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RESUMO

Diante do cenario pandémico de isolamento social, das historicas defasagens e as
atuais demandas da educacao, faz-se dos recursos de uma plataforma virtual um
campo propicio e necessario a serem explorados e aprimorados para responder aos
desafios de nosso tempo, além de nortear o rumo que se quer para a realizacédo do
ideal de democratizacdo da educacdo no Brasil. Atualmente diversas plataformas
virtuais estao disponiveis para o uso educacional, area ainda mais aquecida devido
as imposicdes de distanciamento fisico que o0 momento de calamidade publica da
pandemia COVID-19 exigiu e ainda exige. Um ambiente virtual requer, além de uma
abordagem pedagogica que oriente sua estrutura sistémica para o ensino remoto,
mas também precisa de uma base tecnolégica que operacionalize adequadamente
este ambiente planejado. Sabe-se das dificuldades que o estudo da Zoologia produz
em razdo da extensa classificacdo de animais, dadas as suas complexidades e
especializacbes de suas células, tecidos e sistemas, resultantes de suas interacdes
com o meio bidtico e abiotico em que se encontra o animal. J& € conhecido que estes
sdo contetdos com uma linguagem complexa, que frequentemente impde um peso
adicional ao desafio da aquisicdo do conhecimento. Este trabalho teve como objetivo
geral: criar um Médulo llustrado de Poriferos como Objeto Virtual de Aprendizagem
(OVA) para utilizar como ferramenta educativa para o ensino remoto. E 0s objetivos
especificos foram: inserir atividades que estimulem a participacdo ativa na construcéo
e na aquisicdodo conhecimento através de Metodologias Ativas de ensino; utilizar
Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicagéo (TDICs) para introduzir material
didatico e produzir estimulos cognitivos nos usuarios da plataforma; divulgar em uma
plataforma digital de educacdo os poriferos encontrados no estado de Alagoas,
através de imagens e videos subaquaticos, de producdo prépria, e fomentar a
producdo de conteudos e de conhecimentos sobre este filo. Ademais, hd um campo
enorme ainda a ser explorado e desenvolvido para a criacdo de Objetos Virtuais de
Aprendizagem (OVAS) e o uso de Metodologias Ativas aliadas as Tecnologias Digitais
de Informacdo e Comunicacdo. Suas potencialidades ainda estdo em fase
embrionéarias e desenvolver estas ferramentas parece um caminho viavel e acertado
diante dos enormes desafios de nossa histdria em conseguir promover a
democratizacdo do conhecimento e o acesso de todos a uma educacao de qualidade,
bem como os desafios de nosso tempo diante das dificuldades impostas pelo
distanciamento fisico, e da necessidade de dar continuidade ao processo
educacional, em uma linguagem que produza saberes significativos aos seus
USUArios.

Palavras-chave: Ensino Remoto; Espongiarios; Mediacdo de Ensino; Plataformas
Digitais de Educacé&o; Tecnologia Digital de Comunicacdo e Informagao; Ensino de
Zoologia.



ABSTRACT

Faced with the pandemic scenario of social isolation, the historical lags and the current
demands of education, the resources of a virtual platform are made a propitious and
necessary field to be explored and improved to respond to the challenges of our time,
in addition to guiding the course what is wanted for the realization of the ideal of
democratization of education in Brazil. Currently, several virtual platforms are available
for educational use, an area even more heated due to the impositions of physical
distance that the moment of public calamity of the COVID-19 pandemic demanded
and still requires. A virtual environment requires, in addition to a pedagogical approach
that guides its systemic structure towards remote teaching, but also needs a
technological base that adequately operationalizes this planned environment. It is
known the difficulties that the study of Zoology produces due to the extensive
classification of animals, given their complexities and specializations of their cells,
tissues and systems, resulting from their interactions with the biotic and abiotic
environment in which the animal is found. It is already known that these are contents
with a complex language, which often imposes an additional weight on the challenge
of acquiring knowledge. This work had as general objective: to create an lllustrated
Module of Porifera as a Virtual Learning Object (OVA) to use as an educational tool for
remote teaching. And the specific objectives were: insert activities that encourage
active participation in the construction and acquisition of knowledge through Active
Teaching Methodologies; use Digital Information and Communication Technologies
(TDICs) to introduce didactic material and produce cognitive stimuli in platform users;
disseminate the porifera found in the state of Alagoas on a digital education platform,
through underwater images and videos, of its own production and promote the
production of content and knowledge about this phylum. In addition, there is a huge field
still to be explored and developed for the creation of Virtual Learning Objects (OVAS)
and the use of Active Methodologies allied to Digital Information and Communication
Technologies (TDICs). Its potentialities are still in an embryonic stage and developing
these tools seems to be a viable and correct path in the face of the enormous
challenges of our history in being able to promote the democratization of knowledge and
access for all to quality education, as well as the challenges of our time ahead. the
difficulties imposed by physical distancing, and the need to continue the educational
process, in a language that produces significant knowledge for its users.

Key Words: Remote Teaching; sponges; Teaching Mediation; Digital Education
Platforms; Digital Communication and Information Technology; Teaching Zoology.



SUMARIO

1 INTRODUGAO ...ttt anes 10
2 OBUJIETIVOS . ...ttt et e e e e e e s s e e e e e e e e e nnrree s 13
P @ ] o] 1111/ =T - | SR 13
2.2 ODbjetivos ESPECITICOS. ...uuuiii it 13
3 REFERENCIAL TEORICO.......coiiiiicieeieeeeeeeeeee e 14
4 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS.......ccooieieeeeeeeceecee e ee e 19
4.1 A Criacao de um Ambiente Virtual de Ensino e Aprendizagem..................... 22
i 2 O 1Y (o To L8] (o I 1111 1 =T [0 23
5 RESULTADOS . ...ttt ettt e e e e e e e s st e e e e e e e e s s annnneees 24
5.1 A construcdo do médulo ilustrado em um AVEA...........oooiviiiiiie e, 25
5.2 Descricdo do modulo ilustrado em um AVEA ..., 25
5.3 Ferramentas de Mediag80 SINCroNaS.............cuuviiiiiieceieiceiiee e 26
5.4 Ferramentas de Mediagao ASSINCIONAS ............uciiiieeeeriiiiiiiiee e e e e 27
5.5 AS HUSIIACOES ... .coeiieieiiiie ettt e e e e e e e e e e e e e e e 29
5.6 O Suporte BibliografiCO.........ccovviiiiiiiiii e 30
5.7 OULIas FEITAMENTAS. ....cccvuiieeieiiie et e e e e e e e e nna s 31
5.8 Atividades AVAliatiVas ..........coevviiiiiiiiiiiiieiee et 32
B DISCUSSAOD ..ottt ettt ettt 35
7 CONCLUSAD ..oouiiiieiie ettt 40

REFERENCIAS .. oo ettt e, 42



10

1 INTRODUCAO

As formas de ensino e aprendizado se diversificaram sobremaneira nestes
tltimos tempos em que vivemos uma verdadeira revolugdo tecnoldgica frente as
necessidades e exigéncias da sociedade moderna. O uso dos espacos virtuais e das
tecnologias de informacdo e comunicacdo resultam numa nova abordagem
pedagdgica, com ampliacdo das formas de interacdes, além de acesso facil e rapido
a uma grande quantidade de informag¢des (ANDRADE; SCARELLI, 2011).

Diferentes ferramentas tém sido criadas e repensadas com o intuito de ensinar
e aprender. Inicialmente tivemos a criacdo de modelos de Educacédo a Distancia
(EaD) por impressos enviados pelos correios, por ondas de radio, com os aparelhos
televisores em telecursos, e mais recentemente pela Internet. Estas tecnologias vém
sendo continuamente testadas e utilizadas para atenderem este propdsito, atingindo
maiores distancias e publico. Atualmente, uma estratégia amplamente abordada para
trabalhar os conteudos dos curriculos escolares, vencer essas distancias e
democratizar o0 conhecimento € a utilizacdo de Ambientes Virtuais de Ensino e
Aprendizagem (AVEA) (CORREIA, 2007).

