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ABSTRACT: This work presents the current state of the Virtual Club of Science (VCS)
development, which is characterized as an environment of support for the learning process, to
be used by students and teachers of the high school. The basic project of VCS has as main
resources: the Virtual Library that serves as a repository of works; the Catalog of Projects used
to motivate the development of cooperative works; the Virtual Laboratories that is a set of
applications for experiments simulation, and the Challenges module that is composed of tests
for learning evaluation and accompaniment. A first version was developed, however it was we
decided to migrate the code for the GNU/Linux platform, with the objective of enhancing the
conditions for its propagation and use.

RESUMO: Este trabalho apresenta o estado atual do desenvolvimento do Clube Virtual de
Ciéncias (CVC), que se caracteriza como um ambiente de auxilio a aprendizagem, a ser
utilizado por alunos e professores do Ensino Fundamental ¢ Médio. O projeto basico do CVC
possui como principais recursos: a Biblioteca Virtual, que servird como um repositorio de
trabalhos; o Catalogo de Projetos, usado para incentivar o desenvolvimento de trabalhos
cooperativos; os Laboratorios Virtuais, que sdo uma série de aplicativos para simulacdo de
experimentos; ¢ o Banco de Desafios, que se compde de testes para avaliagdo e
acompanhamento da aprendizagem. Uma primeira versdo foi desenvolvida, porém optou-se por
migrar o codigo para a plataforma GNU/Linux, possibilitando ao trabalho melhores condigdes
para divulgagdo e utilizag@o.
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UM AMBIENTE COLABORATIVO PARA AUXILIO AO
APRENDIZADO: CLUBE VIRTUAL DE CIENCIAS

1. Introducao

Os Clubes de Ciéncias caracterizam-se como grupos de alunos e professores que se reunem com
0 objetivo de transformar as teorias estudadas na sala de aula em experimentos praticos, nos
quais podem ser utilizados desde os mais sofisticados equipamentos até materiais cotidianos
como garrafas plasticas, caixas de sapatos, entre outros [SKY VIEW, 2001].

Eles estimulam o aprendizado dos alunos, pois os mesmos estdo vivenciando a teoria e
interagindo com outros alunos. A interagdo entre pessoas ¢ muito importante para o processo de
aprendizagem, pois o compartilhamento de informagdes possibilita que a pessoa abra seus
horizontes e amplie seus conhecimentos e sua compreensdo sobre um determinado assunto
[FONSECA JUNIOR, 2001].

A Internet, devido as suas inumeras facilidades de acesso a informagao, esta sendo utilizada na
educacdo como fonte de pesquisa, em grupos ou individuais, permitindo a troca de experiéncias
entre alunos, tornando assim, as aulas dindmicas e interativas, proporcionando um ambiente
colaborativo, ressaltando caracteristicas de unido e participagdo.

Com base nisso, desenvolveu-se a idéia do Clube Virtual de Ciéncias, para permitir que usuarios
de diversas localidades e instituigdes possam ter acesso as mais variadas informacdes na area de
Ciéncias, além de que, através de recursos de interatividade, possam praticar ¢ aprender um
pouco mais sobre os contetidos ensinados em sala de aula.

Além disso, o Ministério da Ciéncias e Tecnologia, através do Livro Verde [TAKAHASHI,
2000], sugere acdes para a ampliagdo do uso dos meios eletronicos de informagdo que levem a
inclusdo social. Uma dessas ag¢Oes é estimular e capacitar as comunidades a gerar seus proprios
contetidos na Internet, com énfase em formacdo para cidadania. Outra agdo ¢é a cria¢do de
servicos de informagdo na Internet que disseminem conteidos para as comunidades
especializadas das areas de ciéncia, tecnologia, arte e cultura, com sites nacionais e estrangeiros,
de acordo com sua area de atuagao.

A idéia por tras do Clube Virtual de Ciéncias ¢ criar uma ferramenta de auxilio a aprendizagem,
que possua diversos recursos para cooperagdo entre usuarios e, principalmente, que possibilite a
inclusdo de contetido produzido pelos proprios usuarios (alunos e professores), de forma
organizada e de facil acesso. O diferencial deste trabalho em relagdo a outros géneros ¢
exatamente o foco no usuario final como produtor de contetido.

2. Clube Virtual de Ciéncias

O Clube Virtual de Ciéncias pretende levar para a Internet um pouco do que acontece dentro de
um Clube de Ciéncias do mundo real. Ele caracteriza-se pelo fato de permitir a interacdo de
professores e alunos de uma mesma turma ou de varias turmas de uma mesma escola, bem
como, propiciar a interacao de alunos e professores de escolas diferentes, sem a necessidade da
presenca fisica das pessoas para a troca de experiéncias [BET, 2001].

O projeto esta dividido em diversos modulos: a Biblioteca Virtual, o Catalogo de Projetos, os
Laboratorios Virtuais e o Banco de Desafios, sendo que os usudrios poderdo interagir com o
mesmo através de interfaces baseadas em navegadores Web (figura 1).

