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RESUMO

O objetivo deste trabalho é desenvolver uma metodologia didatico-pedagdgica
baseada em atividades interativas em ambientes de ensino mediados pela tecnologia, visando
o0 aperfeicoamento e melhoria no processo de ensino-aprendizagem de Ciéncias. Atividades
interativas caracterizam-se pela participacdo ativa do aluno no processo de aprendizagem
tendo o professor como mediador. Por sua vez, os ambientes mediados por tecnologia
favorecem a utilizacdo das tecnologias de informacdo e comunicagdo necessarias para 0
desenvolvimento das atividades de ensino. A metodologia consiste de uma estrutura didatico-
pedagdgica baseadas em atividades interativas que se integram por meio das TIC. As
atividades sdo previamente planejadas com base no contetido da disciplina a ser ministrada,
da caracterizacdo dos grupos de estudantes, das ferramentas tecnoldgicas disponiveis para
realizacdo das atividades e que s&o posteriormente integradas e aplicadas, convenientemente,
sobre o grupo de estudantes estruturados em termos de suas competéncias. O processo
metodoldgico foi aplicado com o contetdo de Fisica em turmas do 2° ano do Ensino Médio de
cinco escolas de Manacapuru. Os resultados foram avaliados por meio de questionarios
aplicados aos estudantes com perguntas fechadas e por entrevistas semiestruturadas com os
professores, constituido de duas formas: Avaliacdo observacional e autoavaliacdo. Os
resultados das avalia¢bes sinalizam melhorias na estrutura da metodologia, além de servir
para uma melhor readequacdo dos métodos utilizados no ensino com mediacdo tecnoldgica
ofertada pelo Sistema Educacional do Amazonas. O produto do trabalho € uma metodologia
centrada em atividades interativas que utiliza ferramentas tecnoldgicas e que dialoga com o
processo avaliativo, flexivel o suficiente para adequacdo a qualquer outra disciplina cientifica.

Palavras-chaves: Atividades interativas, metodologia didatico-pedagogica, ensino
mediado, tecnologia.
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ABSTRACT

The objective of this work is to develop a didactic-pedagogical methodology based on
interactive activities in technology-mediated teaching environments, aimed at improving and
improving the teaching-learning process of Science. Interactive activities are characterized by
the active participation of the student in the learning process and the teacher as mediator. On
the other hand, the environments mediated by technology favor the use of the information and
communication technologies necessary for the development of teaching activities. The
methodology consists of a didactic-pedagogical structure based on interactive activities that
are integrated through the ICT. The activities are previously planned based on the content of
the course to be taught, the characterization of the groups of students, the technological tools
available to carry out the activities and that are subsequently integrated and applied,
conveniently, on the group of students structured in terms of their Skills. The methodological
process was applied with the content of Physics in classes of the 2nd year of High School in
five schools of Manacapuru. The results were evaluated by means of questionnaires applied to
students with closed questions and semi-structured interviews with teachers, consisting of two
forms: Observational evaluation and self-assessment. The results of the evaluations indicate
improvements in the methodology structure, as well as a better readjustment of the methods
used in teaching with technological mediation offered by the Amazonas Educational System.
The product of the work is a methodology focused on interactive activities that uses
technological tools and those dialogues with the evaluation process, flexible enough to suit

any other scientific discipline.

Keywords: Interactive activities, didactic-pedagogical methodology, mediated teaching,

technology.
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Capitulo 1
Introducéo

1.1 O problema de pesquisa e contexto

O problema de pesquisa tratado neste trabalho pode ser sintetizado por meio do seguinte
questionamento: Atividades interativas, aplicadas no ensino de Ciéncias em um ambiente
mediado por tecnologia, proporcionam melhores chances de aprendizado aos estudantes?
Este problema esta relacionado com o uso didatico-pedagdgico das tecnologias de informacéo e
comunicagdo (TIC), nos processos educacionais desenvolvidos nos modernos ambientes de

ensino a distancia mediados por tecnologia.

Os sistemas de ensino a distancia e seus respectivos ambientes tecnoldgicos oferecem
aos estudantes e professores um meio interativo que viabiliza o acesso mais facil e rapido ao
conhecimento. Favorecem ainda, além da interatividade, a construcdo, integracdo e a difusdo
das ideias e solucBes. Por outro lado, o uso dessas mesmas TIC no campo do ensino de
Ciéncias, requer novos meios de ensinar, de aprender e de desenvolver processos didaticos
adequados a essas novas demandas tecnoldgicas, complexas e com uma diversidade de formas
e tipos de representacdo do conhecimento. Nesse sentido, este trabalho associa as
potencialidades tecnoldgicas com o dominio dos processos pedagdgicos por meio das
atividades interativas.

A aprendizagem por meio de atividades interativas tem sido um tema frequente em
varios trabalhos (CASTRO e MENEZES, 2011; GADELHA e CASTRO, 2017; SILVA
SOBRINHO et al. 2016; SALGADO et al. 2013). No entanto, a integracdo dessa forma de
aprendizagem as novas TIC apresenta-se como problemas desafiadores para a pesquisa
cientifica em Ensino de Ciéncias (BARBATO, 2017; SANTOS et al. 2017e GARCIA, 2013).

Freire (1996) afirmava que aprendizagem acontece levando em consideracdo todo
contexto social do aprendiz, por meio de reflexdes criticas. O professor deve ter conhecimento
de todo potencial cognitivo dos estudantes para que possa propor a esses desafios e atividades
gue possam motiva-los ajudando-os a desenvolver essas potencialidades. Nas palavras de
Freire (1996):
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“Aprender ¢ um processo que pode deflagrar no aprendiz uma curiosidade crescente,

que pode torna-lo mais e mais criador”.

Por outro lado, os aspectos interativos relacionados a aprendizagem séo destacados por

TORRES (2004, p.50), ao afirmar que uma proposta interativa caracteriza-se pela:

“participagdo ativa do aluno no processo de aprendizagem, media¢do da aprendizagem
feita por professores e tutores; construgdo coletiva do conhecimento, que emerge da
troca entre pares, das atividades praticas dos alunos, de suas reflexdes, de seus debates e
questionamentos; interatividade entre os diversos atores que atuam no processo;
estimulagdo dos processos de expressdo e comunicagdo; flexibilizacdo dos papéis no
processo das comunicacdes e das relagdes a fim de permitir a construgdo coletiva do
saber; sistematizagdo do planejamento, do desenvolvimento e da avaliacdo das
atividades; aceitacdo das diversidades e diferencas entre alunos; desenvolvimento da
autonomia do aluno no processo ensino-aprendizagem; valorizacdo da liberdade com
responsabilidade; comprometimento com a autoria; valoriza¢do do processo e ndo do

produto.”.

Torna-se claro que a atividade interativa da-se por meio da construcdo de parcerias, na
interatividade entre grupos e na troca de informac6es entre os estudantes com a mediagédo do
professor. O objetivo comum é construir novos conhecimentos e aperfeicoar a compreensao

de novos contetidos e conceitos visando a aprendizagem de qualidade.

A hipotese principal deste trabalho é que um processo metodoldgico que integre as
TIC com atividades interativas proporcionam aos estudantes melhores chances de um

aprendizado significativo no processo de ensino-aprendizagem.

Neste trabalho, desenvolve-se uma abordagem metodologica que integra a utilizacéo
das TIC com atividades interativas em ambientes mediados por tecnologia. Esses ambientes
de ensino caracterizam-se pelo uso das TIC em sistemas de ensino a distancia. O objetivo
geral desses sistemas € levar o0 ensino as regides remotas, como as cidades e as comunidades

ribeirinhas do interior do Amazonas.

O processo metodologico e avaliado por meio de um estudo de caso realizado com
turmas do Ensino Médio das Escolas Estaduais de Manacapuru, vinculadas ao ensino com
mediacdo tecnoldgica oferecida pelo Centro de Midias de Educacdo do Amazonas,
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CEMEAM. O contetdo desenvolvido nessas atividades foi referente a disciplina de Fisica,
relativo ao 2° ano do Ensino Médio, ministrados na Unidade I, da referida disciplina. De
forma mais especifica, foram: Termometria, termologia e calorimetria. A principal

contribuicdo do trabalho é a metodologia integradora e flexivel para o ensino de Ciéncias.

Esta dissertacdo estd inserida na linha de pesquisa Tecnologias para Educacdo,
Difusdo e o Ensino de Ciéncias e Matemaética. Os objetos de estudo dessa linha de pesquisa
sdo as TIC e suas relacbes com o ensino de Ciéncias e Matematica na formacéo cientifica de
professores e de estudantes e na construcdo de novas abordagens para o ensino e difusdo

cientifica em espacos ndo formais, no contexto da Amazoénia e do Brasil contemporaneo.
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1.2 Motivacao

O Amazonas é o maior Estado brasileiro, possuindo perto de 1,6 milhdes de km?,
ocupando cerca de 1/5 do territorio nacional. Além disso, é de vasto conhecimento que o
Estado do Amazonas possui a maior malha hidroviaria do mundo, com mais de mil rios,
segundo o IBGE (2010). Nessa imensa area, vivem cerca de quatro milhdes de pessoas, sendo
que a metade dessa populacdo, dois milhGes de habitantes, esta instalada na capital Manaus e
o0s outros dois milhdes estdo espalhados pelos 61 municipios interioranos, em mais de seis mil

comunidades, numa densidade demogréfica de 2,5 habitantes por km?. (IBGE 2010)

A partir da visualizagdo desse contexto, é possivel ter uma ideia do quanto é dificil
levar a educacdo formal aos habitantes residentes nessas comunidades rurais dos municipios,
principalmente aquelas de dificil acesso. Completando o quadro de dificuldades ha, ainda,

duas questdes importantes, como:
— A sazonalidade com extremos de enchente e vazante dos rios.
— A precariedade de energia elétrica em cerca de 30% dessas comunidades.

Para vencer todas essas dificuldades e combater uma divida social historica com esses
interioranos, o Governo do Estado do Amazonas, por meio de sua Secretaria de Educacao,
criou o Centro de Midias de Educacdo do Amazonas, com o objetivo inicial de oferecer o
Ensino Médio a esses interioranos que concluiam o Ensino Fundamental e ndo prosseguiam
seus estudos, porque nas comunidades em que residiam ndo havia o oferecimento do Ensino
Médio.

Para atender essa demanda de estudantes, a solucdo foi unir a tecnologia de
transmissdo por satélite, videoconferéncia multiponto, como ferramenta pedagdgica, e
metodologia presencial com mediacdo tecnoldgica de forma inédita no mundo, na Educagéo

Basica.