Este ambiente tem sido largamente utilizado como ferramenta importante para
comportar o ensino remoto, no desafio da superacdo educacional que estamos
vivendo, neste cenario de pandemia por um Coronavirus causador da COVID-19, o
SARS-CoV-2. Logo, é de esperar que cada vez mais a Educacdo Basica, cursos
tecnoldgicos, superiores e outros, tenham no AVEA um meio de promover o
conhecimento diante das necessidades e propostas sociais, e ainda assim suprir as
crescentes demandas da Educacéo e de fazé-la chegar também aos diversos pontos
com populacao matriculada nos cursos do pais (MORAN, 2008).

O sistema educacional, frente a toda essa transformacao social e tecnologica,
necessita ampliar seu olhar sobre os modelos educacionais. E preciso ter a
capacidade de absorver novas tecnologias, transforma-las e continuamente melhora-

las no proposito da democratizacdo da Educacéo, e para poder experimentar formas
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eficientes de aquisicdo do conhecimento. E necessario desvincular-se da ideia de que
para aprender é preciso estar na sala de aula ou em postura passiva no aprendizado
e assim, abrir pouco espagco para sua participagdo no processo educativo
(MIZUKAMI, 1986).

E necessario que se pense em politicas publicas de acesso a Internet, o ensino
publico, a ampliacdo da rede de cobertura, além do livre acesso aos conteudos
educativos na rede mundial de computadores, em razao das distintas realidades
econOmicas e sociais em nossa sociedade, conforme afirma Werthein (2000).

“Tecnologias sao 0s meios, 0s apoios, as ferramentas que utilizamos para que
os alunos aprendam” (MORAN, 2003, p.1). As diversas formas de tecnologias e suas
aplicacoes, facilitam e muito a aprendizagem. Todos esses recursos utilizados pelos
educadores, desde seu gesticular, a impostacéo da voz, o suporte bibliografico e os
recursos audiovisuais, também séo tecnologias importantes e,em geral, ainda muito
mal utilizadas (MORAN, 2003).

E preciso reconhecer nossas deficiéncias sistémicas em deixar de promover
a capacidade de compreensdo dos conteudos, e fazer o conhecimento ser
verdadeiramente transformador, desenvolvendo as habilidades necessarias para
executar tarefas que exijam certa autonomia ou compreender o0 que esta executando
.Portanto, deixam de explicar e de aplicar esse conhecimento as novas situacées-
problema, tendendo a enfrentar essas questdes de um modo repetitivo, sem tarefas
abertas que exigem reflexdo e tomada de decisfes, e talvez novos caminhos a serem
percorridos (CABALLER; ONORBE, 1997; POZO et al., 1994).

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) (BRASIL, 2018) busca promover
o desenvolvimento de competéncias e habilidades relacionadas ao uso critico e
responsavel das tecnologias digitais tanto de forma transversal, que abranja todas as
areas do conhecimento associadas aos diversos objetos de aprendizagem, além de
outras ac¢Oes direcionadas para o desenvolvimento de competéncias relacionadas ao
préprio uso das tecnologias, recursos e linguagens digitais. Destarte, a Educacao
assume uma linguagem capaz de aproximar saberes e produzir conhecimento, de

acordo com a competéncia geral 5:

“Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e
comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e
disseminar informacdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.” (BRASIL, 2018).


http://basenacionalcomum.mec.gov.br/images/BNCC_EI_EF_110518_versaofinal_site.pdf
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O Mdédulo llustrado de Poriferos proposto nesta pesquisa dedicou-se a trabalhar
Metodologias Ativas para explorar saberes significativos sobre este filo, dentro do
Reino Animal, através do registro de imagens em uma plataforma digital. O material
foi obtido no litoral alagoano entre os anos de 2007 e 2021, durante atividades de
mergulho quando ainda empreendedor no ramo do mergulho autbnomo recreativo,
como mergulhador de segurancga publica pelo Corpo de Bombeiros de Alagoas, ou
apenas, e felizmente, como um amante do mundo submerso, e que renderam-me
horas extras de mergulho para dedicar-me a esta atividade, e que fatalmente
conduziu-me ao encontro de diversos organismos aquaticos que pude eternizar em
fotografias e videos.

Neste Trabalho de Conclusédo de Curso, o Objeto Virtual de Aprendizagem
(OVA) criado produz visibilidade, além de dar sentido util aos videos e imagens
registrados, da espongiofauna e do ambiente costeiro alagoano, contribuindo assim
com os esfor¢os educacionais para a superacéo dos grandes desafios do momento
gue vivemos, face a pandemia pelo novo Coronavirus, ao ritmo acelerado do uso dos
Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVAS), a realidade da sociedade de consumo
da informacao instantanea, bem como dos antigos problemas ainda sem solucéo, de

déficit de compreenséo e da apropriacdo do conhecimento.
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2 OBJETIVOS

A seguir estdo elencados o0s objetivo geral e os trés objetivos especificos deste

trabalho.

2.1 Objetivo Geral

Criar um Modulo llustrado de Poriferos como Objeto Virtual de Aprendizagem
(OVA) para utilizar como ferramenta educativa para o Ensino Remoto.

2.2 Objetivos Especificos

e Inserir atividades que estimulem a participagdo ativa na construcdo e na
aquisicdodo conhecimento através de Metodologias Ativas de ensino.

e Utilizar Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacdo (TDICs) para
introduzir material didatico e produzir estimulos cognitivos nos usuarios da
plataforma.

e Divulgar, através do uso de imagens e videos de produc¢éo propria e material
subaquatico de ambientes alagoanos em uma plataforma digital de Educacao,
osporiferos encontrados no estado e fomentar a producdo de conteudos e de

conhecimentos sobre este filo.
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3 REFERENCIAL TEORICO

O ensino remoto usa uma comunicacgao atual, em um espaco alternativo cada
vez mais presente na vida social e académica das pessoas. Este evento da Educagéo
moderna vai além da imposicao das distancias fisicas, face ao momento que vivemos.
E um recurso que progressivamente tém ocupado disciplinas e cargas horarias
diversas e uma nova forma de linguagem que nos expde ao mundo virtual e que
estamos progressivamente e profundamente imersos (MERCADO et al, 2009).

Para Ceppi e Zini (2013) o ambiente virtual e suas tecnologias € caracterizado
pelas relacdes que conseguem estimular ou possibilitam um espaco relacional, cuja
qualidade vai para além de uma teoria, mas de uma maneira de enxergar, ler,
estudar, interpretar a realidade e de representa-lo com a consciéncia critica.

Silva (2003) afirma que os estimulos produzidos por este recurso podem se
traduzir numa Educacdo mais igualitaria, frente as disparidades existentes nas
regides mais distantes dos grandes centros educacionais. Estudos explicitam as
abordagens usuais no ensino remoto e as contribuicbes do uso das TDICs, e das
distintas linguagens de comunicacao e representacdo do pensamento no processo
educacional, bem como seu potencial de interatividade (DA SILVA, 2020).

Na sociedade da explosdo informativa, do conhecimento relativo e da
aprendizagem continuada, algumas demandas geradas hoje quanto a aprendizagem,
deixam de ser comparadas com as de épocas anteriores, seja na exigéncia da
gualidade, seja na quantidade de informacdo disponiveis. A sociedade recorre
predominantemente as Tecnologias da Informacao e Comunicacéo (TICs) para troca
de informacdes em formato digital, suportando a interacdo entre individuos e entre
estes e instituicdes, recorrendo a préaticas e métodos em constru¢cdo permanente
(GOUVEIA; GAIO, 2004).

Para Pozo (2008) todo o processo de ensino e aprendizagem na Educacéo
passa por um momento desafiador diante das intensas transformacdes da sociedade.
Estimuladas pela evolucao tecnoldgica, estas mudancas alteraram significativamente
a forma de acesso a informacéo e a propria relagdo do homem com o conhecimento.
As TDICs estdo criando formas de distribuir socialmente o conhecimento, criando
uma cultura da aprendizagem, que a escola deve assumir como ideal (POZO, 2008).

