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‘0 projecto portugués N°PCSH/C/CED/879/95 “Novos Materiais Didécticos para uma Nova Educacio em Ciéncias”,
- orientado por Martins (1995), visa a construgio de materiais didicticos que, nuina perspectiva contextualizada social e
técnologicamente, possam inovar as praticas pedagdgicas nas aulas de Ciénciase orientar, incentivar e ajudar os professores
-nessa inovacao.

-~ Neste 4mbito, o grupo de trabalho do 2° Ciclo do Ensino Basico, enquadrado na estratégia de actuagao propostano Projecto,
* 4ncide a sua investigagio na drea das Ciéncias da Natureza, na temética “A Diversidade dos Seres Vivos”, numa primeira
fase, abrangendo apenas a diversidade do mundo animal.

Nesta comunicagio pretende-se apresentar o trabalho efectuado até A data por este grupo de trabalho, defendendo que &
inovacio das praticas docentes pode ser mais facilmente alcancada se os meios educativos utilizados ja por si forem
inovadores e criados respeitando os principios que 0s resultados de investigagdes fundamentadas na drea indicam.

Assim, este grupo de trabalho decidiu recorrer as tecnologias da comunicacéo e informagao e desenvolver uma aplicagio
multimédia que venha dar resposta &s caréncias sentidas pelos professores na drea tematica escolhida.

De seguida justifica-se a selec¢do do tema, apresentam-Se, sucintamente, os principios orientadores da construcao do
produto multimédia com significado relevante para a inovacio das praticas educativas e descreve-se sumariamente a
estrutura da aplicacio desenvolvida.

SELECCAO DO TEMA

Em Portugal est4 a viver-se uma nova reforma curricular. Na sequéncia da alteragao da escolaridade obrigatéria até ao 9°
ano (alunos de 14-15 anos), foram introduzidas modificagtes na estrutura curricular dos diferentes anos de ensing, tanto
no que respeitaas disciplinas incluidas e respectiva cargahoréria, comono que respeita aos contetidos curriculares a abordar
em cada uma.

Assim, ao nivel do 2° Ciclo do Ensino Basico, & numa analise comparativa ao que estava definide, na disciplina Ciéncias
da Natureza surge um tinico tema verdadeiramente novo - “A Diversidade dos Seres Vivos”. Os outros temas constantes
dos actuais programas sao0 idénticos aos anteriores, tendo apenas sofrido alteracdes verticais, 1510 ¢, mudaram a sua posi¢ao
relativa dentro dos esquemas conceptuais dos contedidos da disciplina, ao longo dos dois anos lectivos que constituem o
2° Cicle do Ensino Bésico.

Relativamente a este novo tema, procederam-se a auscultagdes junto do corpo docente, no sentido de efectuar um
levantamento sobre os materiais diddcticos jd existentes que pudessem auxiliar os professores na leccionago deste assunto.

Os professores auscultados consideraram que existiam poucos materiais diddcticos verdadeiramente vocacionados para a
exploragdo do tema em questdo. Para além dos manuais escolares e, eventualmente, da utilizagio de materiais ao vivo, 0s
recursos existentes resumem-se basicamente  utilizagdo de gravacdes video, feitas a partir de filmes passados em
programas sobre a natureza, nes vérios canais televisivos. Contudo, estes materiais tm varios inconvenientes: nao foram
criados com objectivos educativos especificos e/ou explicitos, podem ter sido ja visionados pelos alunos sem o devido
acompanhamento em termos de exploragéo dos aspectos potencialmente enriguecedores, e a montagem que certamente
necessitaria de ser feita pelos professores, por forma a adaptarem o filme as suas necessidades, ndo chega a ser efectuada

por falta de tempo.