Uma Central de Producdo Educativa para TV transmite, diariamente, aulas ao vivo,
por meio de uma TV interativa por IP, conectada a uma rede de satélite por meio de VSAT
bidirecionais, 0 que permite a interatividade entre as salas de aula. Para isso, cada sala

recebeu, além da antena, um kit tecnoldgico, que inclui computador, impressora, webcam,
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microfone, telefone IP, impressora, modem, radio, no break e um televisor LCD de 42
polegadas. O acesso a Internet, disponivel em todas as salas, complementa a Plataforma

Tecnologica com modernos servigos de comunicagao.

As aulas ministradas pelo Centro de Midias sdo diarias, ao vivo, transmitidas via
satélite e IP multimidia (protocolo internet). As disciplinas sdo oferecidas por meio de
maodulos intensivos levando em consideragdo a carga horaria obrigatoria de cada componente

curricular, conforme orientacdo do Ministério da Educacéo.

O planejamento e execucdo das aulas passa um processo dividido em varias etapas
com a participagéo de todos os setores envolvidos. Cada um desempenha um papel importante
no processo para que, no dia da transmisséo, as aulas estejam prontas para serem ministradas
aos estudantes obedecendo a um padrdo de qualidade elevada para proporcionar um ensino de

qualidade.

A producdo de aulas pelos professores ministrantes do Centro de Midias exige que
sejam utilizados recursos mididticos que proporcionem ao aluno uma aula dindmica,
motivadora e prazerosa. Além do contetdo propriamente dito, durante a producdo das aulas
sdo elaboradas atividades para serem desenvolvidas pelo aluno para que este possa aplicar 0s
conceitos que foram desenvolvidos, na aula em curso. Estas atividades ocorrem em uma parte
especifica da transmissdo denominada “Dinamica Local Interativa” (DLI). Os estudantes s&o
orientados pelo professor ministrante e pelo professor presencial, a desenvolverem essas
atividades em equipes, na propria sala de aula, de tal forma que as equipes de uma mesma sala
de aula possam compartilhar suas duvidas e solugdes com outras equipes da mesma sala, e,
tambem, a interagirem com outras salas de aula de localidades ou comunidades diferentes do
mesmo municipio ou de municipios diferentes. A interagdo entre comunidades diferentes se
da por meio de um chat publico e/ou privado e também por meio de videoconferéncia que
ocorre em um momento especifico da aula chamado de interatividade. Tanto o chat quanto a
interatividade acontecem em tempo real com transmissdo ao vivo pelo IPTV. Na
interatividade feita por videoconferéncia, os estudantes compartilham suas respostas com o

professor ministrante e com outras comunidades.

Na atualidade, o uso de novas tecnologias na educacdo vem ganhando cada vez mais

espaco e tem se mostrado uma ferramenta de grande importancia, no processo de ensino-
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aprendizagem, seja como instrumento motivador, mediador, informativo e interativo nesse
processo ou como ferramenta de pesquisa, nas mais variadas areas do conhecimento. Vérias
tecnologias de informacdo e comunicacdo (TIC) estdo sendo utilizadas com objetivo de
melhorar o conteddo das aulas ministradas, resultando em uma melhor compreenséo do assunto

abordado.

A principal motivagdo deste trabalho estd na viabilidade de implantacdo de uma
metodologia de ensino com mediacdo tecnologica proporcionando aos estudantes de areas
ribeirinhas, de dificil acesso, uma educacdo basica de qualidade, por meio do uso de novas
tecnologias, alicergado por um plano politico pedagdgico e um modelo de transmissdo de aulas

ao vivo com énfase na interatividade e na colaboracéo.
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1.3 Justificativa

A principal justificativa deste trabalho é a necessidade demandada pelos ambientes de
ensino mediados por tecnologia de uma metodologia integradora para elaboracdo e execucéo de

atividades interativas para o ensino de Ciéncias.

Segundo GARCIA (2013), com a inclusdo da tecnologia na educagdo, o desafio é
concentrar-se na criacdo de novas formas de aprendizagem baseadas na utilizacdo de diversos
tipos de ferramentas interativas. Entdo, tém-se varias ferramentas aplicaveis, no campo
educacdo em ambientes mediados por tecnologia, mas com importantes lacunas em relagdo a
uma estrutura metodoldgica guia sobre como planejé-las, de acordo com a estrutura curricular
de cada area do conhecimento. Nesse contexto, a abordagem desenvolvida viabiliza o uso de
ferramentas tecnologicas para auxiliar a interacdo, em tempo real, entre grupos de estudantes de
comunidades diferentes e de como aplica-las visando melhorias significativas, no processo de

ensino-aprendizagem.

E muito importante que uma metodologia integradora envolvendo o planejamento e
execucdo de atividades interativas seja implantada e sua eficacia seja comprovada, por meio de
uma pesquisa com estudantes e professores, tendo em vista, aprimorar o processo de ensino-

aprendizagem utilizado no ensino mediado.

Destaca-se ainda que a integracdo de grupos de estudantes, por meio de ferramentas
tecnoldgicas de carater interativo pode favorecer o aprendizado tornando o processo mais
atrativo para o aluno. O processo desenvolvido neste trabalho favorece, ainda, a integracéo de
grupos de competéncias em diferentes unidades em termos de um processo que fortaleca a
colaboracéo e a interatividade. Ao se estabelecer um procedimento metodologico bem definido,
pode-se integrar aos grupos de estudantes as competéncias que devem ser desenvolvidas, assim

como as habilidades que os estudantes devem adquirir ao desenvolver as atividades.

Embora a capacidade individual de aprendizado e o trabalho em grupo estejam
relacionados com as atividades interativas (IRALA e TORRES, 2004), um aspecto importante
da metodologia € a capacitagdo do trabalho em grupo e a estimulacéo da capacidade individual

em torno de problemas e objetivos comuns.
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1.4 Objetivos

e Objetivo Geral:
» Desenvolver uma metodologia integrando atividades interativas com as TIC no

ensino de Ciéncias, contextualizada na disciplina de Fisica, em ambientes com
mediacdo tecnoldgica.

e Objetivos especificos:
» Integrar processos metodologicos com atividades interativas em ambientes
mediados por tecnologia;
» Associar ferramentas tecnoldgicas para atividades interativas;
» Estruturar planos de ensino para atividades em grupos por competéncias.
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Capitulo 2

Revisdo Bibliografica

2.1 Fundamentacéo Teorica

A aprendizagem colaborativa, processo que fundamenta as atividades interativas, € uma
pratica antiga e se origina em diversas correntes do pensamento pedagdgico. Para Arends
(1995, p. 365), a origem da aprendizagem colaborativa pode ter seu inicio na Grécia antiga e 0s
desenvolvimentos contemporaneos comegam com 0s primeiros psicologos educacionais e

tedricos da pedagogia do inicio do século XX.

Laeng (1973) j& mostrava que as escolas na Inglaterra, em meados do século XX, em
especial as escolas de artes e oficios, institutos artesanais e outras organizacdes especializadas,
apresentavam propostas pedagogicas que tinham como base atividades interativas. No mesmo
periodo, algo semelhante ocorreu na Alemanha, com a escola do trabalho Arbeikschule de
Kerschensteiner. Na Italia, o Movimento di Cooperazime Educativa também utilizava os

principios de atividades interativas.

No campo da psicologia o trabalho de Torres e Irala (2014) mostra que pressupostos
tedricos com propostas de trabalho interativo foram desenvolvidos e apresentados por
psicdlogos da Gestalt, Kurt Lewin e Kurt Koffka, que desenvolveram a teoria da
Interdependéncia social e Dindmica de Grupo, e Lev Vygotsky, precursor do

Sociointeracionismo.

2.1.2 As ideias de Vygotsky

Para Vygotsky (1978), em sua teoria sociointeracionista, o individuo constroi sua
historia por meio das relagdes estabelecida com outros. A interacdo social € fundamental para a
construcdo do conhecimento. Portanto, a interacdo social é importante para o processo de
ensino-aprendizagem, principalmente, quando nos referimos as rela¢fes professor/aluno e entre
aluno/aluno ou ainda entre grupos de estudantes, onde, existem trocas de informagdes, dialogo,

divergéncia e confronto de ideias e interacao.
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Rego (1995, p.56) afirmou que na teoria sociointeracionista, construir conhecimentos
implica numa acdo partilhada, j& que é por meio dos outros que as relagdes entre sujeito e
objeto de conhecimento sdo estabelecidas. O paradigma esbocado sugere, assim, um
“redimensionamento” do valor das interacfes sociais (entre os estudantes e o professor e entre
0s proprios estudantes), no contexto escolar. Essas passam a ser entendidas como condi¢do
necessaria para a producdo de conhecimento por parte dos estudantes, particularmente aquelas
que permitem o dialogo, a interacdo e a troca de informacBes mutuas. O confronto e
divergéncia de pontos de vista implicam na divisdo de tarefas, onde, cada membro tem suas

responsabilidades, quando somadas, resultam em alcancar um objetivo comum.

As atividades interativas podem proporcionar aos estudantes um desenvolvimento
cognitivo mais aprimorado quando estes estdo inseridos num contexto social coletivo de
aprendizagem. No inicio do século passado, o psicélogo russo, Lev Vygotsky criou e definiu

um conceito conhecido como zona de desenvolvimento proximal (ZDP), em suas palavras:

“(...) a distancia entre o nivel de desenvolvimento real, determinado pela resolugdo
independente de problemas, e o nivel superior de desenvolvimento potencial,
determinado pela resolu¢do de problemas sob orientagdo de um adulto ou em
colaboragdo com pares mais capazes”. (Vygotsky, 1978).

Percebe-se que nesse conceito as atividades interativas estdo claramente inseridas
quando o autor afirma que um nivel superior de desenvolvimento se da por meio da interagédo
com um adulto ou par mais capaz. O papel do adulto é atribuido ao professor que tem a funcéo
de mediador no processo, ja 0s pares mais capazes se referem aos outros integrantes do grupo
que possuem um nivel de conhecimento ou maiores competéncias para a realizacdo da

atividade proposta em grupo.

A existéncia de um sistema de mutua apropriacdo entre Ciéncia e aprendiz se constitui,
aparentemente, na gradual apreensdo de instrumentos e na interiorizagdo progressiva de
esquemas psicoldgicos existentes na convivéncia social. Dessa forma, o inverso, também, é

valido, a Ciéncia apropria-se do sujeito, na medida em que o molda.

