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Resumo:

A informatizagdo é um tema extremamente presente na atual gera¢do de alunos. Partindo
desta constatagdo, este projeto pretendeu apresentar e discutir alguns dos Softwares e
dos Simulares Educativos gratuitos e que sdo facilmente acessiveis para os alunos do
Ensino Fundamental dos Anos Iniciais no conteudo de Ciéncias. Estes softwares, assim
como os simuladores, mesclam a emocdo do jogo e da realidade virtual, atraindo
sobremaneira os jovens desta geracGo atual. Neste trabalho buscar-se-d pesquisar sua
aplicabilidade e seus beneficios no ensino de Ciéncias. A metodologia é do tipo qualitativa,
onde analisamos, além dos softwares e suas diversas categorias de acordo com seu
objetivo pedagdgico, artigos e revistas (cientificas e técnicas), a respeito da aplicabilidade
destes com vistas a aproximar os atrativos tecnoldgicos ao ensino das questbes prdprias
do ensino regular afunilando para o ensino de Ciéncias.

Palavras-chave: Softwares educativos, Simuladores educativos, Ensino de Ciéncias.

Abstract:

The informatization is a extremely present theme in the current students generation.
Starting with this finding, this project intended to present and discuss some free
educational softwares and simulators that is easily accessible for the Students of science
education in Elementary School’s initial years. Theses softwares, as the simulators, mix the
game emotion and virtual reality, especially attracting the teenagers of this generation.
In this work it will search its applicability and benefits in the science education. The
methodology is the qualitative type, where we analyze, beyond the softwares and its
diverse categories according to its pedagogic objective, articles and (scientific and technic)
magazines, about the applicability of these in order to bring the technological attractions
to the pedagogy of own questions of the regular didact narrowing to the science
education.

Keywords: Educational Softwares, Educational Simulators, Science Education.

1. Introdugao

Segundo Passerino e Silva (2007) observam, a atual geracdo de alunos teve, desde a
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infancia, uma informatizagao precoce. A partir de tal realidade, em se pensando em educagao
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formal, a possibilidade de uso de Software e Simuladores Educativos torna-se, além de quase
gue imprescindivel, facil e atrativa. Em especial, em se tratando do Ensino de Ciéncias, associar
interdisciplinaridade e contextualizagao no ensino de conceitos basicos, fazendo o uso de
tecnologias, amplia o processo da mera discussdao metodolégica para o que fazer mesmo das
consequéncias mais proximas da Ciéncia: a tecnologia, mas estendendo-a a dimensdes
culturais e tecnoldgicas (ZARA, 2011).

Segundo Passerino e Silva (2007), os softwares ou os simuladores educativos sao
ambientes onde se une as caracteristicas de um jogo com as de um software, onde o0 mesmo
€ uma sequéncia de instrucdes escritas para serem interpretadas por um computador com o
objetivo de executar tarefas especificas. Estes, na maioria das vezes, tém carater
multidisciplinar, o que permite sua aplicabilidade em outras dreas como Histéria, Geografia,
Matematica, entre outras, pois podem ser programados e reprogramados para se alcangar os
objetivos pretendidos.

Os softwares educacionais, para Almeida e Almeida (2015) sdo programas que pretendem
atender as necessidades vinculadas a aprendizagem. Os mesmos devem ter objetivos pedagdgicos onde sua
utilizagdo deve estar inserida em um contexto ou em uma situag¢do de ensino fundamentado em uma
metodologia que oriente o processo, através da interacdo, da motivacdo e da descoberta, facilitando a
aprendizagem de um contetdo. E os simuladores educacionais, para Vieira (s/d), € onde este possibilita a
vivéncia de situagdes dificeis ou até perigosas de serem reproduzidas em aula, permitem desde a realizagao de
experiéncias quimicas até a criacdo de plantas e viagens historicas.

Estas “ferramentas” podem, portanto, ser aplicadas aos conteudos de Ciéncias, ou a quaisquer
outros conteudos, desde muito cedo e das mais diversas formas, podendo, inclusive, associar
conteuldo de todas as areas do curriculo escolar.