Para Spinelli (2005) os OVAs sao tecnologias que oferecem o acesso ao

conhecimento, dotados da capacidade de possibilitar a simulacdo de situagoes,
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animar fenbmenos e apresentar conteddos em plataformas digitais que oferecem
suporte para todas as areas do conhecimento. Um OVA como afirma Spinelli (2005,
p. 7): “E um recurso digital reutilizavel que auxilia na aprendizagem de algum conceito
e, a0 mesmo tempo, estimula o desenvolvimento de capacidades pessoais, como por
exemplo, imaginacgao e criatividade”. Dessa forma, um OVA pode tanto contemplar
um Unico conceito quanto englobar todo o corpo de uma teoria. Pode ainda compor
um percurso didatico, envolvendo um conjunto de atividades, focalizando apenas
determinado aspecto do conteudo envolvido, ou formando, com exclusividade, a
metodologia adotada para determinado trabalho (SPINELLI, 2005).

As Metodologias Ativas sdo estratégias de ensino centradas na participacao
efetiva dos estudantes na construcdo do processo de aprendizagem, de forma
flexivel, interligada e hibrida. As Metodologias Ativas, num mundo conectado e
digital, expressam-se por meio de modelos hibridos, com muitas combinacdes. A
juncdo de Metodologias Ativas com modelos flexiveis e hibridos traz contribuicbes
importantes para o desenho de solucdes atuais para os aprendizes de hoje (BACICH,;
MORAN, 2018).

O uso dessas metodologias proporciona ao professor atividades diferenciadas
e articuladas de ensino, auxiliando-o na reflexdo da sua pratica docente e da
aprendizagem dos alunos. Essas praticas se apresentam como uma alternativa para
tornar o aprendizado mais dindmico e as aulas mais interessantes para os alunos.
Para Pozo (2008, p. 23), “gracas a essas novas tecnologias da informacéo, a escola,
em nossa sociedade, ja ndo é a primeira fonte de conhecimento para os alunos e, as
vezes, nem mesmo a principal”.

Conforme elucida Dewey (1959), as Metodologias Ativas priorizam seu olhar
para os estudantes, com o intuito de torna-los mais participativos, dinamicos e
criativos sob acompanhamento do professor, e com enfoque na observagao, na
investigagéo, nas descobertas ou na resolugéo de problemas, visando um ensino
mais horizontal e menos centralizado na figura do professor.

Freire (2006) afirma que a aprendizagem e o ensino devem estar centrados no
aluno e o professor deve respeitar a curiosidade, a autonomia, e a linguagem do
aluno.Segundo Dewey (1959), essa funcdo democratizadora da escola iguala as
oportunidades e alcanca a todos os individuos em seus direitos. A Educacdo deve
estar voltada ao universo dos alunos e promover 0s saberes significativos na

aprendizagem, frente as distintas realidades.
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Conforme Kenski (2001) comenta, atualmente, as tecnologias oferecem
desafios e novas possibilidades de informacéo, interacdo e dao origem a novas
formas de aprendizagem. Diferentes metodologias educacionais devem ser

utilizadas para alcancar este propésito. A citacdo de Berbel (2011) comenta sobre:

“O engajamento do aluno em relacdo a novas aprendizagens, pela
compreensao, pela escolha e pelo interesse, € condicdo essencial para
ampliar suas possibilidades de exercitar a liberdade e a autonomia na
tomada de decisbes em diferentes momentos do processo que vivencia...”
(BERBEL, 2011, p.29).

Para Moran (2013), além da linguagem escrita e da linguagem oral, € preciso
considerar a linguagem digital como um letramento e aculturamento importante para
0 momento vivenciado. Fatalmente novas formas de ensinar e aprender se apoiarao
em novas tecnologias, com o intuito de absorver ferramentas e recursos para usos
educacionais e dar progresso ao processo de ensino e aprendizagem. As
Metodologias Ativas e o0 uso das TDICs sé&o pecgas importantes neste novo e
irrevogavel momento escolar.

Moran (2013) destaca ainda que as tecnologias atingiram tal ponto que
alcancaram estudantes e educadores de todo o mundo, transformando e ampliando
0 conceito deaula, de espacos de saber, de temporalidade, e apresentando uma
coexisténcia possivel entre a realidade fisica e virtual do ambiente escolar.

Deste modo, Kumar (1997, p.28) ja apresenta a caracterizacdo da Sociedade
da Informagdo sob a seguinte perspectiva: “uma nova forma de organizagao e de
producéo da sociedade em escala mundial, baseada no conhecimento, na educagao
e no desenvolvimento cientifico e tecnolégico”.

Em razé&o dessa revolugéao digital e do avancgo das TDICs, nos novos tempos
exigem-se educadores mais criativos e com habilidades para a inclusdo dessas
tecnologias no ensino, como afirmam os Parametros Curriculares Nacionais (PCNSs)
(BRASIL, 2000).

E necessario que o professor esteja em constante atualizag&o na sua formagcao,
bem como todos os entes educacionais se engajem nesse processo para que se
complete a funcdo da escola na formacdo do ser consciente e participativo na
sociedade. Para os PCNs (BRASIL, 2000) é responsabilidade do professor
desenvolver metodologias e ferramentas que promovam a autonomia, estimulada

através da capacitacao dos alunos para enfrentar os desafios da aprendizagem.
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As Metodologias Ativas trabalham estimulos que colocam o estudante diante
de percepcdes e sao levados a participagdo no processo educacional como entes
participativos, em uma aprendizagem ativa (BACICH; MORAN, 2018). Essas
metodologias propdem transformar as experiéncias educativas em aprendizagem
significativa diante dos avancgos tecnologicos e dos recursos e ferramentas criadas
ou adaptados para o ensino e a aprendizagem. Principalmente para os nascidos na
geracdo digital e que ja consomem e absorvem o conhecimento por meios
instantaneos de informacdo ou em ambientes virtuais mais elaborados, frutos dessa
nova sociedade tecnoldgica, ou ainda desenvolvem essas habilidades para aqueles
gue sédo de geragOes anteriores e, por fim, promovem a todos, a autonomia e
competéncias cognitivas para a formacgéo completa do ser social (BRASIL, 2000).

O uso de estratégias de ensino dedicadas a participacao efetiva dos estudantes
na construcdo do processo de aprendizagem, dotadas de intencionalidade,
interdisciplinaridade, contextualidade e, conectadas com o ambiente virtual e fisico,
alinham-se com a proposta do uso de Metodologias Ativas e dos novos modelos
flexiveis e hibridos de Educacdo, trazendo contribuicdes importantes para a
construcao de solucdes atuais para a Educacao dos estudantes dessa nova era digital
(BACICH; MORAN, 2018).

A aprendizagem significativa, de acordo com Moreira (2011)

“...se caracteriza pela interacdo entre conhecimentos prévios e
conhecimentos novos, e que essa interagdoé ndo-literal e ndo-arbitraria.
Nesse processo, 0s novos conhecimentos adquirem significado para o
sujeito e os conhecimentos prévios adquirem novos significados ou maior
estabilidade cognitiva” (MOREIRA, 2011, p. 14).