Para Vygotsky (1991), as atividades primeiras ocorrem no ambito social e depois agem
na vida particular do aprendiz. A regra da dupla formacdo descrita em seu livro consiste em

que:
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"no desenvolvimento cultural da crianca, toda funcéo aparece duas vezes: primeiro, no
nivel social, e depois, no nivel individual; primeiro entre pessoas (Inter psicoldgico), e
depois no interior da crianca (Inter psicolégico). Isso também se aplica igualmente
para a atencdo voluntaria, a memdria Idgica e formacdo de conceitos. Todas as
funcgdes psicologicas se originam como relagdes entre os seres humanos"” (Vygotsky,
1991, p. 64).

Logo, em conformidade com a regra da dupla formacéo percebe-se que crescer em um
ambiente propicio com ajuda de facilitadores ou mediadores, além de seus proprios pares, que
possam auxiliar no processo de ensino-aprendizagem é extremamente benéfico para o aprendiz.
Mais uma vez ha uma forte ligacdo entre as ideias de Vygotsky e a estratégia de utilizacdo das
atividades interativas, sejam estas presenciais ou com auxilio das tecnologias em ambiente

virtuais de aprendizagem.

De acordo com Vygotsky (1978), ser professor resulta em dar assisténcia ao aluno,
oferecendo-lhe apoio e 0s recursos necessarios, para que ele seja capaz de alcancar um nivel de
conhecimento mais elevado do que lhe seria possivel sem ajuda (Zona de Desenvolvimento
Proximal). Tendo conhecimento de suas atribuicdes, é de responsabilidades dos professores
saber reconhecer as diferencas que existem entre 0s estudantes de sua sala de aula e com esse
conhecimento, utilizar recursos que possam ajudar cada um dos estudantes de forma particular,

proporcionando a cada um melhores possibilidades de aprendizado.

Para Vygotsky (1978), o processo de aprendizagem esta ligado ao convivio social dos
individuos, portanto, a interacdo entre pares, com auxilio de um mediador (professor), é de
fundamental importancia para que o estudante alcance novas etapas de desenvolvimento
cognitivo e aprendizagem. Na mesma linha de pensamento, MEIRINHOS (2006, p. 61)

afirma que,

“A colaboragdo visa a actuacdo conjunta e comprometida com determinados
objectivos, o intercdmbio de informacdo e a partilha de ideias e de recursos. A
colaboracao estd muito dependente de uma interaccdo e relacionamento positivos e
de valores como a confianga, responsabilidade e respeito mdatuo. Ou seja, a
actividade colaborativa pressupde a construcdo de uma realidade partilhada,
vinculada a uma dindmica relacional, onde sdo fundamentais o0s processos
reflexivos, de resolucéo de problemas e de controle da aprendizagem. A actividade
colectiva também ndo se pode separar da aprendizagem individual, na medida em
que a autoaprendizagem ¢ o suporte da aprendizagem colaborativa.”

11
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Vérios outros pensadores seguiram as ideias de Vygotsky. A participacdo dos
estudantes em processos de aprendizagem envolvendo atividades interativas é tratada por
Papert. Na visdo desse autor, as melhorias no processo ensino-aprendizagem acontecem
quando os estudantes estdo envolvidos em atividades desafiadoras que sdo realizadas em

equipes.

2.1.3 A contribuicdo de Freire

Em seu livro “Pedagogia do Oprimido”, Paulo Freire afirma que o ser toma consciéncia
de si, reflete sobre si mesmo na relagdo com o mundo, por meio das relagdes sociais e ndo de
forma isolada. Entdo as relacGes sociais, o dialogo e a comunicacdo entre os membros do grupo

tém um papel fundamental no processo de ensino-aprendizagem. Nas palavras de FREIRE,

“O eu dialdgico, pelo contrario, sabe que é exatamente o tu que o constitui. Sabe
também que, constituido por um tu — um néo eu -, esse tu que o constitui por sua vez,
como eu, ao ter no seu eu um tu. Dessa forma, o eu e o0 tu passam a ser, na dialética
destas relagdes constitutivas dois tu, que se fazem dois eu”. O dialogo que é sempre
comunicacdo, funda a colaboragdo (FREIRE, 1987, p. 96).

A afirmacéo de Freire vai ao encontro ao que propde as atividades interativas, uma vez
que todos os elementos, presentes nesse tipo de pratica pedagogica, estimulam a interacdo
social entre seus participantes, favorecendo uma reflexdo critica e dindmica do problema e

facilitando sua solucdo.

O uso das tecnologias de comunicacdo e de computadores amplia essa interacdo, que
sintetizam os conhecimentos cientificos e técnicos, estimulando o crescimento e o
desenvolvimento das redes sociais bem sucedidas na Internet. Existe uma participacéo ativa dos
sujeitos, estimulo, colaboracéo, interacdo social sem exclusdo, sem preconceito, n0s processos
de comunicacdo em que a informacdo e o conhecimento sdo partilhados sobre interesses
comuns (DIAS, 2012).

2.1.4 Contribuictes de Pierre Lévy

Para Lévy (1999, p. 30) a interacdo no ciberespaco é como a expressdo da aspiragdo de
construgéo de um lago social, que ndo seria fundado nem sobre links territoriais, nem sobre
relages institucionais, nem sobre as relacdes de poder, mas sobre a reunido em torno de

centros de interesses comuns.

12
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Ainda segundo Lévy (1999), as atividades interativas representam uma perspectiva
promissora para 0 desenvolvimento cognitivo do aluno envolvido no processo ensino-
aprendizagem. Isso significa que quanto mais o aluno se envolve com determinado conjunto
de informacGes, mais facil fica para essa informacao ser lembrada posteriormente. Portanto, a
diversidade de atividades deve ser proposta pelos educadores de tal forma que o aluno possa
interagir colaborativamente, com seus pares com 0 objetivo de uma maior interacdo social

entre eles, gerando um espirito de colaboracéo, de autonomia e de melhor aprendizado.

Tendo como alicerce os pressupostos tedricos apresentados, para fins deste trabalho a
aprendizagem colaborativa em ambientes mediados por tecnologia deve ser um espago que
estimule a troca de informac0es, a constru¢do do conhecimento e a interacdo dos individuos
por meio de ferramentas tecnoldgicas como: chat, video conferencia, audio conferencia,

quadro digital e objetos de aprendizagem.

Pode-se presumir que o uso das ferramentas tecnoldgicas contribuiu com o
aprendizado dos estudantes, de acordo com o que afirmam MENEGAI, FAGUNDES e
SAUER (2015),

“A integracdo das Tecnologias de Informacdo e Comunicacao (TICs) ao curriculo
escolar pode transformar a sala de aula em um ambiente inovador e investigativo,
propicio a busca da construgdo de novos conhecimentos, despertando a motivagdo e
proporcionando o desenvolvimento de habilidades cognitivas, tanto do professor,

quanto do estudante.”

Todo esse processo envolvendo a utilizagdo das ferramentas tecnoldgicas serve para
motivar os estudantes, pois segundo MARTINHO (2008),

0 uso de tecnologias no ensino de ciéncias proporcionou a criacdo de um ambiente

de trabalho mais motivador, onde os alunos focalizaram mais a sua atencdo, foram

mais empenhados e rigorosos no desenvolvimento das suas tarefas. Conseguiram-se,

assim, melhores resultados em termos de avaliagdo e desenvolvimento de
competéncias gerais, especificas, tecnoldgicas e atitudinais.

Segundo Leite (2005), a construcdo do conhecimento possibilitada por essas
ferramentas nos ambientes virtuais (com base na aprendizagem colaborativa) reveste-se de
grande relevancia, uma vez que estudantes e professores tornam-se cumplices e parceiros,
tendo em vista 0 planejamento e a execucdo de atividades que muitas vezes acabam por

transcender questbes imediatistas de aprendizado, melhorando os relacionamentos e a
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convivéncia humana. O papel das atividades interativas, também, transcende os limites da sala
de aula, uma vez que estudantes acostumados a trabalhar em equipe estdo mais preparados

para o tipo de profissional que o mercado de trabalho atual deseja.

Segundo o site do movimento educativo Educacdo 3.0 (2011), interacdo e colaboracéo
sdo habilidades importantes para o bom profissional. Nas fases 1.0 e 2.0 da educagéo,
esperava-se dos estudantes a disciplina. Interagdo e colaboragdo eram habilidades menos
importantes (e até indesejadas!). 1sso ndo € mais realidade no mercado de trabalho atual.
Novas tecnologias permitem que os estudantes colaborem em projetos ao mesmo tempo com
os colegas da classe, muitas vezes remotamente. Estudantes com acesso a tecnologia dentro
da sala de aula escrevem mais, editam mais e aceitam mais feedbacks. Preparar estudantes,
para os desafios de um mundo globalizado e um mercado de trabalho cada vez mais exigente,
é um dever, no qual, a interacdo, a colaboracdo e a cooperacdo em equipe sdo habilidades
cada vez mais requisitadas para o bom profissional. Sendo assim o uso de atividades
interativas, ndo apenas favorece o aprendizado, mas estimula e prepara o estudante para 0s

desafios do mercado de trabalho.

Hoje, vive-se em um mundo cada vez mais competitivo e com inumeros problemas a
serem resolvidos, as possiveis solucdes para esses problemas se encontram nas multiplas
inteligéncias, nela estd a chave para a criatividade. Entretanto precisa-se reconhecer sua
pluralidade e criar condicdes para que essa se desenvolva e, consequentemente, produza uma
diversidade de competéncias e habilidades. Para Gardner (1995, p.66), nenhum individuo pode
dominar completamente, nem mesmo um unico corpo de conhecimentos, quanto mais uma

série de disciplinas e competéncias.

Partindo desta afirmacdo, torna-se necessario abandonar o modelo de educacao
tradicional e desenvolver praticas pedagdgicas inovadoras e novas metodologias que levem em
conta as mdltiplas inteligéncias individuais com o objetivo de levar o individuo ao seu pleno

desenvolvimento cognitivo e ao desenvolvimento do seu proprio potencial.
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2.2 Trabalhos relacionados

Villalobos (2007), Em sua tese de doutorado, fez uma andlise da aprendizagem
colaborativa apoiada pelas interfaces chat e conferéncia, no ambiente de aprendizagem do
curso de formacgdo de tutores em EAD, ofertado pela USP/UFBA. As caracteristicas da
aprendizagem colaborativa mediada por tecnologia foram investigadas, assim como, as
variaveis que favoreceram, ou limitam, a aprendizagem colaborativa no contexto avaliado. Seu
problema de pesquisa relacionava-se com o0s aspectos pedagdgicos e tecnoldgicos envolvidos
com a atividade interativa mediada pelas ferramentas interativas: chat e videoconferéncia. Sua
pesquisa teve sempre uma relacdo integradora da pedagogia com a tecnologia, rompendo
abordagens tecnicistas que priorizam apenas 0s componentes tecnoldgicos em ambientes
virtuais de aprendizagem. Os resultados permitiram concluir que a tecnologia utilizada
proporcionou colaboragdo distinta entre a conferéncia e o chat. Entretanto, em seu trabalho ndo
foram definidos processos metodolégicos que permitissem ao professor uma aplicacdo de
atividades interativas em ambientes mediados por tecnologia, utilizando outras ferramentas
interativas. Neste trabalho sera mostrado como é possivel usar outras ferramentas para a

aplicacdo e avaliacédo das atividades propostas aos estudantes.

