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Resumo: O presente artigo relata a utilizacdo das tecnologias digitais integrado ao
curriculo escolar, especificamente do software educacional P3D na disciplina de
Biologia na turma do 9° ano do Ensino fundamental em uma escola privada da
cidade de Campina Grande/PB. Para a coleta dos dados, utilizou-se observacdes
participante no laboratério de informética. Considera-se que o uso do referido
Software integrado as atividades curriculares contribuiu na aprendizagem dos
estudantes e tornou o ensino mais atraente, visto que os exploraram diferentes
partes do esqueleto humano através da combinacdo de imagens em 3D e sons;
observaram e discutiram a importancia da caixa toracica, masculos entre outros
conceitos abstratos de forma imersiva que, em um espaco de sala de aula
tradicional, baseado em texto e imagens lineares nao seria possivel.
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INTRODUCAO

A integracdo das tecnologias digitais no cenario educacional é foco de
discussdo ha algum tempo, no entanto sua utilizagdo integrada ao curriculo escolar
ainda é incipiente (VALENTE, 2013). Desse modo, este artigo foca-se a importancia
da utilizacdo das Tecnologias Digitais integrado ao curriculo escolar, em especial do
software educacional P3D na disciplina de Biologia. Compreende-se que é preciso
refletir sobre estratégias de aprendizagem mais instigantes e desafiadoras das
Tecnologias Digitais (MOITA, 2007).

Nesse sentido, explicitam-se algumas questbes: Como integrar as
Tecnologias Digitais ao contexto escolar de modo que esteja, verdadeiramente,
integrado ao curriculo escolar? Como o trabalho € realizado com Software P3D na

pratica pedagogica?



Logo, o presente artigo busca relatar a integracdo do Software P3D nas
atividades curriculares refletindo sobre o uso dos recursos digitais em sala de aula
de forma mais consistente, para que de fato represente um avang¢o no processo de

ensino e aprendizagem.
INTEGRA(;AO DAS TECNOLOGIAS DIGITAIS AO CURRICULO ESCOLAR

No cenario dos grandes avancos tecnoldgico a integracdo das Tecnologias
Digitais ao contexto escolar tornou-se uma exigéncia da educagao contemporanea.
Segundo Moraes (1997, p.12) as tecnologias digitais podem se constituir em
recursos importantes para o processo de ensino e aprendizagem, para novas formas
de representacdo da realidade, para ampliacdo de contextos e maior incentivo aos
processos colaborativos de producdo do conhecimento. Assim, Valente (2013)
expressa que “se e as tecnologias passam a ser ferramentas cognitivas elas
precisam estar integradas e, de certa forma, fazer parte das atividades curriculares

que os alunos realizam”.

O Novo Plano Decenal Nacional de Educacédo 2011-2020 (PNE), aprovado
em junho de 2014, destaca a relevancia dos usos das Tecnologias digitais como
recurso pedagogico, nos distintos niveis, esferas e dimensdes da educacdo, de
modo a abarcar tanto alunos quanto professores. Das estratégias destaca-se:

7.6) Selecionar, certificar e divulgar tecnologias educacionais para o ensino
fundamental e médio, assegurada a diversidade de métodos e propostas
pedagdgicas, bem como acompanhamento dos resultados nos sistemas de
ensino em que forem aplicadas.

7.7) Fomentar o desenvolvimento de tecnologias educacionais e de
inovacao das praticas pedagdgicas nos sistemas de ensino, que assegurem
a melhoria do fluxo escolar e a aprendizagem dos estudantes.

Encontra-se no referido Plano, orientacdes para que professores da Educacao
Basica e das diferentes modalidades de ensino, possam repensar suas praticas
pedagogicas cotidianas com o uso das Tecnologias Digitais, de modo que as
utilizem para producao do saber.

Valente (2003) coloca que € necessario repensar o papel da escola neste
mundo digital o qual vem atribuindo aos educadores multiplos dilemas de natureza
epistemologica e tedrico-metodologica, considerando-se a pratica desses

profissionais. Compreende-se que:



o professor precisa tomar consciéncia do movimento proprio das
tecnologias digitais em sintonia com a sociedade da informacdo, com a
cibercultura e com o perfil comunicacional dos aprendizes. Estes sao cada
vez menos subservientes a légica univoca das midias de massa, quando
mais operam com 0 mouse, a tela tatil, as janelas moveis e tridimensionais
gue permitem mais que meramente olhar e assistir (SILVA, 2012, p. 254).
Desse modo, se faz pertinente perguntar. Como utilizar as tecnologias
digitais na sala de aula, de modo que estejam, verdadeiramente, integradas as

atividades curriculares? Sobre esse questionamento aponta-se que:

a integracdo das TDIC na educacao (Sanchez, 2002) pode ocorrer em trés
niveis: aprendizagem, uso ou integracdo, sendo que o 1° nivel trata de
aprender sobre as TDIC; o segundo se refere ao uso no ambito de alguma
atividade pedagdgica, mas sem uma intencionalidade clara do que se
pretende com esse uso para a aprendizagem; no 3° nivel é que se enquadra
0 uso das TDIC integradas ao curriculo com clareza das intencdes
pedagégicas e das contribuicbes que se espera para a aprendizagem,
sendo as TDIC consideradas invisiveis. (ALMEIDA, 2011, P.9)

Nesse contexto, compreende-se que o curriculo é construido socialmente e
que envolvem questdes de poder. Para Silva (2001, p.15) “o curriculo € sempre

resultado de uma selecéo de um universo mais amplo de conhecimento e saberes”.