Para Barbosa e Moura (2013) identificar estratégias de ensino e aprendizagem,

se apresenta como uma alternativa metodologica ativa para instituicbes escolares e

educadores, com o intuito de fazer com que as aulas se tornem mais participativas,

dindmicas e que efetivamente alcancem seus objetivos e, por fim, desenvolvam

ferramentas de metodologias que promovam uma Aprendizagem Ativa no processo
educacional. Descrevem a aprendizagem ativa como sendo:

Aprendizagem ativa ocorre quando o aluno interage com o assunto emestudo sendo

estimulado a construir o conhecimento ao invés de recebé-lo de forma passiva

do professor. O ambiente de aprendizagem ativa, o professor atua como

orientador, supervisor, facilitador do processo de aprendizagem, ndo como

fonte Unica de informacdo e conhecimento. (BARBOSA; MOURA, 2013, p.
55).
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Estamos vivenciando um momento singular da humanidade e o objetivo deste
trabalho consiste na construcdo de um ambiente virtual de Educacdo para
experimentar e vivenciar a cultura digital e promover o letramento digital no ensino
remoto. Neste sentido, Buzato (2006) afirma que o letramento digital tem como
objetivo ensinar um conjunto de competéncias que possibilita ao estudante entender
aquilo que visualiza digitalmente e a habilidade de utilizacdo dos recursos
tecnoldgicos que estdo relacionados. Portanto, o papel da escola demanda novas
metodologias de ensino e aprendizagem capazes de criar um contexto educativo mais
relevante, atrativo e que envolva ativamente o estudante neste processo

A criacdo de um Mdédulo Virtual llustrado, especifico para os conteudos dos
poriferos, um filo do Reino Animal, pode integrar e/ou ressignificar saberes prévios e
adquiridos sobre este filo, dotar os sujeitos dessa relacao ensino e aprendizagem com
ferramentas facilitadoras eassim construir um caminho possivel para ser trilhado
diante dessa nova realidade social, e 0os avancos tecnoldgicos que se apresentam.

Para tanto, define-se como justificativa e questao norteadora deste trabalho a
necessidade dos educadores experimentarem modelos e estratégias didaticas que
possam facilitar o processo de Educacéo, como a criacdo de OVAs, considerando as
Metodologias Ativas com o auxilio das TDICs. A partir destas linhas gerais, houve a
criacdo do Mdédulo llustrado de Poriferos, pano de fundo para o Trabalho de

Conclusao de Curso abaixo descrito.
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4 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

O método de pesquisa utiliza uma abordagem qualitativa exploratéria utilizando
0 ambiente virtual como a fonte direta de dados e o pesquisador como seu principal
instrumento, experimentando o contato direto e prolongado do pesquisador com o
ambiente e a situacao que esta sendo investigada, contando com o trabalho intensivo
de campo (FRANCO, 2005).

Descreve-se 0 espaco como o Ambiente Virtual de Ensino e Aprendizagem
(AVEA) criado e o trabalho de campo, a construcdo do Modulo llustrado de poriferos
como Objeto Virtual de Aprendizagem (OVA) nesta plataforma digital, usando as
Tecnologias Digitais de Informag&o e Comunicagéo (TDICs).

Conforme Franco (2005) a abordagem qualitativa exige um estudo mais amplo
do objeto de pesquisa, considerando o contexto em que ele esta inserido e as
caracteristicas da sociedade a que pertence. Pode ser aplicado a descobrir as
principais necessidades do publico a que se destina o estudo, identificar os recursos
e as ferramentas, além dos comportamentos dos usuarios, criar ideias e, por fim, ter
um maior entendimento do objeto estudado.

Esta metodologia de pesquisa qualitativa € indicada, principalmente, quando
h& necessidade de entender mais profundamente um fendmeno, com o intuito de
analisar os resultados observados através da pesquisa exploratoria, dos recursos e
das ferramentas e, principalmente, sobre a necessidade de producdo de OVAs que
contribuam ao desenvolvimento das metodologias para o ensino remoto e modelos
hibridos de Educacéo (FRANCO, 2005).

Os dados relativos as interacfes que caracterizam a iniciativa educacional e,
consequentemente, aos subsistemas que constituem o AVEA sédo armazenados em
uma base de dados relacional, desde informagcfes de identificagdo de usuarios
(alunos e instrutores), passando pelos proprios contetdos instrucionais em formato
multimidia, até os registros de acesso e navegacao no sistema. Através de linguagens
de programacao dindmica na web, estes dados séo transformados em interfaces
HTML, proprias para serem exibidas nos programas de navegacdo dos usuarios
(MARTINS, 2000). Esta estrutura permite personalizar a pagina da web apresentada
para o usuario.

Uma vantagem relacionada com a estrutura de base de dados relacional

combinada com programacéao dinamica web € a independéncia de plataformas, uma
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vez que o AVEA assim desenvolvido pode ser utilizado a partir de diferentes
programas de navegacao na Internet, os quais séo capazes de operar em sistemas
computacionais com distintas configuracdes de hardware e software e, muitas vezes,
podem ser obtidos gratuitamente (MARTINS, 2000).

No caso especifico do uso da Internet enquanto midia educacional, faz-se
necessario discutir as solucdes tecnoldgicas que, de acordo com a metodologia de
desenvolvimento de AVEA proposta, estejam alinhadas com estrutura delineada
(PAPANIKOLAOA et al., 2002).

No contexto do AVEA, esta funcionalidade permite a individualizacdo da
instrucado, ou seja, possibilita que estudantes sejam submetidos a diferentes objetos
de estudo de acordo com o0s objetivos, caracteristicas e conhecimentos prévios de
cada um, conforme afirmam Papanikolaoa et al. (2002).

A pesquisa apresenta etapas de criacdo que envolvem momentos distintos em
sua producédo. A primeira etapa tras o levantamento bibliografico que consubstancia
o trabalho. A este momento da pesquisa chama-se de “estado do conhecimento”,
gue segundo Romanowski e Ens (2006, p.57), “tem por objetivo realizar
levantamentos do que se conhece sobre um determinado assunto”.

A segunda e demais etapas referem-se a pesquisa dos recursos e ferramentas
das TDICs, a busca e aquisicao da plataforma digital, elaboracdo das Metodologias
Ativas de ensino e aprendizagem, criacdo do AVEA, criacdo do Médulo llustrado de
Poriferos, inclusdo das ferramentas tecnoldgicas, dos conteddos bibliograficos e
ilustrados, e por fim, sua publicagdo na rede mundial de computadores, a Internet.

As imagens e videos foram obtidos no litoral alagoano entre os anos de 2007 e
2021. Processos metodolégicos do estudo de caso seguiu passos oriundos da
pesquisa exploratoria de criagcdo de um AVEA, com o intuito de abrigar o Médulo
llustrado de Porifero e nele aplicar diversos recursos e ferramentas das TDICs em
uma plataforma digital.

Nesta pesquisa os dados estdo sendo obtidos através da argumentagcédo dos
resultados por meio de andlises e percepc¢bes geradas durante a construcdo do
Mddulo llustrado de Poriferos como um OVA em um AVEA, e explorar seus recursos
e potencialidades educativas atraves de ferramentas norteadas pela utilizacdo de
Metodologias Ativas das TDICs, em razéo da necessidade do distanciamento fisico
como medida preventiva a transmissdo do SARS-CoV-2, e em resposta aos
impedimentos a vivéncia completa ou parcial do modelo tradicional de Educacéo.



Na Figura 1 encontra-se o fluxograma que descreve a sequéncia de eventos

da criagdo do Modulo llustrado de Poriferos.

Figura 1 — Fluxograma do processo de cria¢do e desenvolvimento do TCC.
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4.1 A Criacdo de um Ambiente Virtual de Ensino e Aprendizagem

O Ambiente Virtual de Ensino e Aprendizagem consiste em um site com o
endereco www.mundodosinvertebrados.com (Figura 2), elaborado para abrigar uma
diversidade de ferramentas como: salas de videos, chats, foruns, wikis para membros
inscritos, exercicios, glossarios tematicos e espacos organizados com
armazenamento de publicacfes de artigos, textos, materiais didaticos, videoaulas, e
a inclusédo de atividades de questionarios, estudos dirigidos, quiz, cruzadinhas, entre
outros recursos tecnologicos de Educacao remota.

Estas produgdes possuem a finalidade de, mais do que abarcar conteudos,
sejam um ambiente de educacdo orientada para o ensino e a aprendizagem
significativa, e com utilizacdo de imagens e videos de lavra prépria e de dominio
publico, de esponjas do territério alagoano e do Brasil, no intuito de explicar,
interpretar, acrescentar e sintetizar, mas, sobretudo promover o conhecimento e a
aquisicao da informacéo, além de transportar o visitante ao habitat do filo estudado,
conhecer o0 que 0s caracterizam e sua importancia ecoldgica/funcional e social, para

assim compreendere e ressignificar saberes.

