V1 Congresso Brasileiro de Informética na Educacdo (CBIE 2017)
Anais dos Workshops do VI Congresso Brasileiro de Informética na Educacéo (WCBIE 2017)

iPlanetario — Da Terra ao Universo

Bernardo Pereira Nunes*®, Igor de O. Martins®, Gilda Helena B. de Campos™?,
Bruna Heinsfeld?, Alexandre Cherman®, Luis Guilherme Haun*

'Coordenacéo Central de Educacéo a Distancia — PUC-Rio
’Departamento de Educacéo — PUC-Rio
Departamento de Informatica — PUC-Rio
*Fundacéo Planetario da Cidade do Rio de Janeiro

{bernardo, igor,gilda}@ccead.puc-rio.br, brunadamiana@gmail.com,
{alexandre.cherman, luis.haun}@rio.rj.gov.br

Resumo. Neste trabalho apresentamos o iPlanetario, uma plataforma interativa
dispondo de 44 recursos midiaticos formativos e informativos sobre fenémenos
cientificos na area de Astronomia. O iPlanetario tem como seus principais objetivos: (i)
levar os conhecimentos basicos e necessarios para a compreensao da Astronomia aos
professores e alunos da rede de ensino (publica e privada), seguindo os Parametros
Curriculares Nacionais e as orientacdes da Base Nacional Curricular Comum; (ii)
preencher uma lacuna que existe na formacgédo dos professores dos ensinos fundamental
e médio; (iii) motivar jovens para que no futuro escolham uma carreira cientifica; e (iv)
atuar na divulgagdo cientifica da Astronomia. O iPlanetério esta disponivel em duas
versdes: Web e App garantindo e possibilitando o acesso on-line e off-line para um
amplo publico interessado na aprendizagem de Astronomia.

1. Cenéario de Uso

O projeto do software educacional iPlanetario consiste em uma plataforma interativa e
recursos midiaticos formativos e informativos sobre os fendmenos cientificos que
servem como guia ou itinerarios para professores e alunos dos diversos segmentos
escolares. Desenvolvido em parceria com astronomos da Fundacédo Planetario da Cidade
do Rio de Janeiro, o projeto emerge da necessidade de preenchimento da lacuna
existente na oferta de contetdos e atividades relacionados a Astronomia para criancgas e
jovens dos Ensinos Fundamental e Médio brasileiros, ndo se restringindo, contudo, a
esse publico-alvo.

De acordo com os Parametros Curriculares Nacionais (PCN), a Astronomia deve
fazer parte do curriculo escolar, sendo incluida no eixo das Ciéncias Naturais desde o
primeiro ciclo do Ensino Fundamental (BRASIL, 1998a). Para os ciclos finais, 0s PCN
apresentam a unidade tematica Terra e Universo como unidade obrigatoria,
contemplando questbes relacionadas a Astronomia e a suas possiveis
interdisciplinaridades (BRASIL, 1998b). Em complementariedade, a atual Base
Nacional Curricular Comum (BNCC) detalha para 0 mesmo segmento 0s conteldos
sobre a unidade Terra e Universo, na qual é explorada a tematica da Astronomia, em
especial a compreensédo das caracteristicas da Terra, do Sol e da Lua, em relagdo com o
Universo e com a posicao do ser humano nesse contexto (BRASIL, 2017).

No entanto, embora haja a obrigatoriedade legal desse letramento cientifico, é
sabido que ha, ainda hoje, um déficit na oferta de docentes qualificados para a atuagédo
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com tais tematicas em sala de aula. Uma das possiveis explicacfes para esse déficit esta
na inexisténcia em territério nacional do curso de licenciatura especifica em
Astronomia, sendo os professores licenciados em Fisica responsaveis pelo trabalho com
esses conteudos. Ademais, entendemos que a questdo da infraestrutura nas escolas
publicas também se apresenta como um elemento inviabilizador do processo,
considerando as restri¢Ges fisicas e econdmicas ou mesmo os graus de periculosidade
para a simulacdo e/ou reproducdo de determinados experimentos no ambiente escolar,
impossibilitando que os alunos tenham uma experiéncia plena com os conteddos
relacionados a area.