Segundo Araujo e Veit (2008) nas simulagbes, hd uma interagdo entre o aprendiz, que esta no centro
do processo educativo, com recursos computacionais, a interagdo baseia-se na exploragdo que o aluno
realizard, uma vez que este recebe pronto uma simulacdo computacional, podendo alterar parametros,
valores iniciais e tipos de relagiio entre varidveis para explorar suas consequéncias nas simulagdes (GREGORIO;
MATOS; OLIVEIRA, 2016). Nestas, sdo inumeras as possibilidades dos usos das simulacdes na aprendizagem e
na fase de avaliacdo da aprendizagem o professor pode propor experimentos, roteiros, pergunta, gue o aluno
ird realizar, responder, escrever relatorios experimentais, etc. Entretanto, é sempre importante frisar, cabe aos
professores estar sempre proximos para orientar os alunos sobre o que devem fazer para que se possa ter um
bom resultado explorando todas as potencialidades presentes e evitando que tais softwares se tornem apenas
mais um jogo.

Para ampliar as discussOes a cerca desta problematica, este projeto de pesquisa se propos a realizar
uma pesquisa em literaturas na drea de softwares educativos com um foco para o Ensino de Ciéncias, deste
modo analisando a sua importancia e aplicabilidade na drea educacional e, em especial, no Ensino de Ciéncias
nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental.

2. Material e método

A proposta metodoldgica utilizada esta inserida no paradigma da investigagdo de natureza qualitativa.
A pesquisa qualitativa surge quando os antropdlogos, que estudavam individuos, tribos e pequenos grupos
agrafos, perceberam que os dados ndo podiam ser quantificados, mas sim precisavam ser interpretados.
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Para Lakatos e Marconi (2003):

A pesquisa qualitativa responde a questdes particulares. Em Ciéncias Sociais, preocupa- se
com “um nivel de realidade que ndo pode ser quantificado” ou seja, “ela trabalha com um
universo de significados, motivos aspiracdes, crencas, valores atitudes, o que corresponde a
um espaco mais profundo das relagdes, dos processos e dos fenémenos que ndo podem
ser reduzidos a operacionalizaggo de variaveis” (p. 270—grifo dos autores).

Na pesquisa sdo analisados artigos, revistas cientificas e técnicas a respeito da importancia da
aplicabilidade de softwares e simuladores educacionais gratuitos no ensino de Ciéncias nos Anos Iniciais do
Ensino Fundamental. A partir da pesquisa bibliografica se estd buscando na internet estes softwares e
simuladores educacionais gratuitos, principalmente, mas ndo apenas, aqueles ja indicados ao ensino de
Ciéncias dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental.

3. Desenvolvimento

Desta forma primeiramente fomos em busca do que significa um software. Este que se trata de uma
sequéncia de instrugdes escritas, onde estas serdo interpretadas pelo computador, com o propésito de
executar tarefas especificas, ou pode-se também, interpretar como programas que comandam o
funcionamento do computador (HOUAISS ; VILLAR, 2001).

No funcionamento do computador o software é considerado como a parte Idgica na qual sua fun¢ao
é fornecer instrugdes para o hardware, este que é toda a parte fisica de um computador, como por exemplo
o Central Processing Unit (CPU), a memodria e os dispositivos de entrada e saida (HOUAISS; VILLAR, 2001).

Em geral existem dois tipos de softwares, o software de base (ou basico), onde este é destinado a
operacdo e programacgao do computador como os sistemas operacionais citados acima e o software de
aplicativo, que tem uma fungao especifica e permitem a realizagdo de tarefas por usuarios finais, tais como
editores de texto, de imagens, de videos, de audio, de jogos e entre outros (MONTEIRO, 2018). Deste modo o
objetivo do presente projeto de pesquisa entra na classificacdo de software de aplicativo.