Figura 2 - P4gina inicial do site.
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Fonte: https://www.mundodosinvertebrados.com/
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4.2 O Modulo llustrado

Na pagina inicial do site www.mundodosinvertebrados.com, na barra de

navegagao do site (Figura 3), uma caixa de texto correspondente ao titulo “Mddulo
llustrado”, da acesso a pagina que abriga todos os moédulos do site (Figura 4), entre

eles o Modulo llustrado de Poriferos.

Figura 3 - Pagina da barra de navegacéo.

& 5 C @& mundodosinvertebrados.com Q ® % @

i Apps | B Lista de leit

Infcio Médulos Tlustrados Férum Blog Membros mundozoo@mundodosinvertebrados.com g Logln

Fonte: https://www.mundodosinvertebrados.com/.

Ao clicar no modulo correspondente, existe 0 acesso aos seus conteudos

numasequéncia de eventos, partindo das informacdes basicas para as mais

aplicadas.
Figura 4 - P4gina inicial dos médulos.
& > C @& mundodosinvertebrados.com/médulos-ilustrado * @ :
i Apps | Lista de leitura
o Médulos Ilustrados Férum Blog Membros mundozoo@mundodosinvertebrados.com 9 L

Mosauio Ilustrado

Invertebrados
1. Introdugéio ol

2.Médulo:  Dominio Bukaria
3. Moédulo II:  Os Protozoarios

4. Médulo III:  Filo Porifera
6. Médulo IV:  Filo Cnidaria
6. ModuloV: Filo Echinodermata o

Fonte: https://www.mundodosinvertebrados.com/.
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5 RESULTADOS

Objetos Virtuais de Aprendizagem (OVAS) sao recursos digitais utilizados para
0 suporte ao ensino (BARROS; JUNIOR, 2005). Estes recursos devem estar
acompanhados de um propdsito educacional anteriormente estabelecido, precisam
possuir um elemento que estimule uma reflexdo sobre o tema e que, ainda, permita
sua aplicacdo num contexto diverso (DE BETTIO; MARTINS, 2002). Espera-se que
estes recursos digitaispossam ser reutilizados e combinados com outros objetos para
formar um ambiente de aprendizado rico e flexivel (SA FILHO; MACHADO, 2004). O
desenvolvimento de OVA contribui para além da flexibilidade de espaco e tempo
envolvido no processo educacional, atualizacdo e contextualizacdo da informacéo,
além da facilidade de acesso aos contetudos (LONGMIRE, 2000).

O Mddulo llustrado de Poriferos (Figura 5) esta composto de paginas virtuais,
abrigadas no site www.mundodosinvertebrados.com, com a finalidade de propor uma
Educacédo mais interativa, dinAmica, acessivel e com linguagem atual, fundamentada
em processos educacionais através da utilizacdo de ferramentas de Tecnologia
Digital de Informacdo e Comunicacdo, com insercdo de imagens e videos de
dominio publico e principalmente, material de prépria autoria de alguns ecossistemas
marinhos, e da espongiofauna de diferentes regifes costeiras do estado de Alagoas.
Para a acomodacao do Médulo llustrado de Poriferos como OVA, foi utilizado como
um Ambiente Virtual de Ensino e Aprendizagem, uma plataforma da Wix.com de
criacdo e edicdo de sites. Nesta, torna-se necessario a aquisicdo de conta paga,
para o acolhimento de espaco com a capacidade de absorver a diversidade de

ferramentas disponiveis.

Figura 5 - Pagina inicial do Médulo llustrado de Poriferos.
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Fonte: https://www.mundodosinvertebrados.com/.
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5.1 Aconstru¢do do Mddulo llustrado em um AVEA

A construcdo de um Modulo llustrado de Poriferos em um site, como um
Ambiente Virtual de Ensino e Aprendizagem (AVEA), trouxe algumas dificuldades
iniciais. O primeiro desafio trata de encontrar uma plataforma gratuita e com espaco
disponivel suficiente para abrigar as diversas atividades e recursos das ferramentas
digitais, além do carregamento de imagens e videos. Faz-se necessario adquirir um
dominio pago na plataforma Wix.com, com 0s custos de publicacdo e aquisicdo de
e-mail e um plano de tamanho de espaco e permanéncia ha web.

A segunda dificuldade encontrada consiste na construcdo do ambiente que
abriga o Modulo llustrado. Harmonizar textos, imagens, design e outras estruturas
gue fazem um recurso digital de qualidade, ser atrativo e informativo, evitando
continuamente que deixasse de ser cansativo, confuso ou mesmo pouco elucidativo,
0 que invalidaria sua intencionalidade. O processo de criacdo € autoexplicativo, em
razao das proprias plataformas disponibilizarem recursos de suporte na estruturacéo
do ambiente/site, entretanto a familiarizacdo com as ferramentas de construcgéo facilita
a agilidade da elaboracao e inclusao dos contetdos, mas intencionalidade e bom
senso na escolha do texto, da imagem, das cores e a disposicado destes, devem

acompanhar todas as etapas criativas da constru¢do de um AVEA.

5.2 Descricdo do Médulo llustrado em um AVEA

Diversos conteudos foram abrigados no Modulo llustrado de Poriferos,
oferecendo aos visitantes os meios, com facilidade e através de um aprendizado
guiado, alcangcarem a compreensado do assunto, conhecer 0s aspectos gerais, além
das caracteristicas marcantes deste filo, suas células e func¢des, sua variedade, sua
importancia no ambiente em que vive e a sua relacado com as diferentes atividades da
sociedade humana.

Com este objetivo, 0 médulo acolheu material textual de elaboracdo prépria
para, em associagfes com as imagens e videos, preferencialmente de lavra propria
e com representantes da espongiofauna local, relaciona-las a atividades e praticas
estimuladoras de processos cognitivos de aprendizado, promovendo a absorcéo e
aquisicao do conhecimento, valendo-se para tanto, dos recursos disponiveis em uma

plataforma digital. Para acesso a todas as funcionalidades do site, o visitante precisa
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criar seu login, preencher os dados exigidos e registrar seu perfil (Figura 6). A partir
de sua inscri¢do, 0 usuério torna-se um membro, com direito a acesso e insercao de
contetdo, publicacbes, comentarios e outras atividades. E importante que aqueles
gue utilizam um AVEA assumam as responsabilidades e compromissos estipulados
Nno cronograma, para que os objetivos alcancem sua funcionalidade, proporcionando

os estimulos esperados e promovam a absorgéo e a aquisicao do conhecimento.

Figura 6 - P4ginas de registro de conta e criacé@o de perfil no site.
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Fonte: https://www.mundodosinvertebrados.com/.

5.3 Ferramentas de Mediacdo Sincronas

Durante a incursdo no médulo, o visitante € conduzido a atividades sincronas
e assincronas. As ferramentas de mediagéo sincronas sao aquelas que precisam da
participacdo do aluno e do professor ao mesmo tempo, ainda que no ambiente virtual.
Sendo assim, ambos devem estar conectados no mesmo horario para que ocorra a
interacdo e que a aula aconteca conforme o horério e no tempo planejado. Para estas
atividades, chamadas em tempo real em chats (Figura 7), videoconferéncias e aulas
on line sdo ferramentas ideais para estabelecer o contato mais proximo entre os entes
do processo ensino e aprendizagem.


https://www.mundodosinvertebrados.com/
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Figura 7 - Pagina do chat e enderecgo de e-mail do site.
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Fonte: https://www.mundodosinvertebrados.com/.

O site também promove publicidade de seus contetdos por meio de midia de
massa em redes sociais como Instagram, Facebook e Twitter (Figura 8), expandindo
seu alcance e difundindo o conhecimento sobre o tema deste Trabalho de Concluséo
de Curso, com enfoque na espongiofauna alagoana. Na pagina de operac¢éao do site é
possivel acompanhar todo o fluxo de acesso, como visualiza¢des e atividades, bem

como utilizar ferramentas de promoc¢ao de publicidade.

Figura 8 - P4gina com ferramentas de comunicacgéo e publicidade do site.

_ P

Mundo dos Invertebrados »

Entre em contato @
f¥Yin

©2020 por Mundo dos Invertebrados. Orgulhosamente criado com Wix.com

Fonte: https://www.mundodosinvertebrados.com/.