A necessidade da criagdo de uma Biblioteca Virtual dentro do Clube Virtual de Ciéncias surgiu
por dois fatores: 1) o fato da existéncia de uma grande quantidade de dados na Internet que
contém muito “lixo” e sdo pouco confidveis; e, 2) a possibilidade de se registrar e divulgar as
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pesquisas feitas nas escolas. Ela servira como um repositorio de trabalhos, que passardo por uma
selecdo realizada pelos professores colaboradores do Clube Virtual de Ciéncias. Assim, os
usudrios poderdo fazer consultas com a mesma confianga que se tem em uma biblioteca
tradicional. O contetdo podera ser composto por arquivos de texto, sons e imagens, sendo que,
no momento de sua inclusdo, serdo associados a uma disciplina especifica e a um conjunto de
palavras-chave, a fim de facilitar a consulta.

[UBE
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Figura 1 — Pagina Inicial do Clube Virtual de Ciéncias

O Catdlogo de Projetos ¢ um ambiente para incentivar o desenvolvimento cooperativo de
pesquisas entre diversas turmas e escolas. Contera recursos como forum e chat, para garantir a
interacdo e uma melhor comunicacao durante as atividades. Os projetos serdo cadastrados por
professores, podendo ser classificados como: aberto ou fechado. Os projetos abertos poderao ter
a participagdo de qualquer visitante do ambiente. Ja, os projetos fechados, serdo utilizados
apenas pelos usuarios que possuem a senha fornecida pelo professor para a entrada no modulo
de Projetos. Os usudrios poderdo enviar suas contribui¢cdes durante todo o periodo de validade
do projeto e apds esse periodo, o professor responsavel pelo mesmo devera fazer uma selecdo
dos trabalhos recebidos e entdo disponibiliza-los no ambiente, sendo que esses trabalhos
também fardo parte do acervo da Biblioteca Virtual.

Os Laboratorios Virtuais se caracterizam como uma série de aplicativos onde os alunos poderao
simular os mais variados tipos de experimentos relacionados com as disciplinas que fazem parte
do Clube, interagindo com os mesmos e reforcando, assim, os conceitos estudados em sala de
aula. A implementacdo dos Laboratorios Virtuais exige conhecimentos avangados na area de
programagao, por esse motivo serdo criados pela equipe de administragdo do Clube Virtual, ou
entdo por colaboradores, sendo sua publicagdo e manutengdo realizada exclusivamente pelo
Administrador do ambiente.

O Banco de Desafios tem como objetivos avaliar o conhecimento dos usuarios e guia-los dentro
do ambiente, otimizando o seu aprendizado através de um conjunto de questdes organizadas por
disciplinas. Com o Banco de Desafios, os usuarios irdo responder testes e, por meio dos
resultados destes, sera criado o perfil de cada usuario do ambiente, permitindo a orientagdo de
um estudo individualizado. Através dos desafios o usudrio conseguira perceber em quais
conceitos precisa reforcar seus estudos, sendo que o sistema apresenta uma relagdo dos
contetidos necessarios para este reforco e que fazem parte da Biblioteca Virtual.

3. Conclusao

A idéia de se criar o Clube Virtual de Ciéncias surgiu, inicialmente, da necessidade de organizar
a grande quantidade de informacdes que se propagam na Internet em grande velocidade.
Procurou-se fazer visitas as escolas da rede publica e privada, apresentando a idéia inicial do

XV Simpésio Brasileiro de Informatica na Educacao - SBIE - UFAM - 2004 86



projeto e tentando conhecer um pouco mais a estrutura do ensino de Ciéncias. Essas visitas
proporcionaram um embasamento inicial e auxiliaram na elaboracdo de novas idéias para o
Clube Virtual de Ciéncias.

Pode-se verificar, através dos estudos, que o computador é um 6timo instrumento para o ensino
e destaca-se principalmente pelos seus recursos audiovisuais e interativos, além de ser uma das
tecnologias mais utilizadas no mercado de trabalho. A Internet ¢ uma tecnologia que traz um
novo conceito de comunicagdo e vem sendo utilizada na educagdo como fonte de pesquisa. Por
outro lado, muitos autores questionam sua utilizagdo, afirmando que os alunos usam apenas o
recurso “copiar e colar”, ndo produzindo nada de novo.

Com base nisso, definiu-se o conceito de Clube Virtual de Ciéncias, bem como, os principais
modulos que o compde: Biblioteca Virtual, Laboratérios Virtuais, Banco de Desafios e Catalogo
de Projetos. Por fim, foram implementados os mecanismos de controle da Biblioteca Virtual e
do Catalogo de Projetos, juntamente com seus canais de interagdo (chat e forum).

A primeira versdo do Clube Virtual de Ciéncias foi desenvolvida para plataforma Windows,
porém ndo foi disponibilizada para acesso publico, por causa do custo de manutengdo do
servidor e por problemas com componentes utilizados, que eram especificos para determinadas
versdes do Sistema Operacional utilizado. Assim, uma nova versdo esta em desenvolvimento,
voltada para a plataforma GNU/Linux, empregando, ainda, os conceitos de orientagdo a objetos
e indexacdo textual de documentos.

Outras agdes, que visam a continuidade do trabalho sdo: criagdo de modelos de uso pedagogico
do ambiente; estabelecimento de convénios para uso e divulgagdo com Secretarias de Educagdo
municipais e estaduais; promog¢do de oficinas para treinamento operacional e pedagogico; e
disponibilizacdo do cddigo fonte, incentivando a instalacdo de Clubes Virtuais de Ciéncias
regionais.
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