A conceituacdo de softwares nao é suficiente para o objetivo de nosso trabalho, havendo a
necessidade de complementar a palavra educativa. Softwares educativos sao programas que visam atender
as necessidades vinculadas a aprendizagem. Requerem obijetivos pedagdgicos e sua aplicacdo deve estar
introduzida em um contexto e uma situacdo de ensino na qual a metodologia deve orientar o processo através
de uma interagdo, motivacdo, descoberta, facilitando a aprendizagem de um contetdo. (ALMEIDA; ALMEIDA,
2015)

O uso da informética é introduzido na educacdo no final dos anos 90, tendo inicio somente para os
alunos do Ensino Médio e depois vai descendo gradativamente para as séries iniciais da vida escolar.
Didaticamente inicialmente era trabalhado com exercicios repetitivos a partir dos softwares que
proporcionavam o acesso ao computador (ALMEIDA; ALVES; OSB; LEMOS, 2014). Para a Educacdo Infantil o
acesso aos equipamentos digitais deu-se primeiro compartilhando o uso dos mesmos laboratérios de
informatica do Ensino Médio, até que nos Ultimos anos conquistaram seus proprios laboratdrios. (ALMEIDA,;
ALVES; OSB; LEMOS, 2014)
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Para Almeida (2014) o uso dos softwares educacionais ndo deve ser instrumentalizado como
“joguinhos” mas sim tomado como um recurso educacional que possui ludicidade educacional e papel
pedagdgico de auxiliar na aprendizagem. Segundo Hendres e Kaiber (2005) os softwares educativos podem
ser classificados a partir do seu enfoque educacional, tendo caracteristicas do ensino tradicional e de
transmissdo de conhecimento ou caracteristicas voltadas para a construgao do conhecimento pela atividade
manipulativa do estudante.

Os softwares que vém sendo incluidos na sala de aula possuem caracteristicas as quais os
situam em dois paradigmas, no que se refere a sua utilizacdo no processo educativo: o
paradigma algoritmo-instrucionista e o heuristico-construcionista. O paradigma algoritmo-
instrucionista é aquele em que o computador é visto como uma maquina de ensinar e o
aluno como receptor de informacdo. No paradigma heuristico—construcionista, o
computador é utilizado como uma ferramenta, um meio para aprender em um ambiente
aberto, tendo como principal finalidade a exploragdo, a construcdo de significados e
conceitos (HENDRES; KAIBER, 2005, p. 26).

Na vertente instrucional o aluno aprende através do software a partir de um material instrucional de
conhecimento compilado e hierarquizado em diferentes graus de dificuldades para ser disponibilizados para o
aluno do nivel mais facil ao mais dificil. Os softwares educacionais da primeira vertente podem ser
categorizados como os tutoriais que envolvem software de exercicio-e-pratica e os jogos educacionais e
simulacdo. Na segunda vertente, contudo, € o aluno que ensina o computador, entretanto esta abordagem
necessita que o aluno saiba sobre linguagens computacionais (ALMEIDA; ALMEIDA, 2015). Além destes temos
outras categorias de softwares segundo Vieira (s/d) multimidia e internet (onde o aluno desenvolve sua prépria
multimidia) e aplicativos (sdo programas mais especificos voltado para aplicacdo de processadores de texto,
planilhas eletronicas).

Visto isto podemos observar que o simulador educacional é apenas uma das categorias que o0s
softwares educacionais tém, entretanto o que seria, o simulador educacional? Este seria, segundo Vieira (s/d)
onde o aluno pode simular vivencias de situagdes dificeis ou até perigosas de serem reproduzidas como
viagens na histdria, experiéncia quimica, criagdo de planeta entre outros.

A simulacdo pode ser tanto aberta quanto fechada. A simulacdo fechada é quando o fenbmeno é
previamente implantado no computado e ndo exige do aprendiz o desenvolvimento de hipdteses, testes,
andlise dos resultados e refinamento de seus conceitos. Ja a simulacdo aberta é quando se fornece algumas
situagdes previamente definidas mas que requer do estudante a elaboracdo de hipéteses que poderao ser
confirmadas através do processo de simulagdo no computador. Neste caso o computador permite a
elaboracdo do nivel de compreensao por meio do ciclo descricdo — execugdo — reflexdo — depuragao —
descri¢do, onde o estudante ira descrever o fendmeno em estudo (VIEIRA, s/d).

Um simulador educacional de qualidade deve conter algumas das seguintes caracteristicas segundo
Almeida e Almeida (2015): 4

* Fornecimento de feedback.