A dissertacdo de mestrado de Costa (2014) abordou o tema das tecnologias utilizadas no
processo de ensino-aprendizagem enfatizando a importancia do uso das tecnologias de
comunicacgéo, principalmente com o advento da internet, e, como estas colaboram para uma
formagdo mais completa do aluno e permitem que se tenha um grande desenvolvimento da
educacdo a distancia. Porém, uma metodologia integradora entre as tecnologias de
comunicacgéo e ferramentas interativas com o uso da Internet deixa uma lacuna que se pretende

preencher com este trabalho.

Torres e Irala (2014) apresentaram varios conceitos para aprendizagem colaborativa e
fizeram um contraponto com a aprendizagem cooperativa, estabelecendo diferencas
significativas entre elas. Descreveram detalhadamente como a aprendizagem cooperativa se
desenvolveu através da historia. Uma interessante cronologia envolvendo varios autores e
tedricos que realizaram varios trabalhos relacionados com as atividades cooperativas. O

conceito de aprendizagem colaborativa é exposto de forma bastante simples, citado na visao de
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Dillenbourg (1999), é que essa é uma situagdo de aprendizagem, na qual, duas ou mais pessoas

aprendem ou tentam aprender algo juntas.

Torres e lIrala (2014) trataram também das teorias educacionais que embasam a
atividade interativa. Segundo esses autores, a aprendizagem colaborativa esta inserida num
conjunto de tendéncias pedagdgicas e bases tetricas difundidas historicamente no contexto da

escola. Assim, as principais tendéncias pedagogicas e bases tedricas que a embasam sao:

a) Movimento da Escola Nova;

b) Teorias da Epistemologia Genética de Piaget;
c) Teoria Sociocultural de Vygotsky;

d) Pedagogia Progressista.

Por fim tem-se um apanhado de como s&o realizadas as atividades interativas na prética,
com a utilizacdo das ferramentas de interacdo como chats, féruns e videoconferéncia. O
trabalho ndo apresenta metodologia didatico-pedagdgica que possa integrar as atividades
interativas as ferramentas utilizadas e as caracteristicas da formacdo dos grupos de estudantes
por suas caracteristicas e competéncias. O diferencial deste trabalho é exatamente a construcdo
de uma metodologia integradora entre as ferramentas tecnoldgicas utilizadas e as atividades
interativas propostas.

Por sua vez, Mourdo (2010) contextualizou o cenario da pesquisa e estudou 0s recursos
e/ou ferramentas que possibilita desenvolver um protétipo que permitiu visualizar o
conhecimento obtido pelo estudante na disciplina ministrada com uma interatividade em tempo
real do professor com os estudantes por meio da televisdo. O estudo realizado tem foco nas
ferramentas colaborativas utilizadas e na avaliacdo deixando uma lacuna nos processos
metodoldgicos que integram o0 uso dessas ferramentas com os grupos de estudantes. Com esta

pesquisa esses processos metodologicos devem preencher a lacuna existente.

Almeida e Flora (2011) analisaram a relevancia da interagdo social relacionada ao
processo de ensino-aprendizagem, considerando como proposta de trabalho para o
desenvolvimento cognitivo uma metodologia voltada para a aprendizagem colaborativa. O

objeto principal da analise é a interacdo entre pares seja ele professor/aluno ou aluno/aluno. O
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professor desempenha um papel fundamental para que se estabeleca uma interagdo entre os
estudantes e a consequente construcdo de uma aprendizagem efetiva. Entretanto, a metodologia
apresentada é direcionada apenas para 0 para 0 ensino presencial e ndo apresenta ferramentas
tecnoldgicas de caracteristicas interativas. O Diferencial do modelo apresentado neste trabalho
€ uma proposta integradora com a utilizacdo de ferramentas tecnoldgicas interativas aliadas a
uma metodologia didatico-pedagdgica para ser utilizada em ambientes de ensino mediado por

tecnologia.

Leite (2005) tratou de aspectos tedricos relacionados a aprendizagem colaborativa, em
especial, no ensino virtual. O artigo levantou algumas questdes sobre a proposta metodoldgica
da aprendizagem colaborativa on-line, uma vez que podera adquirir significados diferenciados
dependendo da forma como serd conduzida e a avaliacdo adotada pelo professor. O
planejamento das atividades foi defendido pelos autores como parte importante do processo,
uma vez que, sem um bom planejamento os objetivos podem ndo ser alcangados. Neste
trabalho, a fase inicial da construcdo da metodologia é um prévio planejamento das atividades a
serem desenvolvidas e, indo mais além, uma integracdo das ferramentas interativas a serem
utilizas como chat, videoconferéncia, TV interativa e a formacdo de grupos de estudantes

estruturados a partir de suas competéncias.

Barbato e Caixeta (2014) utilizaram a plataforma Moodle e um férum de discusséo para
que estudantes do ensino superior comentassem sobre a aplicagdo, por um professor de
matematica do Ensino Médio, de uma prova com cinco questdes. As postagens dos estudantes
caracterizavam atividades interativas e colaborativas. Esta claro o uso de uma ferramenta
interativa no trabalho, mas ficou restrito a apenas o forum de discussdo. Com a realizagdo desta
pesquisa pretende-se associar mais ferramentas interativas para auxiliar no processo de ensino-

aprendizagem.

Em sua dissertacdo de mestrado Garcia (2013) cria uma proposta metodoldgica genérica
para realizacdo de sessdes de aprendizagem, considerando uma proposta colaborativa para
ambientes com interacdo sincrona, mediadas por ferramentas tecnoldgicas. Neste trabalho,
percebe-se uma énfase na inclusdo por meio das tecnologias utilizadas para facilitar a
educacdo. ldentifica a caréncia de metodologias que norteiem a interagdo por meio de

ferramentas tecnoldgicas. Percebe-se que a maioria das metodologias existentes da énfase a
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interacdo assincrona feita pela maioria das plataformas educacionais. Como conclusdo
apresenta uma metodologia para realizacdo de sessdes de apoio a aprendizagem considerando
atividades colaborativas de interacdo sincrona, apoiado por ferramentas tecnologicas. A
semelhanca com esse trabalho € evidente, mas com diferenciacdes esséncias no que diz respeito
a uma proposta metodoldgica mais especifica para ambientes mediados por tecnologia. A
proposta deste trabalho foi posta a prova por meio de pesquisa com estudantes e professores e

ndo apenas apresentada em teoria.

Silveira (2012) apresenta em seu artigo a aprendizagem colaborativa como estratégia de
ensino decorrente das interacdes sociais e do avanco das NTIC, que por estarem em constante
aperfeicoamento mostram-se complexas pela quebra de paradigmas que proporciona aos
estudantes envolvidos na educacdo a distancia. Seu objetivo é compreender a socializacdo do
conhecimento que nos leva a uma aprendizagem colaborativa e que o ensino a distancia
proporciona essa socializacdo do conhecimento. Seu trabalho é baseado numa pesquisa
qualitativa baseada em uma revisdo literaria de forma analitica e documental. Ele apresenta
como resultado principal que a aprendizagem se modifica com a construcdo do conhecimento
que € dinamica e partilhada, possibilitando novas formas de praticar a educacao, valorizando as

competéncias dos estudantes, por meio da cooperagéo e da colaboracéo.

Nesta dissertacdo tem-se uma pesquisa ndo apenas qualitativa, mas também de carater
quantitativo, uma vez que seré realizada uma pesquisa com estudantes e professores envolvidos
com a metodologia apresentada. Além disso, serd apresentada ao final uma metodologia para
planejamento, aplicacdo e avaliagdo de atividades interativas que terd um carater dinamico,
pois a partir da avaliacdo dos resultados podemos modificar e aperfeicoar a metodologia
apresentada para se adaptar a varias situacdes diferentes melhorando o processo de ensino-

aprendizagem.

Em seu artigo Vichinsky (2012) explora uma pesquisa realizada com estudantes e
alunas do Ensino Médio, nas disciplinas de matematica, fisica, quimica e biologia. Nesta
pesquisa o objetivo é verificar percepcéo dos estudantes a respeito das atividades colaborativas.
Seus resultados mostram que tanto estudantes como professores séo a favor de realizarem esse
tipo de atividade e os estudantes apresentam um nivel de maturidade suficiente para verem esse

recurso como benéfico para a melhoria do processo de ensino-aprendizagem e assimilacdo dos
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contetidos. Entretanto enfatiza que uma proposta colaborativa com recursos tecnolégicos mais

atuais € de grande beneficio para os estudantes dessa geracao.

Neste trabalho, a pesquisa é feita utilizando recursos e ferramentas tecnologicas de
ultima geracdo o que diferencia a pesquisa da apresentada no artigo citado. O uso de novas
tecnologias torna as atividades mais atrativas e motivadoras para os estudantes facilitando
assim sua interacdo e colaboracdo. As ferramentas tecnoldgicas propostas na metodologia
apresentada tem dupla funcéo: tornar a atividade mais dindmica e atrativa e proporcionar um

ambiente colaborativo mediado por tecnologia.

Sullivan (2015), em sua pesquisa, explorou as atividades interativas em uma
perspectiva diferente onde o professor ndo € especialista da area de ensino, ou seja, ndo
desempenha em sua totalidade um papel de mediador do processo. O estudo analisa a forma
como o0s estudantes gostariam de serem ensinados e como eles ensinariam seus pares se
tivessem a oportunida e se eles realmente aprendem o conteudo do curriculo usando essa

abordagem.

Foi utilizada uma metodologia exploratéria de estudo de caso, e os resultados
sugerem que o0s estudantes querem variadas experiéncias de aprendizagem que incluem
muitos dos elementos que se enquadram na realidade da aprendizagem do século 21, que com
algum apoio e encorajamento podem criar experiéncias inovadoras de aprendizagem para seus
pares e que eles possam aprender o conteudo curricular durante processo de ensino-

aprendizagem.

A relacdo deste trabalho, com o citado acima, se da pelo fato de o professor presencial
ndo ser especialista, na area de estudo e da pesquisa ser realizada com estudantes de Ensino
Médio. A utilizacdo de uma metodologia integradora para que 0s estudantes aprendam o
conteddo por meio de atividades interativas, desafiadoras e inovadoras, que utilizam
ferramentas interativas, que serdo aplicadas em um ambiente mediado por tecnologia com
interatividade entre os estudantes em tempo real, é o diferencial da pesquisa apresentada neste
trabalho.
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No Quadro a seguir hd uma sistematizacdo dos trabalhos relacionados com suas

caracteristicas principais e a contribuicdo deste trabalho para o avango das pesquisas.