Dado esse cenario, o software educacional iPlanetario busca oferecer um aporte
didatico e sistematizado do conhecimento escolar sobre a Astronomia, proporcionando
suporte tanto para alunos quanto para professores na compreensdo dos temas escolhidos.
Além da tentativa de suprir as lacunas encontradas, busca-se envolver os alunos,
atuando no letramento cientifico a partir da consolidacdo do conhecimento da
Astronomia e areas correlatas da ciéncia-tecnologia como uma forma de cultura, nos
utilizando, para tanto, dos museus, planetarios e centros de ciéncias como ponto de
partida.

Em consonancia com a proposta de letramento cientifico, Gee (2010) pontua que
uma das ocupacdes dos multiletramentos esta na forma como os sujeitos (res)significam
as midias e recebem significados a partir delas, buscando entender como esse processo
de significacdo pode ser mais critico e reflexivo. Nesse sentido, 0s processos de novos
letramentos englobam tanto ler quanto significar, ressignificar e recriar o mundo a volta,
a partir das interacbes com as midias e tecnologias do cotidiano (WILSON, 2013).
Lemke (2010), por sua vez, afirma o que os nucleos educacionais na sociedade moderna
devem, antes de tudo, perceber que os multiletramentos, aliados a diversas tradi¢des
culturais, sdo combinados e recombinados para extrapolar seus proprios significados e
construir novos. E relevante realcar, sequindo a perspectiva da ciéncia como um projeto
humano histdrico, social e culturalmente construido, a intencionalidade da abordagem
inter, multi e transdisciplinar dos contetidos de Astronomia, como uma forma de criar
situacdes que levem ao letramento cientifico (SHAMOS, 1995 apud SANTQOS, 2007).

Ao falarmos da relacdo dos espagos museais com nossa sociedade, em especial
dos museus de ciéncia, faz-se necessario levar em consideracdo as profundas e
marcantes mudancas pelas quais vém passando: se anteriormente eram vistos como
armazéns de objetos antigos, hoje sdo considerados espagos que propiciam a
aprendizagem ativa (VALENTE, CAZELLI e ALVES, 2005). Seguindo a tendéncia da
“Museologia da Ideia” (MONTEPETIT, 1998 apud VALENTE, CAZELLI e ALVES,
2005), que recorre a um conjunto de técnicas de comunicacdo digital para tornar as
praticas sociais mais atrativas, transmitindo informacdes aos visitantes e motivando-os,
buscamos o desenvolvimento de recursos midiaticos cuja adogdo amplia e apoia 0
processo ensino-aprendizagem nas escolas. Partindo dessa perspectiva, concordamos
que a funcdo primaria de um museu de ciéncia é o dialogo entre a comunicacdo e 0
saber, sendo a interatividade uma poderosa ferramenta, capaz de, usando a ludicidade,
entreter, informar e desafiar oferecendo ao publico uma pedagogia nao consciente e néo
diretiva.

Inicialmente destinado para planetarios, museus e centros de ciéncia, o software
educacional desenvolvido sob o formato m-learning pode ter seu uso ampliado para as
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salas de aula fisicas ou virtuais, como material complementar ou de apoio sobre
Astronomia. Contendo cinco grandes areas tematicas — Terra; Terra-Lua; Sistema Solar;
Via Lactea e Universo — a plataforma traca um panorama desde o planeta Terra em que
vivemos e conhecemos, até o vasto Universo e aquilo que se desconhece. A abordagem
dos temas ligados a Astronomia em campos tematicos com niveis de percep¢do cada
vez mais amplos tem o objetivo de partir do primeiro obsticulo epistemoldgico: a
experiéncia primeira, ou seja, a percepcao comum que temos do mundo filtrada pelos
olhos e cultura (BACHELARD, 1996). Essa escolha € um convite as concepgoes
prévias dos estudantes para participar do processo de tomada de consciéncia e
explicitacdo, de tal forma que, a partir desse contato, se produzam reflexdes
cientificamente mais coerentes com a existéncia do mundo que nos cerca.