¢ Clareza nos comandos pedidos pelo programa.

» Controle das sequéncias reprodutoras do evento pelo aluno, facilitando a simulagdo da
realidade.
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¢ Mensagens de erro claras e indicadoras do caminho correto a ser seguido pelo aluno.
 Uso deilustragdes, de cor, animagao e recursos sonoros para fornecer dados mais reais ao
aluno, suprindo deficiéncias que a palavra escrita possa apresentar (ALMEIDA; ALMEIDA,
2015, p.65)

Estes softwares educacionais podem ser aplicados em varias matérias. Para o ensino de Ciéncias
encontramos varios simuladores e jogos educacionais que sdo voltados para os Anos Iniciais do Ensino
Fundamental. Por exemplo, o site “Ludo educativo” que é o projeto financiado pelo CNPQ e a FAPESP.

Tais como:

Quem come o que? (simulador) solicita que o aluno monte varias cadeias alimentares para assim
vencer as fases. Nele também ha o modo de tempo (ANJOS; et. al., s/d).

Este jogo pode ser trabalhado com o 42 ano, no contetido de “Elementos Bidticos” no tdpico teia
alimentar (CASCAVEL, 2008).

Figura 1. Simulador quem come o que?

Fonte: Ludo educativo (s/d)

Heréi dos mares (simulador/jogo) o software no inicio explica o que sdo os lixos 5
oceanicos e traz curiosidades sobre este assunto e depois pede para que o jogador pilote um
submarino onde o mesmo ira retirar os lixos do mar, e ao concluir a fase ele explica o que é
aquele tipo de material e quantos anos o lixo pode durar no mar (ESCOLA GAMES, s/d).

Este jogo pode ser trabalhado com o 42 e 52 ano, no conteldo de “Legislagcdo
ambiental” (CASCAVEL, 2008).

Realizacdo: 4
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INSTRUCOES

CONTINUAR

Figura 2. Simulador/ jogo herdi dos mares

Fonte: Escola games (s/d)

Prevengao corona virus (exercicios e praticas) propdem que a crianga combine as
pecas iguais, igual ao jogo da memadria, um exemplo assim ao ela combinar as duas pranchetas
médicas ira surgir uma imagem explicando o que deve se fazer para manter-se informado
sobre a doenga (ESCOLA GAMES, s/d)

Este jogo pode ser trabalhado com o 42 ano, no conteudo de “Doengas”. Pode se
trabalhar também com o 52 ano no conteddo de “Doengas da modernidade” (CASCAVEL,

2008).

6
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# Mantenha-se
informado

0 Ministério da Saide tem as informagoes mais

atualizadas sobre como o COVID-19 esté se

espalhando em sua cidade. Sempre siga suas 1
recomendacdes para se proteger do virus. f

Por qué? Existem muitas fontes de informacao que
ndo séo confiaveis.

CONTINUAR

Figura 3. Exercicio e pratica Prevengao corona virus

%
Tt

Fonte: Escola games (s/d)

Jogo da forca — contra dengue (exercicios e pratica) o aluno deve acertar a palavra
que esta no jogo da forca que a mesma é relacionada ao conteudo de dengue para que o
menino nado seja picado pelo mosquito da dengue (ANJOS; et. al., s/d).

Pode se trabalhar com o 42 ano no conteddo de “Saneamento Bdsico” Destino
apropriado de residuos e suas implicacdes ou também no conteudo de “Legislagdo Ambiental”
no tépico de drgao de fiscalizagdo: municipais, estaduais e federais (CASCAVEL, 2008).
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Figura 4. Exercicio e pratica jogo da forca — contra a dengue

Fonte: Ludo educativo (s/d)

Piramide de alimentos (jogos) apresenta uma piramide alimenticia e ao lado desta
aparece os alimentos, onde devemos selecionar qual categoria o alimento pertence deste
modo ganhando uma certa pontuacdo (CALTABIANO, s/d).