Autor/ano

Quadro 1 - Sistematizacdo dos trabalhos relacionados

Tipo de

Caracteristicas relacionadas

Avancos propostos com este

Leite

(2005)

Villalobos
(2007)

Mouréao
(2012)

Almeida e
Flora
(2011)

Trabalho
Artigo
cientifico

Tese de
Doutorado

Dissertagdo
de Mestrado

Dissertacao
de Mestrado

Aspectos teoricos da
Aprendizagem Colaborativa
no ensino virtual.

Proposta metodoldgica e
avaliagdo com significado
diferenciado dependendo da
forma de conduzir do
professor.

Anélise da Aprendizagem

Colaborativa mediada por

tecnologia.

Uso do chat e
videoconferéncia como
ferramenta tecnoldgica
interativa.

Integragdo  da  proposta

pedagdgica com 0 uso da
tecnologia.

Interatividade entre professor
e aluno, em tempo real, por

meio do recurso da TV
interativa.
Uso de ferramentas

tecnolégicas  de  carater
interativo e colaborativo com
foco na avaliacdo.
Relevancia da interacdo
social relacionada ao
processo de ensino-
aprendizagem.

Metodologia baseada em
Aprendizagem Colaborativa.
Interacdo como objeto de
andlise entre pares.

Trabalho

Integracdo de ferramentas

tecnoldgicas  interativas
ao processo metodoldgico
apresentado.

Formacdo de grupos de
estudantes  estruturados
por competéncias para a
realizacdo das atividades.
Proposta  metodolégica
para planejamento e
aplicagdo de atividades
interativas no  ensino
mediado por tecnologia.
Utilizagdo de  outras
ferramentas tecnoldgicas
interativas como a TV
interativa.

Avaliagdo da proposta
metodoldgica por
estudantes e professores.
Defini¢do de um processo
metodoldgico que integre
as ferramentas interativas
com o planejamento das
atividades e com a
avalicdo do processo.

Proposta  metodoldgica
integradora aliando as
ferramentas tecnoldgicas
interativas a um
planejamento  didatico-
pedagdgico das atividades
interativas desenvolvidas
pelos estudantes.
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Vichinsky  Artigo
e Araujo Cientifico

(2012)

Silveira
(2012)

Garcia
(2013)

Artigo
Cientifico

Dissertacao
de Mestrado

Papel  fundamental do
professor para estabelecer a
interacdo e a construgdo de
uma aprendizagem efetiva.
Pesquisa com professores e
estudantes a respeito de
atividades colaborativas e
interativas.

Aprendizagem colaborativa
como base.

Aprendizagem colaborativa
como estratégia de ensino
decorrente das interacOes
sociais e do avango das
NTIC.

Proposta metodologica
genérica para realizagcdo de
sessdes de aprendizagem,
considerando uma proposta
colaborativa para ambientes
com interagdo  sincrona,
mediadas por ferramentas
tecnoldgicas.

Proposta  metodoldgica
integradora aliando as
ferramentas tecnoldgicas
interativas a um
planejamento  didético-
pedagdgico das atividades
interativas desenvolvidas
pelos estudantes.
Aperfeicoar 0 processo
ensino-aprendizagem em
ambientes mediados por
tecnologia com a
utilizacdo de ferramentas
tecnoldgicas como o chat,
a videoconferénciaea TV
interativa.

Metodologia para
planejamento, aplicacéo e
avaliagdo de atividades
interativas que tera um
carater dindmico, pois a
partir da avaliacdo dos
resultados podemos
modificar e aperfeicoar a
metodologia apresentada
para se adaptar a varias
situacOes diferentes
melhorando o processo de
ensino-aprendizagem.
Proposta metodologica
mais especifica para
ambientes mediados por
tecnologia.

A proposta metodologica
deste trabalho € posta a
prova por meio de
pesquisa quantitativa com
estudantes e professores e
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Dissertacao
de Mestrado

Dissertacao
de Mestrado

Barbato e Artigo

Caixeta
(2014)

Sullivan
(2015)

Cientifico

Artigo
Cientifico

Uso de tecnologias no
processo de ensino-
aprendizagem enfatizando a
importancia do uso das
tecnologias de comunicacao.

Teorias educacionais que
embasam a atividade
interativa.

Aplicacdo de atividades

interativas na préatica, com a
utilizacdo das ferramentas de
interacdo como chats, féruns
e videoconferéncia.

Integragéo de uma
ferramenta tecnologica de
caréater interativo e

colaborativo para auxiliar na
aprendizagem.

Explora  as  atividades
interativas em uma
perspectiva diferente onde o
professor ndo é especialista
da area de ensino, ou seja,
ndo desempenha em sua
totalidade um papel de
mediador do processo.

Metodologia exploratéria de
estudo de caso com
estudantes do Ensino Médio.

n&o apenas apresentada
em teoria.

Desenvolvimento de uma
metodologia integradora
entre as tecnologias de
comunicacgéo e
ferramentas  interativas

com o uso da Internet.

A construcdo de uma
metodologia integradora
entre as  ferramentas
tecnoldgicas utilizadas e
as atividades interativas
propostas.

Utilizagdo de ferramentas

teoldgicas mais
diversificadas.
Proposta  metodoldgica

integradora aliando as
ferramentas tecnoldgicas
interativas a um
planejamento  didético-
pedagogico das atividades
interativas desenvolvidas
pelos estudantes.

Utilizagéo de uma
metodologia para que 0s
estudantes aprendam o
conteddo por meio de
atividades interativas,
desafiadoras e inovadoras.
Utilizacdo  ferramentas
interativas, aplicadas em
um ambiente mediado por
tecnologia com
interatividade entre  0s
estudantes em tempo real.
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Capitulo 3

Metodologia

3.1 Visao Geral

Este capitulo apresenta uma descri¢do detalhada da proposta metodoldgica, que trata, de
forma geral, de um conjunto estruturado de atividades necessarias para construcdo de um plano
de trabalho para planejamento, aplicagcdo e avaliacdo de atividades interativas mediadas por
tecnologia com a utilizacdo de ferramentas tecnolégicas.

Para a realizacdo da pesquisa deve-se, em primeiro lugar, elaborar um planejamento das
atividades a serem desenvolvidas pelos estudantes de forma interativa. O planejamento das
atividades deve levar em consideracdo o curriculo da disciplina, as competéncias e habilidades
a serem desenvolvidas e alcangadas pelos estudantes. Esses objetivos devem descrever e
comtemplar que tipo de ferramentas tecnoldgicas e que caracteristicas interativas devem ser

utilizadas.

As ferramentas interativas sdo solucBes tecnoldgicas que possibilitam uma melhor
fluidez no desenvolvimento das atividades e na interacdo dos individuos que comp&em um ou
varios grupos. Sdo ferramentas que, além de proporcionar uma melhor interacdo entre 0s
componentes do grupo, facilitando a forma com que trabalham, proporcionam aos mediadores
e professores um olhar mais amplo do andamento das atividades, ampliando a possibilidade de
uma melhor divisdo de tarefas. As ferramentas tecnoldgicas escolhidas no planejamento das
atividades devem também estar interligadas com o desenvolvimento dos processos didatico-

pedagdgicos interativos.
3.2 Esquema Metodologico

O processo metodoldgico esta dividido em quatro etapas principais que dialogam entre
si, a0 mesmo tempo em que formam uma relagdo de interdependéncia e se integram para a

formagéo da metodologia.

24



Atividades Interativas para o Ensino de Ciéncias em Ambientes Mediados por Tecnologia.

A primeira etapa abrange ou contempla o planejamento das atividades interativas a
serem desenvolvidas pelos grupos de estudantes e ainda pela escolha das ferramentas
tecnoldgicas a serem utilizadas no desenvolvimento das atividades planejadas. Essa etapa é de
responsabilidade do professor ministrante, especialista da area do conhecimento da disciplina

ministrada.

A segunda etapa refere-se aos procedimentos didatico-pedagodgicos de carater interativo
que estdo integrados com a etapa um. O professor ministrante também € responsavel por esta

fase.

Na terceira etapa, as atividades planejadas e seus procedimentos serdo aplicados aos
grupos de estudantes que serdo formados levando-se em conta suas competéncias. Nesta etapa,
o professor presencial € o responsavel pela escolha dos estudantes, por estar diariamente
envolvido com os eles, esse conhecimento sobre os estudantes, suas capacidades e habilidades,
facilita a formac&o dos grupos e a aplicacdo das atividades interativas previamente planejadas

nas etapas anteriores.

Na quarta etapa, acontecera a andalise dos dados obtidos e a avaliacdo do processo que
servira, ou ndo, para a reformulacdo dos procedimentos didatico-pedagogicos. Esta fase é,

novamente, de responsabilidade do professor ministrante.

A Figura 1 representa, esquematicamente, a metodologia a ser desenvolvida para
planejamento, aplicagdo e avaliacdo de atividades interativas no ensino mediado por tecnologia.
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Figura 1. Esquema metodoldgico voltado para atividades interativas em ambientes mediados por
tecnologia. As elipses representam as atividades executadas em cada etapa do processo
metodolégico. O produto das etapas é representado pelas linhas de fluxo. A linha tracejada
representa uma eventual retroalimentacao de informacdes para melhoria do processo.

Proposta Metodoldgica

Etapa 1
Planejamento das Escolha e caracterizagdo
atividades interativas das ferramentas
tecnoldgicas
Etapa 2
Procedimentos didatico-
pedagogicos interativos
|
Etapa 3 |
Sinaliza melhorias
Aplicacéo das atividades No processo
interativas
|
Etapa 4 |

Avaliag0es e analises

Fonte: Autor.

Cada uma das fases ou etapas € apresentada e discutida detalhadamente nos itens que

seguem, de forma a deixar bem clara a sequéncia metodoldgica aplicada na proposta.
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3.3 Etapa | — Planejamento das atividades interativas

As atividades interativas sdo planejadas levando em consideracdo o conteudo a ser
desenvolvido em cada atividade e o desdobramento na identificacdo dos objetivos, competéncia
e a habilidades. A Figura 2 mostra o fluxo do planejamento.

Figura 2- Fluxo do planejamento das atividades interativas. A Figura mostra a sequéncia de
atividades desenvolvidas para a estruturagéo do planejamento das atividades.

Estrutura Curricular da disciplina

X7

Conteldo a ser
desenvolvido na
atividade.