2. Desenvolvimento

Hoje, os conhecimentos e as habilidades cuja aprendizagem se fazem necessarios nao
sd0 0s mesmos daqueles que virdo a ser necessarios nos proximos cinco anos, de forma
que a definicdo e o planejamento desses itens se mostram uma ardua tarefa no campo
educacional. Nesse sentido, autores como Gabriel (2013), Lemke (2010), Lévy (2014) e
Pretto; Pinto (2006) problematizam em que contexto social nos encontramos e quais
seriam as habilidades essenciais para a atuacdo cidada no futuro, tendo como base a
reflexdo sobre quais seriam as competéncias estratégicas para essa nova era. Parece
haver consenso entre os especialistas no que diz respeito a tonica dessas habilidades,
que gira em torno do desenvolvimento do pensamento critico, da habilidade de solucéo
de problemas, do entendimento e da apropriacdo do funcionamento das redes
colaborativas, em especial das possibilidades da inteligéncia coletiva, da adaptabilidade
e da resiliéncia, da criatividade, da curiosidade, da iniciativa e do empreendedorismo, e,
ndo menos importante, das faculdades de pesquisa, acesso, andlise e avaliacdo das
informacdes disponiveis. No desenvolvimento do projeto, levou-se em consideracdo nao
sO o papel central dos meios digitais no cotidiano social, mas, ainda, tais habilidades
consideradas essenciais para a formacdo no século XXI. Dentre elas, ressaltamos o
pensamento critico e a solucdo de problemas, a iniciativa, a analise critica de
informacOes, a criatividade e o protagonismo, viabilizados através das atividades
propostas no iPlanetério.

Pensando no impacto do uso das tecnologias digitais na educacdo, nos
apropriamos das potencialidades emergentes da mobilidade e da ubiquidade, tendo
escolhido o m-learning como plataforma de aprendizagem, sendo o iPlanetario
inicialmente disponibilizado para dispositivos moveis localizados em totens interativos
nos planetarios e museus. Buscando fundamentar nossas opg¢des didaticas, recorremos
aos estudos sobre a producdo de materiais didaticos e objetos de aprendizagem, que
pautaram o desenvolvimento dos recursos disponibilizados na plataforma. De acordo
com Moran (2013), h&d componentes fundamentais para 0 sucesso do ensino-
aprendizagem, entre eles o desenvolvimento de desafios, atividades e jogos
incorporados as atividades didaticas. Para tanto, as estratégias pedagdgicas devem trazer
a tona as competéncias necessarias, estimulando a motivacao. Nesse cenario, o design
didatico — descrito aqui brevemente como a concepcdo e o desenvolvimento de
situacOes didaticas especificas, visando a otimizacdo da aprendizagem (CAMPOS,
ROQUE e AMARAL, 2007) —, tem sido apontado por estudiosos da area como um dos
elementos principais ndo sO6 no macroplanejamento de cursos, como no
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desenvolvimento de objetos de aprendizagem e de atividades didaticas. Para que o
resultado final seja eficiente, o processo do design didatico deve incluir desde a
concepcao ampla do material, transitando pela filosofia educacional e pelas teorias de
aprendizagem, até o nivel mais especifico, concreto, como o refinamento das unidades
de estudo, o texto didatico do material e a elaboracdo de atividades (BARRETO, 2007;
CAMPOS, ROQUE e AMARAL, 2007; FILATRO, 2009, 2010; FILATRO e CAIRO,
2015). Além disso, considera-se que, para que as tecnologias digitais possam ser
incorporadas e potencializar o processo ensino-aprendizagem, € preciso considerar suas
especificidades (GUTIERREZ e PRIETO, 1994; KENSKI, 2007).