No 42 ano no contelddo de “Matéria e energia: interacdo e transformacdo” no tépico
de elementos bidticos: nutricao; proteina, carboidrato, gordura vitamina (CASCAVEL, 2008).
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Figura 5. Jogo piramide de alimentos

Fonte: Zuzubalandia- jogos online (s/d)

A fazenda (simulador) foi desenvolvida por Passerino e Silva (2007) e simula atividades
agricolas como plantacdo com uso de agrotdxicos e suas acdes além também de cuidar dos
animais. Neste, além disso, deve-se também comprar sementes, animais, agrotéxicos para
utilizar nas terras deste modo trabalhando como os agrotdxicos interferem na natureza
(PASSERINO; SILVA, 2007).

No 32 ano no conteddo de “O Homem nas Rela¢gdes com o Meio” no tdpico de
utilizacdo do solo: agroindustria e agricultura familiar (CASCAVEL, 2008).
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A EAZENDA

Figura 6. Simulador a fazenda

Fonte: A fazenda software educativo para a educagdo ambiental

Jogo do brigadeiro (simulador) O jogador deve arrumar seu quarto antes do tempo
acabar, ele deve colocar os objetos nos locais indicados pelas setas para assim seu quarto ficar
organizado (CALTABIANO, s/d).

Pode ser trabalhado no 22 ano no conteudo de “O Homem nas Relagdes com o Meio
Ambientes” no tépico da agua na producdo de alimentos, na higiene pessoal, limpeza
doméstica (CASCAVEL, 2008).
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Figura 7. Simulador jogo do brigadeiro

Fonte: Zuzubalandia- jogos online (s/d)

Jogo dos 5 sentidos (exercicio e pratica) O jogo primeiramente apresenta e explica
guais sao os cinco sentidos do corpo humano, para depois comecar o exercicio e pratica deste
software. Depois desta explicacdo o jogo comeca dizendo que o monge estd meditando e
precisa de nossa ajuda para ndo se desconcentrar, durante a sua concentragao, o personagem
imagina a¢Oes do nosso cotidiano, estas representadas por figuras (como um jornal, por
exemplo), para que ele possa continuar com sua sessao devemos relacionar a agdo imaginada
com um dos 5 sentidos do corpo humano (ESCOLA GAMES, s/d).

Este exercicio e pratica pode ser aplicado para o 42 ano no conteudo de elementos
bidticos no tépico sistemas funcionais do corpo humano. E pode ser aplicado para o 52 ano no
conteudo de integracdo entre a estrutura e funcionamento dos sistemas do corpo humano
(CASCAVEL, 2008).
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Clique no sentido que torna possivel a leitura do
jornal.

Desligar audio »§!

Figura 8. Exercicio e pratica jogo dos 5 sentidos

Fonte: Escola games (s/d)

Memo Agua (tutorial) propdem que a crianca combine as pecas iguais, semelhante ao
jogo da memoria, um exemplo ao ela combinar duas imagens iguais da caixa da agua ira surgir
uma imagem explicando para que serve a caixa da dgua e onde se é utilizado desta forma o
jogo vai se decorrendo deste modo até ndo sobrar mais nenhuma peca ser combinada

(ESCOLA GAMES, s/d).
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Pode ser aplicado no 42 ano no conteudo de recursos hidricos. Também pode ser
aplicado ao 52 ano no conteldo de meio ambiente (CASCAVEL, 2008).

RESERVATORIO
ELEVADO DE AGUA

E local em que a &gua tratada ou
extraida dos pocos artesianos &
armazenada temporariamente,
antes de ser enviada para a rede de
distribuicao de agua ou diretamente
para as residéncias.

CONTINUAR

Figura 9. Tutorial Memo Agua

Fonte: Escola games (s/d)

Guerra ao mosquito (tutorial e programagdo) Inicialmente temos de responder 5 questdes
corretas para passar para o proximo nivel o tutorial vai apresentando quantas questdes o jogados
acertou e quantas ele errou, para assim realizar o combate contra a dengue, apds acertar as 5
questdes. Quando passamos para o combate para a dengue temos de dar comandos (siga para a
direita, siga para a esquerda e siga em frente, caso erre um comando tem a opg¢do de remover o
mesmo) e assim que todos os comandos tiverem listados basta apenas clicar para atacar caso os
comandos estejam corretos o jogador chega ao foco onde esta a dengue caso ndo esteja, ele vai para
o lugar errado e assim perde-se uma de suas vidas (o jogador possui um total de cinco vidas) (ESCOLA

GAMES, s/d).