O que fazer? Como fazer? Por que fazer? Sao questdes constantes quando

se trata do uso das tecnologias em sala de aula. De acordo com Freire (1996) é

fundamental um exercicio reflexivo e questionador sobre a prépria pratica, visando

uma educacdo democratica a altura dos desafios do nosso tempo. Pois, de acordo

com Silva (2012, p. 232) “em sala de aula, o tratamento dado aos conteudos de

aprendizagem pode estar inspirado na constru¢cao de uma rede e ndo de uma rota”.
Logo:

Integrar as TDIC com o curriculo significa que essas tecnologias passam a

compor o curriculo, que as engloba aos seus demais componentes e assim

nao se trata de ter as tecnologias como um apéndice ou algo tangencial ao

curriculo e sim de buscar a integracdo transversal das competéncias no

dominio das TDIC com o curriculo, pois este é o orientador das acdes de
uso das tecnologias (ALMEIDA, 2011, p.9).

Para Lévy (2005), ndo basta ao aprendiz apropriar-se das tecnologias e suas
ferramentas de forma instrumental, € preciso saber lidar de forma potencial para que
possa construir conhecimento e criar solugdes inovadoras. Portanto, compreende-se
gue é preciso as Tecnologias digitais em sala de aula de modo que desenvolva no

aluno interesse pelos contetdos curriculares e signifigue avanco na aprendizagem.



P3D NAS ATIVIDADES CURRICULARES: O RELATO

Aqui se relata a integracdo do Software educacional P3D as atividades
curriculares na disciplina de Biologia. As aulas ocorreram durante o segundo
bimestre de 2013 em uma instituicdo de Educacdo Basica da rede privada de
Campina Grande/PB. Para tanto, observou-se o uso do referido software com o
conteudo curricular “Corpo Humano”, em uma turma do 9° com 37 alunos do Ensino
Fundamental durante trés aulas com 50 minutos no laboratorio de informatica. O
P3D é um software educacional que permite a imersdo com 0s conteudos das

disciplinas de Biologia, Ciéncias, Quimica e Geografia em 3D.

Por trata-se do primeiro contato da turma com o
Software P3D, a etapa inicial foi para
apresentacdo de um tutorial, sem davida um
momento importante para que os alunos sejam
motivados a criar, pesquisar e interagir atraves

do novo recurso digital. Como bem expressa

Silva (2012, p. 225) “na arte digital, a concepc¢do da autoria do artista €, a mesma. A
comecar pela propria imagem digital entendida como campo de possibilidade de

dialogica de imersao, navegacao...”.

No segundo encontro, alunos e professor jA demonstravam mais seguranca
quanto a navegacdo no software e envolvimento com conteldos propostos. A
proposta para o estudo foi realizar uma *“viagem pelo corpo humano” em 3D,
possibilitando uma aula, verdadeiramente Iudica em um cendrio de aprendizagem
imersivo. Valente (2013, p.40) destaca a importancia do uso de recursos digitais

integrado ao curriculo escolar, pois “muitos fendbmenos podem ser simulados,

Fig. 2 Explorando o P3D laboratorio permitindo o desenvolvimento de atividades ou
™ criacdo de um “mundo de faz de conta” onde certas
atividades ndo sao possiveis de ser desenvolvidas
no mundo real”. No terceiro e ultimo encontro,

alunos e professor observaram e discutiram a

importdncia da caixa toracica, musculos, 6rgaos
vitais, entre outros conceitos abstratos que, em um espaco de sala de aula

tradicional, baseado em texto e imagem linear do livro didatico ndo seria possivel.



CONSIDERACOES FINAIS

Foi possivel perceber que a utilizacdo do software P3D integrada as
atividades curriculares trouxe ludicidade e avanco ao processo de ensino e
aprendizagem, visto que ap0Os as atividades realizadas com o P3D os alunos
realizaram as atividades avaliativas bimestrais e os alunos demonstraram um 6timo

desempenho passando a ter uma relacdo mais positiva frente a disciplina.

Nesse sentido, revela-se o importante significado da utilizacdo das
tecnologias digitais integradas ao curriculo escolar, visto as inidmeras possibilidades
para o professor abordar os conteudos programaticos, problematizar e organizar
junto aos alunos maneiras inovadoras que tivessem mais significado para o
processo de ensino e aprendizagem. Assim, o desafio que esta posto é estimular o
uso critico e reflexivo das tecnologias digitais integrado ao curriculo escolar como

potencializador do ensino e de novas aprendizagens.
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