5.4 Ferramentas de Mediacao Assincronas

Nas ferramentas assincronas inexiste necessidade de conexdao em tempo real.
Neste modelo é desnecessario que alunos e professores estejam conectados ao
mesmo tempo. Estes recursos trazem mais liberdade na administracdo dos

contetdos, permitindo mais flexibilidade a estudantes e professores (Figura 9).


https://www.mundodosinvertebrados.com/
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Assim, cada um pode conduzir o aprendizado de acordo com suas disponibilidades
de local e horario.

Figura 9 - P4gina de férum do site.
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Fonte: https://www.mundodosinvertebrados.com/.

Esta modalidade confere mobilidade temporal e espacial, conquanto permite
aos professores desenvolverem atividades sem precisar estar conectados no mesmo
momento que os discentes. Deste modo, por exemplo, é possivel produzir
anteriormente contetdos e disponibiliza-los no tempo adequado, contribuindo assim
para o desenvolvimento da autonomia e independéncia na construgédo e na aquisigao
do conhecimento.

Paginas como os foruns (Figura 9) e os blogs (Figura 10) sdo gerenciadas para
absorver publicacbes com informacdes para suscitar discussdes, incentivar o
pensamento critico e argumentativo, caracteristicas importantes no desenvolvimento
de processos cognitivos, transformadores na formacéo pessoal e nas relagbes de
coletividade.

Os blogs séo ferramentas Uteis para compartilhar informacgdes entre colegas
de turma, educadores e seus colaboradores, como também fornecem informacgdes
diretas ou subjetivas, chamando o leitor a refletir sobre os temas propostos e
desenvolver a autonomia na aquisicdo do conhecimento, além da participacéo
coletiva na construcdo deste. E capaz de absorver publicacbes que promovam a
interdisciplinaridade, além de manter um registro da participacédo e das observacgdes

de seus usuarios, contribuindo ativamente na formacéo participativa do individuo.


https://www.mundodosinvertebrados.com/
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Figura 10 - Pagina do blog do site.
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5.5 As llustracdes

O Mdédulo llustrado é destinado a comportar fotografias e videos de organismos
da espongiofauna, com arquivos proprios da costa alagoana, preferencialmente, e
ainda de dominio publico, visando alcangar as particularidades visiveis que
caracterizam este filo, como os seus tipos morfolégicos, além da presenca dos 6stios,
0S poros, 0s canais, a espongiocele e o atrio, e as interacées desses organismos com

0 meio em que vivem.

Figura 11 - P4gina de apresentacao de slides do site.

Ilustrado

rtebrados

Fonte: https://www.mundodosinvertebrados.com/.
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A visualizacdo destes componentes propde trazer uma aproximacao do
estudante ao contetdo, compreender o ambiente em que 0s espongiarios vivem, a
dindmica que envolve sua existéncia em relacdo ao meio e aos organismos com quem
interagem, buscando contribuir com a compreenséao e a apropriacdo do saber. Nas
Figuras 11 e 12 sdo apresentadas imagens do médulo com o album do filo Porifera,
onde por observacdo das ilustracdes e dos comentarios, o visitante pode fazer

abstracdes e aprofundar seus conhecimentos.

Figura 12 — P4gina com ilustragdes fotograficas do site.

Modulos Tustracd; 6 Blog Mernt

O Flilo Porifera,

Q4 Porzadores de Poros/

Fonte: https://www.mundodosinvertebrados.com/.

5.6 O Suporte Bibliografico

Péaginas com suporte textual (Figura 13) acompanham as ilustracdes do Médulo
llustrado de Poriferos com as informacgdes relativas ao filo. Estas paginas fornecem
fundamentacéo teorica para as imagens e videos, robustecendo as contribuigdes do

maédulo em um ambiente virtual de ensino e aprendizagem.

Figura 13 - Pagina inicial do suporte textual do Médulo llustrado.

Ho Modulos Hustrados Forum Blog Mer lomco@mundodosinvertebrados.com €9 L

Modulo O1

FILO PORINFInA

o8 Poriferos.
a antiguidacde
1

sl 50 de
), por Arie e ) a.o.,
. Consic aciae clalmen
a natureza animal 6 fol
18l do século XVITLL

Fonte: https://www.mundodosinvertebrados.com/.
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Foruns e blogs (Figura 14) estdo inseridos com a finalidade de ampliar os
espacos literarios de suporte ao Mddulo llustrado. Estes ambientes recepcionam
postagens do proprio educador, e de publicacbes externas de colaboradores,

reportagens, artigos e outros textos que contribuam com o propdésito esperado.

Figura 14 - Pagina com publica¢é@o de texto proprio no blog do site.

[ S - ) @ mundodosinvertebrados.com/post/2016/08/22/how-to-get-the-most-out-of -a-research-seminar

Modulos INustrados Foruam Blog Membros

Tocl f t [ R

o Fhan iz g
Os poriferos. "Animais? Sim, os mais
antigos!"

Fonte: https://www.mundodosinvertebrados.com/.

5.7 Outras Ferramentas

Outras ferramentas foram adicionadas fortalecendo as estratégias de ensino
e aprendizagem. Nos blogs (Figura 15) encontramos paginas com producfes de
videos autorais, pois o Médulo llustrado transporta o internauta em uma experiéncia
visual aproximada da realidade do habitat em que os espongiarios vivem, dos demais
organismos que compartilham esse ambiente e suas intera¢gées. Em segundo plano,
promovem o conhecimento e a divulgagéo das esponjas marinhas do litoral alagoano,

a qualidade de seu ambiente costeiro e a riqueza de sua biodiversidade.

Figura 15 - Video proprio da espongiofauna alagoana no Médulo llustrado.

Infolo Modulos Hustrador v T embro undozco@mundodoninvertebrados.com €9

Fonte: https://www.mundodosinvertebrados.com/.
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Atividades como videoaulas disponiveis no Youtube (Figura 16) também foram

inseridas no site, e trazem as informacdes tedricas basicas sobre o filo Porifera. Videos

produzidos pelo proprio educador, e com finalidades objetivas podem ser adicionadas

ao modulo. Este recurso € um auxilio adicional, e produz um refor¢co educacional ao

aprendizado.

Figura 16 — Pagina com videoaulas adicionadas ao site.

< > ® mundodosinvertebrados.com - &P

Modulos Hustrados

-V- ide OAU_'I&S

esponjas

= EDU

Fonte: https://www.mundodosinvertebrados.com/.

5.8 Atividades Avaliativas

Além dos recursos acima citados, o modulo incorporou uma pagina chamada

caderno de atividades (Figura 17), com exercicios de fixacdo e avaliacao do

aprendizado como questionarios e perguntas em forma de quiz, sugeridas durante a

navegacéao dos conteudos.

Figura 17 — Pagina do caderno de atividades do Modulo llustrado.

&€ > C @& mundodosinvertebrados.com/general-8 * G

2 Apps | Lista de leit

3 Modulos Nustrados Férum Blog Membros mundozoo@mundodosinvertebrados.com

H Caderno de Atividades

Nestas atividades priorizamos as informagdes essenciais que caracterizam o filo.

Desafie-se e aumente seus conhecimentos sobre estes fascinantes organismos, os

Poriferos. f“
, i

Fonte: https://www.mundodosinvertebrados.com/
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Outra proposta sao as palavras-cruzadas (Figura 18). O ludico € um recurso
pedagdgico importante dentro do processo educativo como uma atividade
enriquecedora, quando contribui para promover a interdisciplinaridade, quando atua
como ferramenta facilitadora na transmisséo e na construcao de saberes, utilizando-

se de estratégias de estimulacdo e desenvolvimento do cognitivo.

Figura 18 — P4gina do caderno de atividades com a atividade palavras-cruzadas.