Em didlogo com essas premissas, apds a andlise dos conteudos, definiu-se o
formato de apresentacdo mais adequado para o0 recurso midiatico, resultando na
organizagdo temética ja citada, além das estratégias de entrada (motivadora), de
desenvolvimento (apresentacdo de conceitos, experiéncias) e de encerramento (sintese
e/ou propostas), contempladas pelo material disponibilizado no iPlanetario através das
atividades propostas em formato de jogos, quizzes, videos, simulacdes e desafios, além
de textos explicativos, animacgdes e sons organizados hipertextualmente, trabalhando
com a convergéncia das midias. Assim, é possivel representar/simular virtualmente
processos e fendmenos usando linguagem metaférica, representacdes conhecidas para
os estudantes ou aproximacdes fiéis do que acontece em dimensdes de realidade de
dificil observacdo. Os formatos contidos no software educacional procuram estimular a
imaginacdo, a formulacdo de hipdteses, o controle de variaveis e de etapas de uma
observagdo ou experimento, assim como a tomada de decisdo e a verificacdo de
resultados pelos alunos. Deste modo, contribuem para uma aprendizagem intuitiva, para
a ressignificacdo de conteldos e para um processo ensino-aprendizagem ludico,
agucando a curiosidade pelos temas. Além disso, considerando o protagonismo e a
iniciativa dos jovens, parte dos objetos desenvolvidos foram sugeridos a partir da
campanha “Vocé no Planetario” com o objetivo de reunir as curiosidades e duvidas
comuns ao publico-alvo e a comunidade a ser atendida. Dessa forma, foi garantida a
participacdo ativa dos alunos no processo, procurando trabalhar, dentro das tematicas
obrigatdrias, as questdes de maior interesse do publico-alvo.

Do ponto de vista técnico, o App do iPlanetario foi projeto sob preceitos basicos
de usabilidade, interatividade e navegabilidade permitindo uma fécil navegacdo bem
como aprendizagem e acesso rapido e estruturada aos objetos por seus usuarios. O App
estd licenciado segundo os termos da Creative Commons 4.0 de atribuicdo, n&o-
comercial e compartilhamento, permitindo assim o seu reuso, adaptacdo e reproducéo
de forma n&o-comercial.

Considera-se 0 App iPlanetario uma plataforma MultiApp, i.e., um App capaz
de abrigar, encapsular e reproduzir Apps independentes de forma estruturada e
predefinida (ver Figura 1). O MultiApp foi desenvolvido utilizando a linguagem Swift
2.0, 0 que permite sua execucdo em dispositivos moveis com sistema operacional iOS.
Ja os demais objetos foram desenvolvidos utilizando tecnologias Web (HTMLD5, CSS,
Javascript) encapsuladas como Apps, sendo assim possivel a sua execucao através do
MultiApp e, também, via Web. Uma versdo dos aplicativos Web pode ser acessada
através do link: https://goo.gl/AkrMDY enquanto que um video-teaser da plataforma e
seus objetos encontra-se no link: https://goo.gl/luarSh. Ao todo a plataforma possui 44
objetos de aprendizagem entre jogos, animagdes, minicursos, entrevistas.
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Figura 1. Estrutura da Plataforma e Objetos que compdem o iPlanetario.

Ainda, € contemplado na plataforma o uso de logs das interagdes, visando o
auxilio no desenvolvimento futuro e incorporacao na plataforma iPlanetario objetos de
aprendizagem mais alinhados ao publico-alvo e as suas necessidades e interesses.

3. Apresentacgdo do Software

A plataforma MultiApp pode ser vista na Figura 2a, onde o usuario pode optar por
conhecer os topicos Terra, Terra-Lua, Sistema Solar, Via-Lactea, Universo. Ao escolher
um dos topicos o usuario podera navegar pelos subtemas (na versdo para dispositivos
moveis) ou navegar pelos objetos de aprendizagem diretamente (apenas na versdo
Web). Abaixo disponibilizamos alguns exemplos de objetos encontrados no iPlanetario
(ver Figura 2b-f), comentando brevemente sobre o funcionamento e as vantagens de
cada formato.