Este jogo pode ser trabalhado com o 42 ano no conteudo de doengas. Também pode ser
trabalhado com o 52 ano no conteldo de doengas da modernidade (CASCAVEL, 2008).

ACERTOS

i
Qs

EH QUAL LOCAL O AEDES AEEBYPTI PODE SE
REPRODUZIR?

EM PNEUS UELHOS COM ABUA PARADA

UASO DE PLANTAS COM AREIA

13
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Figura 10. Tutorial e programacao guerra ao mosquito

Fonte: Escola games (s/d)

Jogo da agua (exercicio e pratica/ simulagdo) Ao clicarmos para iniciar o jogo aparece
uma imagem onde mostra vdrias formas da agua ser gasta e poluida, deste modo temos de
clicar em cada situacdo e escolher dentre as trés opg¢des qual é a correta para solucionar o
problema, apds solucionado o jogador ganha uma certa pontuacdo que aparece em uma placa
de pare (ESCOLA GAMES, s/d).

Este software educativo pode ser aplicado no 52 ano no conteido de meio ambiente
e transformacdes no tdpico de interferéncia do homem no meio (CASCAVEL, 2008).
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Figura 11. Exercicio e pratica simulacdo jogo da 4gua

Fonte: Escola games (s/d)

Todos esses jogos podem ser utilizados nas aulas de Ciéncias nos anos iniciais aliando
aula de informatica, além de se trabalhar os conteldos pode-se trabalhar também a

coordenacdao motora, viso motora, do mouse e do teclado (SAVI; ULBRICHT, 2008). 14

Deste modo segundo Guedes e Guedes (2004) com o auxilio do software educativo o
processo ensino-aprendizagem pode ser facilitado, favorecendo ao educador possibilidades
para trabalhar com os alunos ferramentas simples, mas ao mesmo tempo divertidas que
colaboram na aprendizagem de determinados conteldos, muitas vezes complexos e dificeis
de serem compreendidos apenas através de explicagbes abstratas dadas em sala de aula. Com
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o auxilio dos jogos computadorizados oportuniza-se aos alunos aprenderem brincando, algo
natural para criangas da educacdo infantil e dos anos iniciais do Ensino Fundamental.

4.Conclusao

Em vista disso podemos concluir que os simuladores fazem parte dos softwares
educativos e eles podem ser ainda classificados em outras categorias de acordo com o objetivo
pedagdgico que os mesmos serdo incluidos.

No presente projeto achamos varios softwares educacionais gratuitos que podem ser
aplicados nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental do Ensino de Ciéncias. Podemos ainda
averiguar no Curriculo para Rede Publica Municipal de Ensino de Cascavel que os mesmos
podem ser trabalhados em temas especificos do contetdo de Ciéncias.

Avista deste projeto conseguimos identificar também alguns problemas pois
inicialmente haviamos colocado neste projeto alguns softwares do site X porém o mesmo
tornou seus conteudos, estes que foram incluidos aqui, inacessiveis para usudrios nao
cadastrados, ou seja deixando de ser gratuito e deste modo nos obrigando a ir em busca de
outros sites, dessa forma podemos perceber que temos de estar sempre atentos se os sites
gue iremos usar para fins educativos estdo disponiveis ou ndo para uso. Em vista disso alguns
dos outros jogos que achamos eram mal otimizados e ndo tinham uma boa funcionalidade.

Ao deixarmos de analisar apenas um dos lados deste “prisma tecnoldgicos” e sim
examinar ele ao todo, notamos que os jogos em um geral sdo de boa qualidade, tanto nos
conteudos referentes as aulas de Ciéncias quanto na forma em que nos é apresentado. Ou
seja, seus softwares, apesar de simples, possuem um grau aceitdvel de imersdo e conteudo
pedagdgico referente a matéria de Ciéncias, sendo geralmente bem especificos para cada ano.
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