> C & mundodosinvertebrados.com/cruzadaporifer * & :

Apps | Lista de leitur

Médulos IIustrados Membros mundozoo@mundodosinvertebrados.com @ L

iliada re-natante, do desenvolvimento indireto da reprodugdo sexuada das esponjas

NI [ 1o s [ 1]

[T T »

9

Fonte: https://www.mundodosinvertebrados.com/

Abaixo, o fluxograma (Figura 19) das Ferramentas de Mediacdo do Mddulo
llustrado de Poriferos, onde o inicio refere-se a pagina inicial do site

www.mundodosinvertebrados.com como Ambiente Virtual de Ensino e

Aprendizagem para o ensino remoto. Os passos seguintes correspondem as
Ferramentasde Mediagdo sincronas e assincronas e sua utilizacdo educacional

utilizadas para oTrabalho.


https://www.mundodosinvertebrados.com/
http://www.mundodosinvertebrados.comcomo/

Figura 19 — Mapa de Ferramentas de Mediag¢&o do Mddulo llustrado.

Inicio
Mundo dos
Invertebrados
Madula llustrada
Pariferas
MediacZo Mediagcao
sincrona Assincrona
Chat Atividades Atividades llustracdes
Webconferéncia Participativas Awaliativas Publicacdes
Blog Farum O Ludico Questionario
Palavra-cruzada Quiz F::|t::|5_.'“'-.l'i::|E::|5 Videoaulas

Fonte: Autoria prépria (2021).
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6 DISCUSSAO

Para Spinelli (2005) um Objeto Virtual de Aprendizagem é um recurso digital
reutilizavel que auxilia na aprendizagem de algum conceito e, a0 mesmo tempo,
estimula o desenvolvimento de capacidades pessoais, como por exemplo, imaginagcao
e criatividade. Dessa forma, um objeto virtual de aprendizagem pode tanto contemplar
um unico conceito quanto englobar todo o corpo de uma teoria. Pode ainda compor
um percurso didatico, envolvendo um conjunto de atividades, focalizando apenas
determinado aspecto do conteddo envolvido, ou formando, com exclusividade, a
metodologia adotada para determinado trabalho.

Moran (2015) esclarece que Metodologias Ativas sao estratégias de ensino
com o objetivo de estimular os estudantes a aprenderem de forma participativa e
desenvolverem a autonomia na aquisicao e apropriacao da informacédo, propondo
tarefas que incentivem a tomada de iniciativa, a discussao de situagdes-problema e
encontrarem caminhos para a solucdo, tornando-os responsaveis pelo processo
educacional como ente participativo na constru¢cao do conhecimento.

Entretanto, conforme Moreira (2011) a escola continua fomentando a
aprendizagem mecanica, o modelo classico em que o professor expde o conteldo,
o aluno copia, memoriza na véspera das provas, reproduz conhecimentos
memorizados sem significado, ou os aplica mecanicamente a situagdes conhecidas.
Que asdemandas sociais atuais ainda ultrapassam em muito as capacidades e 0s
recursosda maior parte dos gestores, dos centros educacionais, da formacdo do
educador,bem como dos aprendizes de usufruirem o melhor que a Educacéo dispde,
produzindoum efeito paradoxal de deterioracdo da aprendizagem. Aparentemente,
cada vez seaprende menos porque se exige que aprendamos mais coisas, e mais
complexas.“Em nossa cultura da aprendizagem, a distancia entre o que deveriamos
aprender eo que finalmente conseguimos aprender é cada vez maior” (POZO et al.,
2002, p. 30).

Gramsci (1968) propde uma escola unitaria e desinteressada, uma escola
gque abandone o modelo imediatista, e que conduza naturalmente o docente ao
habito de estudar, analisar, raciocinar e abstrair. Nesta realidade, adquire-se uma
nova cultura de aprendizagem e construcdo do conhecimento (POZO et al., 2002).
Diante das novidades tecnoldgicas e mudancas na forma como nos relacionamos e

Nnos comunicamos, surge a necessidade de uma adequacéo a esta configuracéo das
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nossas interagdes sociais, acompanhar 0 modo que nos expomos e promovemos a
aquisicao da informacao. As formas de ensino e aprendizagem devem seguir esse
fluxo que a sociedade estabelece para estas relacdes, e para a realidade dinamica
gue as comunicacfes humanas se direcionam (MORAN, 2008), como menciona
Mizukami (1986):

[...] atribui-se ao sujeito um papel irrelevante na elaboracéo e aquisigdo do
conhecimento. Ao individuo que esta “adquirindo” conhecimento compete
memorizar definicdes, enunciados de lei, sintese e resumos que lhe séo
oferecidos no processo de educacdo formal a partir de um esquema
atomistico (MIZUKAMI, 1986, p.11).

Conforme Pozo et al. (2000) ha pelo menos duas formas de compreender o
conceito de aprendizagem: a) aprendizagem memoristica - relacionada a reproducao
literal do que se estd estudando; b) aprendizagem significativa - que percebe a
aprendizagem como um processo de compreensdo do que estd sendo estudado por
meio de relacBes conceituais e atribuicdo de significados. Assim, 0S recursos
tecnolégicos abrem uma diversidade de ferramentas com potencialidades de
estabelecer essas relacoes.

No momento em que as distancias sociais promovem tantas desigualdades, a
necessidade de reter o conhecimento é tdo importante quanto a capacidade de
compreendé-lo e aplica-lo diante das questdes que a prépria existéncia e 0s novos
tempos propdem. O conceito de “saber” se reforga com o entendimento mais assertivo
de que, sem compreender “para qué”, a aquisicdo do conhecimento torna-se
deficiente e, consequentemente, pouco transformadora (MORAN, 2008).

A instituicdo escolar pode desempenhar um papel muito especial no
desenvolvimento cultural e na experimentacéo sociopolitica, na medida em que esse
momento (projecdo) e esse lugar (escola) podem ser experienciados, no tempo e
espaco, com a incorporagdo e evolucdo do Ambiente Virtual de Ensino e
Aprendizagem (AVEA). Portanto a Academia, bem como os educadores de uma forma
geral, devem procurar desenvolver espacos virtuais e ferramentas tecnolégicas que
contribuam para o letramento na cultura digital e, por fim, mais do que a insercao
nestes novos ambientes de saber, devem promover a autonomia na aquisi¢do do
conhecimento, atraves de atividades que desenvolvam habilidades para esse mundo
digital em que estamos cada vez mais imersos.

A participacdo motivada por um conjunto de ferramentas que direcionem a

informacgao e que conduzam para sua aquisicao e apropriacdo, torna-se ainda mais
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imperativo diante do cenario pandémico que vivemos, para que a escola deixe de
reproduzir conhecimentos ja estabelecidos, mas para que construa saberes
significativos, como lugar para verdadeira criatividade (CEPPI; ZINI, 2013).

A perda de sentido do conhecimento cientifico limita sua utilidade ou
aplicabilidade, como também seu interesse ou relevancia, que se traduzem sobretudo
em uma falta de motivacdo ou interesse pela aprendizagem. Para Pozo (1997) o
curriculo de Ciéncias permanece praticamente inalterado, enquanto a sociedade e
asdemandas de formagé&o dos novos alunos mudaram. O desencontro entre a ciéncia
gue é ensinada e a realidade desses estudantes é cada vez maior e acentua ainda
mais a crise na cultura educacional, necessitando absorver novos formatos,
conteudos, métodos, mas, sobretudo, novas metas.

Os novos modelos de ensino e aprendizagem devem ser um lugar para abrigar
a criatividade transformadora, desenvolver a mentalidade curiosa e questionadora.
Devem lancar méo de recursos didaticos que tenham grande potencial em transmitir
conhecimentos, de dispor de uma diversidade de ferramentas e da capacidade de
deslocar no tempo e no espaco o educador, o estudante e o conhecimento, além de
transportar o visitante ao ambiente natural dos poriferos e produzir uma experiéncia
valorosa durante o processo educacional.