Acrescentando-se 2 estes dois factos - ser um tema novo ¢ haver poucos materiais didacticos para a sua exploragéo - ainda
se conta com os resultados da investigagio conduzida pelo Niicleo de Biologia do Pélo da Universidade de Aveiro do
Projecto MINERVA (Bettencourt, et al, 1990). A finalidade desse estudo foi detectar a unidade de ensino, por ano de

escolaridade, que prioritariamente poderia ser submetida a tratamento informatico, partindo do principio gue, no ensino das
ciéncias biolégicas, a utilizagao do computador deveria ser criteriosa, evitando-se, por exemplo, 2 substituigdo do contacto
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dos alunos com materiais vivos pela utilizagio do computador (passados alguns anos sobre esta investigagao, outros autores
apresentam o mesmo tipo de preocupagéo - Hennessy et al, 1995) . Assim, para se seleccionar a unidade de ensino, efectuou-
seum levantamento dos temas que suscitavam maior dificuldade ou que eram do desagrado dos alunos e/ou dos professores,
através da aplicacdo de questiondrios elaborados, testados e validados para o efeito, junto de professores e alunos. Nao
cabendo aqui uma apresentacio e explanagio exaustiva dos resultados do estudo apenas referiremos que, entre os 96 alunos
de 28 escolas inquiridos, a maior parte dos alunos do 7° ano apresentou aunidade de ensino “Diversidade do Mundo Animal”
como aquela onde sentiam mais dificuldades.

Este levantamento foi efectuado em 1990, ainda com os curricula antigos em vigor. A umdade de ensino mencionada pelos
alunos abrangidos no estudo, actualmente e no Ambito da reforma, transitou do 7° para o 5 ano. Coloca-se agora a questao,
se hd sete anos atrds, alunos com 12-13 anos olhavam com desagrado o tema “Diversidade do Mundo Animal”, o que
pensardo os alunos de 10-11 anos?

A reflexdo e ponderacio dos dados aqui referidos levou o grupo do 2° Ciclo do Ensino Bisico a decidir-se quanto ao tema
a trabalhar, “A Diversidade dos Seres Vivos, esperando vir a contribuir para o desaparecimento da lacuna que se faz sentir
em termos de materiais didicticos na temdtica capazes de dar resposta s necessidades dos professores e alunos.

PRINCIPIOS A ATENDER NA CONSTRUCAO DO PRODUTO MULTIMEDIA

As tecnologias da informagio e comunicagdo t€m um papel primordial na inovacgio das praticas educativas (Ponte, 1994),
tanto ao nivel do interesse manifestado pelos alunos e aprendizagem alcangada, como 2o nivel do papel do professor e
dindmica das aulas

De facto, a utilizagdo do computador em contexto de sala de aula, provoca a alteragio de todo o ambiente de aprendizagem
(Salomon, 1994). Quase numa relac@o de causa-efeito, dependente e intimamente relacionada com a qualidade e interesse
educartivos da aplicagio que se estiver a utilizar e a explorar, a aprendizagem passa a ser centrada no aluno, atende s suas
caracteristicas pessoais e ao seu ritmo de constru¢@o de conhecimento, desenvolve capacidades de mais alto nivel cognitive,
onde o professor passa a ser mais um parceiro do aluno e orientador das suas explora¢des do que um individuo detentor do
saber. E todo o processo didictico que fica em causa, é toda uma inovagio que se faz quase sem se dar conta.

Uma aplicacio multimédia de interesse educativo deverd ser desenvolvida atendendo a duas perspectivas principais: por
um lado, as potencialidades relativas aos conteddos abarcados, s possibilidades de estratégias de utilizacdo e as
capacidades que pode envolver nos alunos (Gomes e Silva, 1996) pelos objectivos educativos que visa, por outro lado, 08
principios gerais de arquitectura, design, forma e estrutura que tais programas devem respeitar.