Na Figura 2b ilustramos um objeto de aprendizagem no formato de Quiz, onde
uma dica é apresentada e o usuario deve escolher uma entre as opcdes disponiveis para
solucionar a charada. A cada rodada, aparece uma nova dica e trés opcOes para que 0
aluno escolha. O formato é dindmico, com feedback imediato, estimulando a conexéo
com o0s conhecimentos construidos em sua visita ao planetéario, a partir do trabalho com
a identificacdo e revisdo dos conceitos. Na Figura 2c temos um exemplo de tela
expositiva, em que um conteudo é apresentado ao aluno de maneira interativa,
orientando sua aprendizagem a partir de representacdes imagéticas combinadas ao texto,
resumindo de forma didatica as eras geoldgicas.

A Figura 2d ilustra um exemplo de jogo drag n’drop para organizacdo dos
planetas no sistema solar. De facil mecénica, 0 jogo busca aumentar a retencdo dos
conteudos e facilitar a construcdo do conhecimento pelo aluno, oferecendo uma nova
forma de praticar o conhecimento construido ao longo da visita ao planetério,
promovendo o engajamento a partir do desafio. Ja a Figura 2e ilustra um novo jogo, no
qual o aluno tem a possibilidade de ampliar seus conhecimentos relacionado aos
cientistas que estudaram o universo. A missdo é conduzir a nave de forma segura por
uma chuva de meteoros, sem que seja atingida. Ao final de cada onda de meteoros, caso
seja bem-sucedido em sua misséo, o aluno recebe como prémio uma carta diferente com
informagdes sobre um cientista. Ao fornecer uma carta com novos conteudos como
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prémio pela vitdria, reforca-se, ainda, o saber como bem valioso. A Figura 2f, por sua
vez, mostra um dos videos da série de perguntas e respostas “Vocé no planetério”,
respondidas pelo astrébnomo do Planetario do Rio. As perguntas foram enviadas por
alunos e pela comunidade sobre o tema, a partir das quais também se desenvolveram os
objetos de aprendizagem. Como mencionado anteriormente, a partir dessa estrategia, foi
possivel engajar o publico no desenvolvimento do projeto, atuando sobre as tematicas
que mais despertavam a curiosidade, além daquelas ja& dispostas nas normas
curriculares.
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2d) Exemplo de Jogo Drag n’ Drop para
Organizacéao dos Planetas no Sistema Solar

I
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2e) Exemplo de Jogo para conhecer mais sobre 0s 2f) Exemplo de Video com Respostas para as
cientistas que estudaram o universo Perguntas do Vocé no Planetério
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4. Considerac0es Finais

Neste trabalho apresentamos o MultiApp iPlanetario, uma plataforma interativa com
recursos midiaticos formativos e informativos sobre fendmenos cientificos na area de
Astronomia. O iPlanetario teve como objetivos: (1) levar os conhecimentos basicos e
necessarios para a compreensdo da Astronomia aos professores e alunos da rede de
ensino (publica e privada), seguindo os Pardmetros Curriculares Nacionais e as
orientacdes da Base Nacional Curricular Comum; (2) preencher uma lacuna que existe
na formac&o dos professores dos ensinos fundamental e médio; (3) motivar jovens para
que no futuro escolham uma carreira cientifica; e (4) atuar na divulgagéo cientifica da
Astronomia.

Através de uma licenga Creative Commons 4.0 o iPlanetario esta disponivel de
forma ndo-comercializavel e pode ser acessada de forma irrestrita através da Web ou em
Planetarios através de totens instalados com dispositivos mdveis. Desta forma, o acesso
on-line ou off-line é garantido abrangendo e possibilitando a aprendizagem de
Astronomia, seja de forma complementar as atividades das instituicbes de ensino
interessadas ou em museus, planetarios e centros de ciéncias.

Como trabalhos futuros pretende-se analisar os registros das a¢Ges dos usuarios
e 0s acessos dos objetos de aprendizagem na Web para o desenvolvimento focado no
interesse e necessidade dos usuarios. Além disso, pretende-se desenvolver objetos de
aprendizagem nas areas de Fisica e Quimica reutilizando a plataforma MultiApp
desenvolvida para o iPlanetéario.
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