Objetos Virtuais de Aprendizagem no Ensino de Ciéncias podem ser
compreendidos como “qualquer recurso digital que possa ser reutilizado para o
suporte ao ensino” (WILEY, 2001). Para De Bettio e Martins (2002) existe um
consenso de que deve ter um propdésito educacional bem definido, um elemento que
estimule a reflexdo do estudante e que sua aplicacédo deixe de ser restrita a um Unico
contexto. S&ocomo recursos digitais que podem ser reutilizados e combinados com
outros objetos para formar um ambiente de aprendizado rico e flexivel, explica Sa
Filho e Machado (2004). Existem diversos fatores que favorecem o uso dos OVAs
na area educacional (LONGMIRE, 2000) como: flexibilidade, facilidade para
atualizacado, customizacao, interoperabilidade, aumento do valor de um conhecimento
e facilidadede indexacé&o e procura.

O estudo da zoologia comporta uma extensa sequéncia de organismos,
distribuidos em classificacbes e dentro de uma hierarquia artificial, dadas as
complexidades e especializacdes de suas células, tecidos e sistemas.
Frequentemente séo conteudos com uma linguagem complexa e volumosa, que pode

tornar-se um desafio extra para a aquisi¢ao e retencédo do conhecimento. O modelo
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tradicionalmente ja bem estabelecido e experimentado dificilmente pdde ser neste
momento plenamente vivenciado, face a pandemia que assola nestes anos recentes
e, um modulo virtual ilustrado sugere ser capaz de expor ao processo educacional
as aproximacdes aos conhecimentos que 0s demais espacos de saber, que exigiram
profundas limitagcdes, e no momento que as Tecnologias Digitais de Informacéao e
Comunicacédo sao largamente utilizadas, um mundo virtual se abre para acolher
essas caréncias e propor uma diversidade de ferramentas.

Para Ceppi e Zini (2013), a instituicdo escolar é capaz de ocupar um
importante papel no desenvolvimento cultural e na experimentagdo sociopolitica,
uma vez que o momento e o ambiente educacional podem ser cada vez mais
experienciados sem as limitacBes temporais e espaciais do modelo tradicional. O
Médulo llustrado de Poriferos contribui na incorporacdo e no desenvolvimento do
Ambiente Virtual de Ensino e Aprendizagem, para transmitir conhecimentos
estabelecidos, mas também para produzir e ressignificar saberes. Neste contexto, a
criacdo de um Modulo llustrado de Poriferos em um AVEA buscou atender a sua
finalidade de apresentar uma alternativa de ensino e aprendizado que responda os
desafios das distancias fisicas, quanto propde explorar recursos com visual atrativo
e potencial educativo das Tecnologias (imagens, videos, jogos, e-books, tabelas,
graficos), com o propdsito de provocar estimulos cognitivos, habilidades e de
desenvolver potencialidades para um aprendizado de qualidade, e que seja factivel
na superacao dos desafios atuais do modelo de Educacéo formal.

Em conformidade com o exposto acima, observa-se que as demandas sociais
de nossos tempos, principalmente educacionais e mais recentemente de saude
publica, diante da pandemia provocada pelo virus SARS-CoV-2, sem uma
intervencado institucional que gere novas formas de enfoque na aprendizagem,
podem promover um déficit educacional, fazendo decair o avango progressivo
conquistado nos anos anteriores, e contribuir para um aumento das distancias
socioecondmicas ainda gritantes em nossa sociedade, além de abrir novos campos
para a discussdo mais ampla sobre a Educacéo integral (BATISTA, 2018).

Assim, propor um Modulo llustrado para o ensino remoto, orientar a
participacdo ativa dos alunos na construcao e aquisicdo do conhecimento através de
Metodologias Ativas de ensino e aprendizagem, com a constru¢cao de um AVEA,
fazer a insercdo de material ilustrado da espongiofauna alagoana em seus habitats,

oferece estimulos sensoriais aos seus usuarios, promovendo saberes significativos
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sobre 0s espongiarios, relacionando-os com o0 mundo em que vivemos e a forma como
impactam nossas vidas, além de divulgar os poriferos encontrados em nosso estado e
fomentar a producédo de contetdo educativo, o aculturamento e o letramento digital

através do uso das TDICs.
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7 CONCLUSAO

O estudo da zoologia, embora seja fascinante, caracteriza-se por uma
extensalista de nomes que confundem e acabam por dificultar sua assimilacao, e que
oferecem uma linguagem por vezes complexa e técnica, e que dédo validade a
preferéncia ou inclinacdo ao esforco de memorizacéo, ainda que fugaz, do que a
apropriacao e aquisicao permanente do conhecimento. Embora muitos dos recursos
e ferramentas tecnoldgicas ja estejam disponiveis e muito se publicar sobre os
diversos espacos alternativos de saber, o Ambiente Virtual de Ensino e
Aprendizagem, o ensino remoto, o uso das plataformas digitais e suas
funcionalidades ainda sao timidamente usadas, até mesmo no ensino superior.

Assim, o processo de ensino e a aprendizagem atravessam 0S anos sem
cumprir, com eficiéncia, seu papel institucional na transmissdo do saber, e sem
promover a formagédo completa do ser. Observa-se que as demandas sociais de
nossos tempos, principalmente educacionais e mais recentemente de saude publica
diante da pandemia provocada pelo virus SARS-CoV-2, sem uma intervencdo que
gere novas formas de aprendizagem, podem promover um déficit educacional,
fazendo decair 0 avango progressivo conquistado nos anos anteriores, e contribuir
para um aumento das distancias socioecondmicas ainda gritantes em nossa
sociedade.

A disposicao de experimentar um Objeto Virtual através do uso das TDICs,
construindo o Modulo llustrado de Poriferos em uma plataforma digital, mostrou-se
eficiente em abrigar os diversos recursos e ferramentas para a disposicdo dos
contetdos didéaticos do estudo, bem como para o propdésito de aculturamento e
Letramento Digital. O estudo espera contribuir para o ensino através do fomento a
formacéo continuada, da producédo de materiais educativos, além de dar publicidade
e visibilidade de imagens e videos de material subaquatico da espongiofauna de
ambientes costeiros de Alagoas, e assim trabalhar saberes significativos sobre este
filo, aproximando o ensinode Ciéncias a func¢ao social da escola.

Para além desta urgéncia, a construcao deste médulo fez usos de recursos
e ferramentas com o intuito de atenuar os déficits historicos da nossa educacdo
guanto a qualidade da compreensdo dos conteudos, produzindo material educativo

gue contribuisse para o desenvolvimento da autonomia do estudante na aquisicao
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da informacé&o e na apropriagcdo do conhecimento, e para a formacéo plena do
individuo, do ser social, critico e participativo na sociedade.

Ademais, as plataformas Vvirtuais de educacdo possuem grandes
potencialidades e suas ferramentas contribuem para o enfrentamento dos desafios do
nosso tempo, atraves do livre acesso a rede mundial de computadores, promover a
democratizacdo do conhecimento, desde que haja um esforco de participacao
coletiva dos entes do processo de ensino e de aprendizagem, com o intuito de propor
caminhos para recepcionar informac¢des que promovam um ensino de qualidade a
todos com o desenvolvimento dos espacos virtuais de educacdo, 0 incentivo ao
aculturamento e o letramento digital, rompendo as barreiras impostas pelo status
social e a realidade de cada estudante, pelos limites temporais dos modelos
escolares tradicionais e abrir caminho para a educacdo Integral, e do proprio
ambiente educacional, através da ampliacdo dos espacos alternativos de saber.

Segundo Freire (2006, p. 95): “o importante € que a crianca perceba que o ato
de estudar é dificil, é exigente, mas gostoso desde o comeg¢o”. O que importa é que a
Educacéo seja transmitida e alcance sua finalidade, sem depender de onde ela ocorra,
mas que traga significado para a vida do estudante. Este Trabalho de Concluséo de
Curso (TCC), buscou esta intencionalidade através da criacdo de um Objeto Virtual
de Aprendizagem, disponibilizando-o na Internet e apresentar aos entes docentes e
discentes do processo de ensino e de aprendizagem, para os usuarios da Internet
de forma geral, como um auxilio digital para um melhor aprendizado dos contetdos
do filo Porifera e a proposta de continuidade do projeto de pesquisa para 0os demais
filos e seu aprimoramento e diversidade dos recursos, do suporte teérico e das

atividades.
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