Obijetivos Competéncias Habilidades

Ferramentas tecnoldgicas e
objetos de aprendizagem a
serem utilizados.

Fonte: Autor

Nesta fase ou etapa, serdo definidas as atividades interativas a serem desenvolvidas
pelos estudantes. O processo tem inicio com uma anélise documental detalhada da proposta
curricular da disciplina, para que o professor tenha sélidos conhecimentos dos objetivos a

serem alcancados e dos conhecimentos mais relevantes que o aluno precisa ter ao final do
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curso. Desta forma, o professor determina quais conteudos devem ser desenvolvidos pelos

estudantes ao longo do curso.

A partir da escolha dos conteidos a serem desenvolvidos pelos estudantes, o professor
estd apto a planejar as atividades interativas que deverao ser aplicadas ao longo do curso, pode-
se, entdo, determinar os objetivos especificos para cada uma das atividades propostas, assim
como as competéncias e habilidades que os estudantes devem adquirir ao final do processo.
Integradas aos objetivos, competéncias e habilidades estdo as ferramentas tecnoldgicas e
objetos de aprendizagem utilizados pelos estudantes para o desenvolvimento das atividades

interativas num ambiente mediado por tecnologia.

Nesta pesquisa, apds a sequéncia metodoldgica descrita acima, os contetdos escolhidos
para serem desenvolvidos pelos estudantes, durante o curso de fisica oferecido pelo CEMEAM,
nas atividades interativas propostas, para 0s grupos de estudantes das cinco escolas escolhidas
para participarem da pesquisa, sdo a termometria e termologia, com énfase em escalas
termométricas, calor, transmissdo do calor, capacidade térmica, calor especifico sensivel e

equacdo fundamental da calorimetria.
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3.4 Etapa | - Caracterizacdo das ferramentas tecnologicas a serem

utilizadas

A partir da elaboracdo do planejamento e, sendo parte integrante deste, serdo definidas
as ferramentas tecnologicas de carater interativo que os estudantes deverdo utilizar para que a

atividade seja realizada.

A Figura 3 mostra algumas das ferramentas tecnoldgicas que podem ser utilizadas pelos
estudantes e professores presencias para solucdo e socializacdo das atividades interativas
desenvolvidas com a metodologia proposta. Também, sdo mostradas, de forma resumida, as
funcBes desempenhadas por cada uma das ferramentas escolhidas neste trabalho para auxiliar a

resolucéo das atividades interativas a serem desenvolvidas pelas equipes de estudantes.

Figura 3- Caracterizacédo das ferramentas tecnoldgicas a serem utilizadas. Definicdo das ferramentas
tecnoldgicas para serem utilizadas pelos estudantes para a solugao das atividades.

Planejamento

Outras: Celular,

Ferramentas Tecnologicas

v
Calculadora -
Computador Digital
Otimiza célculos Resolugao das
matematicos Acesso ao chat para atividades pelo
compartilhar professor
davidas e resultados ministrante

Fonte: Autor
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A calculadora é uma ferramenta tecnoldgica que pode transformar o ensino de Ciéncias,
ao permitir que os estudantes facam experiéncias com numeros e construam seus proprios

significados. Ou seja,

“a presenca da calculadora ndo apenas da aos alunos a oportunidade de envolverem-se
em investigacdes matematicas, mas também as capacita a partilhar suas descobertas
com os professores e as outras criangas fornecendo um objeto que se pode tornar o
foco para uma genuina discussdo matematica.” (Groves, 1994, vol.3, p.39) apud
(Aradjo e Gitirana, 2004, 2).

A calculadora como uma das ferramentas tecnoldgicas, pode auxiliar muito as aulas de
Ciéncias, por exemplo, na resolucdo de problemas. Utilizando a calculadora, o professor pode
explicar os conteldos matematicos de forma mais rapida, conferir os resultados encontrados
por meio das operagdes feitas “a mao”, entre outras possibilidades. Dessa forma,
proporcionando uma aula interessante para os estudantes, podendo envolver célculos mentais,
contribuindo para o desenvolvimento do raciocinio-légico. A exploracdo da calculadora em
sala de aula proporciona um ambiente matematicamente rico ao aluno, conduzindo-o a uma
reflexdo de suas experiéncias e a aquisicdo de novos conhecimentos. Além disso,
especificamente, na disciplina de fisica, aperfeicoa o tempo de execucdo das atividades
proporcionando ao aluno mais tempo para refletir sobre 0s conceitos da fisica.

O uso de computadores, desktop ou laptop, ja € uma realidade nos dias atuais, sua
contribuicdo na educacdo é sem precedentes. Como ferramenta tecnologica permite aos
estudantes, como uma de suas inumeras funcdes pedagdgicas, terem acesso ao chat publico
e/ou privado para compartilharem suas duvidas e solugcbes com estudantes de outras
comunidades e, até mesmo com o professor ministrante, permitindo assim uma interacao
colaborativa para o desenvolvimento das atividades. No sistema de ensino a distancia, mediado
por tecnologia, 0 uso dos computadores € essencial para a realizacdo das aulas sendo uma
ferramenta tecnologica sem, a qual, o processo de ensino-aprendizagem ndo poderia ser
realizado. Mas o simples uso do computador ndo pode substituir o professor que figura como
peca mais importante do processo. Isso fica claro nos PCNs, quando se discute as verdades e
mitos que circundam a comunidade escolar em relagdo a insercdo do computador na escola.

Este afirma:
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“A discussdo sobre a incorporagdo das novas tecnologias na pratica de sala de aula é
muitas vezes acompanhada pela crenca de que elas podem substituir os professores
em muitas circunstancias. A tecnologia traz inimeras contribuicfes para a atividade
de ensino e para os processos de aprendizagem dos alunos, mas ndo substitui o
professor e, muito menos, 0 processo criativo do préprio estudante, na producéo do
conhecimento. O professor continua sendo quem planeja e desenvolve situacBes de
ensino a partir do conhecimento que possui sobre o conteddo, sobre os processos de
aprendizagem, sobre a didatica das disciplinas e sobre a potencialidade da ferramenta
tecnoldgica como um recurso para a aprendizagem... é sempre o professor quem
define quando, por que e como utilizar o recurso tecnoldgico a servigo do processo de
ensino e aprendizagem. O professor é sempre 0 responsavel pelos processos que
desencadeia para promover a construgdo de conhecimentos, e nesse sentido é
insubstituivel”. (PCNs, 1998, p. 155).

A utilizacéo do quadro digital, como ferramenta tecnoldgica, pelo professor ministrante,
ao final da interatividade (momento em que os estudantes compartilham seus resultados por
meio de videoconferéncia), € importante, porque revela aos estudantes a resposta da atividade
reforcando o contetdo e esclarecendo as ddvidas dos estudantes que, mesmo atuando
colaborativamente com seus pares, ndo conseguiram chegar a solucdo correta da atividade.
Dessa forma, o uso do quadro digital como uma ferramenta e imprescindivel para esclarecer

duvidas e reforcar o contetdo estudado.

De acordo com, Educacdo 3.0, os jovens precisam cada vez mais de respostas rapidas as
suas davidas e a utilizacdo de novas tecnologias vem ao encontro dessa necessidade crescente

dos estudantes.

“Em um mundo “touch”, de informagdes onipresentes na Internet, o jovem busca
respostas rapidas para suas questdes. Nesse contexto a adogdo de novas tecnologias
como as lousas interativas pode apresentar excelentes resultados para o aprendizado,
aumentando o envolvimento, o engajamento e facilitando a resolucdo de problemas
reais passados durante as aulas. Através de equipamentos como esses, 0s professores
sdo capazes de escrever, navegar e até apagar seus conteidos apenas com o toque de
suas médos. Também podem utilizar softwares que permitem criar aulas com imagens
reais e interacdo dos alunos, bem como arquivar e compartilhar seus trabalhos,
imagens, videos, entre outros.” (EDUCACAO 3.0, 2011, p. 12).

A necessidade de novas tecnologias na educacdo como as lousas interativas ja uma
realidade para os dias atuais, sua utilizacdo torna a aula mais interessante além de facilitar a

abordagem dos conteldos e a resolucdo de atividades. Com aulas mais dinamicas,
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proporcionadas por ferramentas tecnoldgicas, pode-se aperfeicoar o processo de ensino-
aprendizagem. Mas, é necessario uma preparacdo e um planejamento adequado para a
utilizacdo dessas ferramentas, usar por usar, pode banalizar o uso do recurso e reduzir sua
contribuicdo para a aprendizagem do aluno. Nao adianta usar as ferramentas tecnologicas e
continuar usando o modelo tradicional de educacdo, que trata o aluno apenas como receptor de
informagdes. Deve-se estimular a participacdo dos estudantes e seu pensamento critico. Dessa

forma, os resultados serdo bem mais interessantes.

As ferramentas tecnoldgicas, como recursos disponiveis a professores e estudantes,
tornam-se importantes instrumentos de mudanca para o aprimoramento do processo de
aprendizagem dos estudantes. Para isso, € necessario que os professores utilizem praticas
pedagdgicas que comtemplem essas ferramentas de maneira que sejam atendidas as
necessidades individuais e coletivas de seus estudantes, praticas que favorecam e estimulem a

criatividade, o raciocinio 16gico, a colaboracao e o desenvolvimento cognitivo.
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3.5 Etapa Il - Desenvolvimento dos procedimentos didatico-

pedagogicos interativos

A integracdo do planejamento das atividades e a caracterizagdo das ferramentas
tecnoldgicas constituem grande parte dos procedimentos didatico-pedagogicos desta etapa.
Somando-se a isso as estratégias que devem ser adotadas pelo professor e os recursos didaticos
como livros, sites de pesquisa e recursos audio visuais, pode-se entdo aplicar o processo aos
estudantes. A Figura 4 resume esta etapa da metodologia:

Figura 4— Procedimentos didaticos pedagdgicos. As setas duplas de associagcdo mostram a

interdependéncia entre as etapas dos planejamentos e as simples representam o fluxo para cada
etapa.

Procedimentos didatico-pedagdgicos
interativos

. Caracterizacdo das ferramentas
Planejamento -
tecnologicas

Estratégias Recursos didaticos

Fonte: Autor.

Como parte importante dos procedimentos didaticos, temos as estratégias de ensino, que
devem ser utilizadas durante a aplicacdo das atividades. Pode-se citar como exemplo uma

estratégia conhecida como: resolugédo de problemas. Segundo NUNES (2016);

“E a proposi¢do de um problema, que exige pensamento reflexivo, critico e criativo
para ser resolvido a partir de dados fornecidos. Demanda a aplica¢do de conhecimento
cientifico e de argumentos que fomentem sua explicagdo.”
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Os problemas séo apresentados a equipe de estudantes para que encontrem sua solucéo.
O professor deve agir como mediador do processo, orientando os estudantes em todas as etapas
de resolucdo do problema, expondo hipoteses, possiveis resultados e dando explicacbes que

estimulem a discussdo, interacao e colaboracdo entre os membros da equipe.

