar as respostas dos questiondrios aplicados na
primeira etapa. Com esses dados poderemos identificar as demandas dos alunos do IFBA e
definir as estratégias de gamificacdo que serdo utilizadas para o desenvolvimento dos Objetos
de Aprendizagem Gamificados. Além disso, teremos um retrato do entendimento e da opinido
dos profissionais da educagdo do IFBA sobre a utilizagdo de objetos de aprendizagem
Gamificados. Acreditamos que serd possivel visualizar se o perfil dos profissionais da

educacdo do Instituto Federal da Bahia estd alinhado com as demandas dos seus alunos.

A terceira etapa dessa pesquisa € a constru¢do dos Objetos de aprendizagem, Gamificados.
Aqui buscaremos integrar os livros didaticos utilizados nas aulas de Fisica com os Objetos de
Aprendizagem Gamificados.  Utilizaremos a Linguagem de Programa GuaraScript
(MONTEIRO, 2012) e a biblioteca OpenCV. A juncdo dessas duas ferramentas
computacionais proporcionard um ambiente desenvolvimento de animagdes em 2D e 3D.
Além disso, existe uma grande variedade de objetos (em 2D e 3D) disponiveis para download
(existem objetos gratuitos e objetos pagos) fato que otimizard o desenvolvimento da
aplicagdo, visto que iremos investir menos tempo na criacdo da arte e poderemos destinar
mais tempo na construcdo légica da ferramenta. Os objetos serdo construidos para funcionar

nas plataformas Windows e Android.

Depois que os Objetos estiverem construidos iniciaremos a quarta etapa desse projeto, a
utilizacfo dos objetos com alunos. Neste momento faremos um recorte no universo de alunos.
Somente alunos do campus Salvador (turmas de aproximadamente 10 alunos) participardo
desse momento. A producdo dos dados empiricos serd realizada através de entrevistas com os

alunos e com os professores envolvidos neste projeto.

Por fim, na quinta e ultima etapa de desenvolvimento faremos uma reflexdo a titulo de
conclusdo mostrando as contribui¢des, limitagdes e apontando as perspectivas futuras da tese

para superar os desafios mostrados nesta etapa.
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Resultados e discussoes

Atualmente estamos esperando a autorizacdo do conselho de ética do Instituto Federal da
Bahia para iniciar as atividades laborais dessa pesquisa. J4 iniciamos os trabalhos de
desenvolvimento dos Objetos de Aprendizagem Gamificados tendo como base a experiéncia
dos professores de fisica do IFBA que estdo envolvidos neste projeto. Escolhemos o tépico
Fisica Moderna porque existem detalhes e fendmenos dessa drea do conhecimento que sdo
muito pequenos e por isso esses assuntos sdo estudados somente com abordagens tedricas.

Acreditamos no cariter complementar do livro e dos Objetos de Aprendizagem Gamificados
e que as simulacdes computacionais potencializam as discussdes sobre uma abordagem

exclusivamente tedrica de forma mais interativa.

Conclusoes

Nesta investigagc@o sobre a utilizagdo de Objetos de Aprendizagem Gamificados, acreditamos
que podemos superar os desafios técnicos iniciais como a constru¢do de modelos 3D e 2D
compativeis com as plataformas PC e Android. Além disso, estamos trabalhando em um
protocolo para constru¢do de Objetos de Aprendizagem Gamificados. Com esse modelo de
constru¢do, que mescla caracteristicas da metodologia XP e das préticas de desenvolvimento
de Jogos, acreditamos que iremos diminuir a distancia entre profissionais como
programadores, professores e pedagogos, e com isso facilitar e encorajar o desenvolvimento

dos Objetos de Aprendizagem Gamificados.
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