Duma forma sucinta, referimos alguns dos aspectos principais a ter em conta no desenvolvimento duma aplicagio
multimédia por forma a que esta possa contribuir para a inovaciio da pritica pedagdgica. numa linha racionalista e
construtivista.

i} A escolha da metédfora - destina-se a encontrar dominios familiares ao aluno, numa aproximacio Ciéncia, Tecnologia,
Sociedade (CTS) que facilite a compreensio do assunto, desperte a motivagio e o envolvimento cognitivo por parte do
aluno. Neste enquadramento, os aspectos lidicos sdo de primordial importincia (Galvis-Panqueva, 1996).

ii) As estruturas de controlo - uma aplica¢do multimédia deve ser controlada pelo aluno e possibilitar tanto uma navegagio
sequencial como multi-nivelada. Assim, ficard adequada ao ritmo de aprendizagem ou de construgio do conhecimento de
cada aluno.

1ii) Representa¢io multipla do conhecimento - a0 integrar-se, num inico produto, texto, imagem e som estd a dar-se a0 aluno
a possibilidade de “inferir o modelo global do conhecimento” (Machado, 1993, in Lacerda, 1996), promovendo-se também
uma maior adaptabilidade is necessidades de cada aluno.

iv) Atender as concepgdes alternativas dos alunos e suscitar conflitos cognitivos - numa perspectiva construtivista, estes
$30 0s passos fundamentais para se atingir uma mudanga conceptual nos alunos.

v) O design da interface - a interface deve ser acessivel, simples, atraente e coerente (Lacerda, 1996).

DESCRICAO DA APLICACAO MULTIMEDIA «NO REINO DO REI VIVINHO» :

O objectivo educativo geral da aplicagdo desenvolvida é o estudo da diversidade do mundo animal. Como objectivos® &
educativos especificos temos: o

- Analisar as relag@es entre as caracteristicas dos organismos e o meio onde vivem

- Relacionar os regimens alimentares dos animais com a variedade de comportamentos que apresentam
- Identificar mudangas de comportamento dos animais resultantes de alteragdes do meio

- Conhecer a diversidade de comportamentos dos animais relacionados com a reprodugio

- Enquadrar a espécie humana no reino animal

- Classificar os seres vivos conforme os critérios pré-estabelecidos
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- tetizar a diversidade dos seres vivos em sistemas de classificagio

slicacdo estd estruturada em diferentes médulos: locomogio, revestimento, alimentacdo, reproducdo, habitat e

kS temética. Os médulos estdo interrelacionados horizontalmente pelos animais que incluem. Assim dé-se a possibilidade

= alunos de navegarem na informagio, ou a partir destes médulos, ou a partir dum dado animal. Tém ainda a possibilidade

e pavegar sequencialmente, por mecanismos criados para o efeito. Assim, se respeita a questao do controlo da aplicagio
: ,, na mao do aluho, como atrds se referia, e desta forma, se adequar ao seu ritmo de construcdo do conhecimento.

;Ii =ntro da metdfora escolhida, foram criados dois bonecos que fazem a apresentagio do Reino do Rei Vivinho ao aluno.
m dos bonecos representa uma ajuda para o aluno se inteirar do que pode fazer em cada écran e o outro constitui o elemento
stabilizador e jocoso. A primeira caracteristica desta personagem manifesta-se nas frases que diz, provocadoras de
nflito e reflexdo por parte do aluno. Os professores terdo aqui uma diversidade de situagdes a explorar. Podem mesmo
detectar dificuldades e/ou concepgdes alternativas que os seus alunos possuem, se atenderem as frases em que os alunos
mais se detém.

A interface desenhada € simples e, esperamos, atraente. Joga com as cores e respeita o principio da uniformidade, isto é,
pm dado “botao” ou 4rea sensivel, mantém sempre a sua posi¢io relativa no écran, ao longo de toda a aplicacio.
data daredaccéio desta comunicagio, encontramo-nos na fase de desenvolvimento do produto multimédia, pelo que ainda

nio podemos referir nada sobre a sua avaliacio. Contudo, esperamos ter j& algurna pré-testagem efectuada na altura em que
se concretizar o Congresso.
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