As estratégias de ensino escolhidas pelo professor, em seu planejamento, devem ser
bem claras e desenvolvidas pelos estudantes de forma a facilitar a compreensdo dos conteudos
ministrados, SOUZA (2015) afirma que:

“A transformagdo do estudante requer mudancas na sua estrutura cognitiva. Isto
implica um conhecimento suficiente, tanto das capacidades, das destrezas, das
habilidades e das atitudes do estudante, bem como das capacidades associadas aos
campos do conhecimento, com a intencdo de desenhar estratégias de aprendizagem
orientadas para o seu desenvolvimento.”

Com o uso de estratégias eficientes pode-se, entdo, promover mudangas na estrutura
cognitiva do estudante facilitando sua aprendizagem. Para auxiliar os estudantes no
desenvolvimento das atividades, além das ferramentas tecnoldgicas descritas no planejamento,

temos os recursos didaticos. De acordo com SOUSA (2017);

“Recurso didatico é todo material utilizado como auxilio no ensino - aprendizagem do
contelido proposto para ser aplicado pelo professor a seus alunos.”

H& uma grande quantidade de recursos didaticos que podem ser utilizados pelos
docentes em suas aulas, desde a utilizacdo do quadro branco, excursdes para pesquisa de
campo, visita a Museus, jogos, livros didaticos, links para pesquisa até os aplicativos virtuais e
muitas outras. SOUSA (2017) afirma;

“[...] o professor podera concluir juntamente com seus alunos, que o uso dos recursos
didaticos é muito importante para uma melhor aplicacdo do conteddo, e que, uma
maneira de verificar isso é na aplicacdo das aulas, onde poderd ser verificada a
interacdo do aluno com o contetdo. Os educadores devem concluir que o uso de
recursos didaticos deve servir de auxilio para que no futuro seus alunos aprofundem e
ampliem seus conhecimentos e produzam outros conhecimentos a partir desses. Ao
professor cabe, portanto, saber que o material mais adequado deve ser construido,
sendo assim, o aluno terd oportunidade de aprender de forma mais efetiva e
dindmica.”

A utilizacdo de recursos didaticos auxilia no processo de ensino-aprendizagem dos
estudantes, na medida em que torna as aulas mais dindmicas e atrativas, assim o interesse dos

estudantes pela disciplina aumenta favorecendo o aprendizado.
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3.6 Etapa Il1 - Aplicacado das atividades interativas

As atividades foram aplicadas as turmas que participaram da pesquisa e cada turma foi
dividida em vérios grupos de estudantes. Cada grupo utilizou a metodologia interativa descrita
nas etapas anteriores para resolver as atividades durante a Dindmica Local Interativa (DLI).

Os grupos foram formados por no maximo quatro estudantes levando-se em conta suas
competéncias, ou seja, o professor presencial como mediador e conhecedor das potencialidades
de seus discentes, mesclou estudantes com maior competéncia com aqueles que possuem
menos competéncia. Sabe-se que em uma sala de aula, seja ela do ensino presencial ou do
ensino mediado por tecnologia, existem diferentes niveis de competéncias entre os estudantes.
A sala de aula é um ambiente bastante heterogéneo, pois a prépria sociedade é heterogénea,

haja vista que os individuos séo diferentes e possuem niveis de competéncia diferenciados.

E importante considerar as particularidades de cada individuo, seus pré-requisitos, seu
ritmo de aprendizagem, competéncias e habilidades ja adquiridas, seu senso comum e sua
capacidade cognitiva. Desta forma, ao planejar uma atividade pode-se inserir 0 aluno num

contexto mais amplo e mais préximo de sua realidade.
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3.7 Etapa IV - Avaliaces e andlises

A avaliacdo neste trabalho consiste, na etapa, onde os parametros de desempenho da
metodologia sdo avaliados e caracterizados como informacBes Uteis para aprimoramento
constante da metodologia. As avaliagcOes utilizadas sdo de dois tipos: Observacional e

autoavaliagao.

Na avaliacdo observacional o professor observa o desempenho dos estudantes
verificando se estes estdo desenvolvendo as atividades de maneira interativa e atribui um
conceito para cada um de maneira coerente, estabelecendo parametros que possam avaliar 0s
estudantes por meio de suas atitudes. Também, serd utilizada a autoavaliacdo. Esta forma de
avaliar é menos tradicional e, também, tem seus beneficios, uma vez que deixa o individuo com

mais liberdade para poder refletir sobre suas agdes.

Autoavaliacdo é um processo de avaliagdo em que o aluno avalia e mede seu grau de
desempenho, atribuindo-se suas préprias notas, sem intervencdo do professor. Segundo
REGNIER (2002):

“A autoavaliagdo é um processo cognitivo complexo pelo qual um individuo
(aprendiz, professor) faz um julgamento voluntario e consciente por si mesmo e para
si mesmo, com o objetivo dum melhor conhecimento pessoal, da regulacdo de sua
acdo ou de suas condutas, do aperfeicoamento da eficdcia de suas agles, do
desenvolvimento cognitivo.” (REGNIER, 2002, p.6).

Com a autoavaliacéo realizada pelos estudantes tém-se um resultado mais qualitativo da

metodologia aplicada nas atividades interativas propostas no ensino mediado por tecnologia.

Para analise da eficacia da metodologia aplicada nas atividades interativas, aplicou-se
um questionario on-line para os estudantes, com perguntas fechadas, a respeito da opinido dos

mesmos sobre a metodologia utilizada para resolucdo de atividades.

Ja os professores das turmas responderam a uma entrevista semiestruturada. O objetivo
¢ estabelecer um pardmetro que possa evidenciar, se existem maiores possibilidades de

aprendizado dos estudantes na visao dos professores.

Comparando esses resultados, obtém-se um parametro para avaliar 0 processo

metodoldgico e, caso seja necessario, realizar os ajustes na metodologia, visando um
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aprimoramento no processo. Assim tém-se sempre um processo dindmico que se ajusta com as
necessidades de cada disciplina (matematica, fisica, quimica ou biologia) e ao nivel de ensino

onde o processo metodoldgico esta sendo aplicado.
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Capitulo 4

AplicacOes Experimentais e Resultados

4.1 Aplicacao

A proposta metodoldgica foi aplicada aos estudantes do segundo ano do Ensino Médio,
regularmente matriculados, no turno noturno, nas escolas que recebem o sinal do ensino
mediado por tecnologia, oferecido pelo Centro de Midias de Educacdo do Amazonas. As

escolas participantes da pesquisa sdo do municipio de Manacapuru.

Cinco escolas participaram da pesquisa. Cada escola oferece a populacdo ensino
fundamental e/ou médio. As turmas de Ensino Médio, dessas escolas possuem cerca de 10 a 30
alunos matriculados regularmente e conta com um professor presencial responsavel pelas
atividades pedagdgicas diarias, manuseio e manutencdo do kit tecnoldgico usado para exibicéo,
ao vivo, das aulas transmitidas, diariamente, pelo CEMEAM.

Em cada turma foram formados equipes de estudantes, orientados pelo professor
presencial com, no maximo quatro estudantes, para o desenvolvimento das atividades
planejadas pelo professor ministrante e aplicadas durante a Dindmica Local Interativa, com
duracdo de quinze minutos. Os grupos desenvolveram as atividades e compartilharam seus
resultados entre si, com 0s grupos da mesma turma e, também, por meio do chat com os grupos

de outras turmas localizadas em outras escolas.
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Figura 5- estudantes reunidos em equipes. Desenvolvendo as atividades planejadas para a Dindmica
Local Interativa. Observa-se na imagem a formacao de equipes e a interacdo entre 0s estudantes.
~ o~ ' [ 1 1 == b

Fonte: Autor

Ap0s a realizacdo das atividades, os resultados, também, foram compartilhados por
meio de videoconferéncia, no momento da interatividade. O momento da interatividade é parte
integrante da metodologia empregada pelo CEMEAM que acontece, com a participacdo de
todas as turmas e do professor ministrante, por meio de transmissdo ao vivo realizada pelo
IPTV.
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4.2 Caracterizacdo da amostra - escolas participantes

As escolas participantes da pesquisa sao apresentadas por um breve historico que se
segue:

1 — Escola Municipal So Francisco, localizada no Lago Preto do Arapapa, cadastrada
no IPTV/CEMEAM com o cddigo Manacapuru 2. A escola estd vinculada & Escola Estadual
Nossa Senhora de Nazaré, com sede em Manacapuru. A escola pode ser acessada via terrestre e
possui trés turmas de Ensino Médio, sendo uma de primeiro ano, uma de segundo ano e uma
turma de terceiro ano.

A turma de segundo ano que participou da pesquisa foi composta por 13 estudantes
regularmente matriculados no ensino mediado por tecnologia oferecido pelo CEMEAM. O
professor presencial tem formacdo académica no curso normal superior, graduado pela

Universidade do Estado do Amazonas — UEA.

Figura 6- Escola Municipal Sdo Francisco — Lago Preto do Arapapa — Manacapuru.
- l ¢

Fonte: Autor.

2 — Escola Estadual Januéario Santana, localizada em Vila de Caviana, cadastrada no
IPTV/ICEMEAM com o c6digo Manacapuru 121. A escola sé pode ser acessada por via fluvial
e possui quatro turmas de Ensino Fundamental e trés turmas de Ensino Médio. A turma

participante da pesquisa possui 17 alunos regularmente matriculados no segundo ano do Ensino
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Medio. O professor presencial da referida turma, tambem, tem formacdo académica, graduado
pela Universidade Estadual do Amazonas — UEA, no curso normal superior.

Figura 7— Escola Estadual Januario Santana — Vila de Caviana — Manacapuru.

Fonte: Autor

3 — Escola Municipal Presidente Kennedy, localizada em Costa do Ajaratubinha,
cadastrada no IPTV/CEMEAM com o cédigo Manacapuru 14. A escola estéa vinculada a Escola
Estadual Nossa Senhora de Nazaré, com sede em Manacapuru. O acesso a escola sé pode ser
feito por via fluvial e possui turmas de Ensino Fundamental e Médio. A turma participante da
pesquisa possui 30 alunos regularmente matriculados no segundo ano do Ensino Médio. O
professor presencial tem formacdo académica no curso normal superior oferecido pela

Universidade Estadual do Amazonas — UEA.

41



Atividades Interativas para o Ensino de Ciéncias em Ambientes Mediados por Tecnologia.

Figura 8— Escola Municipal Presidente Kennedy — Costa do Ajaratubinha — Manacapuru.

Fonte: Autor

4 — Escola Estadual Mario Silva D’Almeida, localizada na comunidade de Bela Vista,
cadastrada no IPTV/CEMEAM com o cddigo Manacapuru 95. A escola tem acesso via
terrestre e conta com trés turmas de Ensino Médio sendo uma para cada série. A turma de
segundo ano do Ensino Médio participante da pesquisa possui um total de 18 alunos
regularmente matriculados no ensino mediado. O professor presencial da turma tem uma
formacdo académica, concedida pela Universidade Estadual do amazonas — UEA, no curso

normal superior.
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Figura 9- Escola Estadual Mario Silva D’Almeida, localizada na comunidade de Bela Vista —
Manacapuru.

Fonte: Autor.

5 — Escola Estadual Novo Horizonte, localizada no Lago do Calado, cadastrada no
IPTV/CEMEAM com o codigo Manacapuru 73. A escola tem acesso via fluvial e conta com
turmas de Ensino Fundamental e trés turmas de Ensino Médio, sendo uma de primeiro ano,
uma de segundo ano e outra de terceiro ano. A turma de segundo ano participante da pesquisa
possui um total de dezesseis alunos regularmente matriculados no ensino mediado por
tecnologia oferecido pelo CEMEAM. O professor presencial da turma possui formacéo
académica no curso normal superior oferecido pela Universidade Estadual do Amazonas —
UEA.
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Figura 10- Escola Municipal Novo Horizonte — Lago do Calado — Manacapuru.

Fonte: Autor
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4.3 Aplicacbes do experimento

O experimento foi constituido por dez atividades interativas aplicadas simultaneamente
aos grupos de estudantes das cinco escolas participantes da pesquisa. Em cada dia de aula, 0s
estudantes resolviam duas atividades, cada uma com duracdo de 15 minutos, durante a DLI,
totalizando cinco dias de duracdo de aplicacbes experimentais. Para cada atividade

desenvolvida foi feito um planejamento, conforme a metodologia proposta no Capitulo 3.

Quadro 2 - Planejamento da atividade 1
Planejamento de atividade

Nivel de Ensino: Médio Série: 2° ano

Componente Curricular: Fisica
Professor Ministrante:
Ano Letivo: 2017 Data: / /
Conteudo:

Termometria: Conversdo de valores de temperatura entre as escalas Celsius e
Fahrenheit.
Objetivo:

Converter valores de temperatura da escala Celsius em Fahrenheit e vice-versa.
Competéncia:

Aplicar expressfes analiticas para modelar e resolver problemas, envolvendo variaveis
socioecondmicas ou técnico-cientificas.
Habilidade:

Modelar e resolver problemas utilizando equacgdes e inequagdes com uma ou mais

variaveis.

Atividade a ser desenvolvida:

Um turista brasileiro viajando em um avido com destino a Nova York nos Estados
Unidos houve a comissaria de bordo informar que dentro de 15 min estariam pousando e que a
temperatura ambiente no aeroporto da cidade é de 50 °F. Esse valor de temperatura equivale
na escala Celsius a

a) 0
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b) 5

C) 10
d) 15
e) 20

Duracdo: 15 min

Ferramentas tecnoldgicas de apoio:

e Calculadora (opcional)

e Computador (chat publico)

e Quadro digital (correcdo pelo professor ministrante)
Estratégia:

Na atividade foi utilizada a estratégia de relacionar situacfes reais do cotidiano das
pessoas para tornar a atividade mais proxima da realidade.
Procedimentos didatico-pedagogicos:

O professor presencial deve dividir a turma em equipes, de no maximo quatro
estudantes, para a realizacdo da atividade, também deve orientar 0s grupos sobre as
ferramentas tecnoldgicas a serem utilizadas, suas funcdes e objetivos. O professor atua como
mediador do processo procurando esclarecer qualquer duvida que possa existir durante a
execucdo da atividade. Os estudantes devem ser motivados a divulgar suas respostas no chat
publico para compartilhar seus resultados com os grupos de outras escolas, promovendo assim
uma discussao sobre resultados divergentes. O chat, também, deve ser usado para esclarecer
duvidas sobre o conteudo com o professor ministrante ou ainda com estudantes de outras
escolas. Apos a realizacdo da atividade acontece o0 momento da interatividade, neste
momento, o professor ministrante se comunica com 0s estudantes por meio de
videoconferéncia. Os estudantes interagem com o professor ministrante divulgando seus
resultados e suas duvidas. Apés a interatividade, o professor utiliza o quadro digital para
solucionar a atividade e reforcar o contetdo.

Avaliacéo:
e Os estudantes serdo avaliados pelo professor, por meio da observacéo, da participacéo e
das atitudes de cada um, durante a realizagdo da atividade e;

e Por autoavalicdo, que sera submetida ao final da unidade.

Fonte: Autor.
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Quadro 3 — Planejamento da atividade 2.
Planejamento de atividade

Nivel de Ensino: Médio Série: 2°ano
Componente Curricular: Fisica

Professor Ministrante:

Ano Letivo: 2017 Data: / /
Conteutdo:

Termometria: Conversdo de valores de temperatura entre as escalas Celsius e
Fahrenheit.

Objetivo:

Converter valores de temperatura da escala Celsius em Kelvin e vice-versa.
Competéncia:

Aplicar expressdes analiticas para modelar e resolver problemas, envolvendo variaveis
socioecondmicas ou técnico-cientificas.

Habilidade:

Modelar e resolver problemas utilizando equacdes e inequagcdes com uma ou mais
variaveis.

Atividade a ser desenvolvida:

Um cientista brasileiro, realizando pesquisas envolvendo valores de temperatura,
precisa divulgar seu trabalho em uma revista cientifica. Para isso todos os valores de
temperatura devem estar na escala Kelvin, pois esta é a unidade de medida do Sistema
Internacional de Unidades (SI). Sendo assim qual valor de temperatura na escala Kelvin
equivale a 50 °C?

a) 223
b) 323
c) 423
d) 523
e) 623

Duracdo: 15 min

Ferramentas tecnologicas de apoio:
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e Calculadora (opcional)

e Computador (chat publico)

e Quadro digital (correcéo pelo professor ministrante)
Estratégia:

Na atividade foi utilizada a estratégia de relacionar situacdes reais do cotidiano das
pessoas para tornar a atividade mais proxima da realidade.
Procedimentos didatico-pedagdgicos:

O professor presencial deve dividir a turma em grupos de no maximo quatro
estudantes para a realizacdo da atividade, também deve orientar 0s grupos sobre as
ferramentas tecnolOgicas a serem utilizadas, suas funcdes e objetivos. O professor atua como
mediador do processo procurando esclarecer qualquer divida que possa existir durante a
execucdo da atividade. Os estudantes devem ser motivados a divulgar suas respostas no chat
publico para compartilhar seus resultados com os grupos de outras escolas, promovendo assim
uma discussao sobre resultados divergentes. O chat, também, deve ser usado para esclarecer
duvidas sobre o conteudo com o professor ministrante ou ainda com estudantes de outras
escolas. Apos a realizacdo da atividade acontece o momento da interatividade, neste
momento, o professor ministrante se comunica com o0s estudantes por meio de
videoconferéncia. Os estudantes interagem com o professor ministrante divulgando seus
resultados e suas duvidas. Apos a interatividade, o professor utiliza o quadro digital para
solucionar a atividade e reforcar o contetdo.

Avaliacéo:
e Os estudantes serdo avaliados pelo professor, por meio da observacdo, da participacdo e
das atitudes de cada um, durante a realizacdo da atividade e;

e Por autoavalicdo, que sera submetida ao final da unidade.

Fonte: Autor.

Quadro 4 — Planejamento da atividade 3.
Planejamento de atividade

Nivel de Ensino: Médio Série: 2°ano

Componente Curricular: Fisica

Professor Ministrante:
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Ano Letivo: 2017 Data: / /
Conteudo:
Termologia: Conceito de Calor
Objetivo:
Entender o conceito de Calor com sendo uma forma de energia, diferenciando-o do
conceito de temperatura.
Competéncia:
Compreender o mundo natural, apropriando-se de conhecimentos da fisica para

interpretar, avaliar e planejar intervencgdes cientifico-tecnolégicas no mundo contemporaneo.

Habilidade:
Confrontar interpretagdes cientificas com interpretacfes baseadas no senso comum, ao
longo do tempo ou em diferentes culturas, tais como: Calor e temperatura.
Atividade a ser desenvolvida:
Dentre as frases abaixo, marque aquela que melhor define o conceito de calor.
a) E devido ao nivel de agitacio das moléculas que constituem um corpo.
b) S&o pequenas particulas que emanam dos corpos que estdo a uma alta temperatura.
c) Energia térmica em transito, sempre do corpo com maior temperatura para 0 corpo
com menor temperatura.
d) Energia térmica em transito, sempre do corpo com menor temperatura para 0 COrpo
com maior temperatura.

e) Quantidade de temperatura contida em um corpo.

Duracdo: 15 min
Ferramentas tecnoldgicas de apoio:
e Calculadora (opcional)
e Computador (chat publico)
e Quadro digital (correcéo pelo professor ministrante)
Estratégia:
Estabelecer um ambiente onde os estudantes possam discutir sobre cada uma das
informacdes listadas nas alternativas da atividade para que todos cheguem num consenso.

Procedimentos didatico-pedagogicos:
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O professor presencial deve dividir a turma em grupos de no maximo quatro
estudantes para a realizacdo da atividade, também deve orientar 0s grupos sobre as
ferramentas tecnoldgicas a serem utilizadas, suas funcées e objetivos. O professor atua como
mediador do processo procurando esclarecer qualquer divida que possa existir durante a
execucdo da atividade. Os estudantes devem ser motivados a divulgar suas respostas no chat
publico para compartilhar seus resultados com os grupos de outras escolas, promovendo assim
uma discussao sobre resultados divergentes. O chat, também, deve ser usado para esclarecer
duvidas sobre o conteudo com o professor ministrante ou ainda com estudantes de outras
escolas. ApoOs a realizacdo da atividade acontece o momento da interatividade, neste
momento, o professor ministrante se comunica com 0s estudantes por meio de
videoconferéncia. Os estudantes interagem com o professor ministrante divulgando seus
resultados e suas duvidas. Apos a interatividade, o professor utiliza o quadro digital para
solucionar a atividade e reforcar o contetdo.

Avaliacéo:
e Os estudantes serdo avaliados pelo professor, por meio da observacéo, da participacéo e
das atitudes de cada um, durante a realizacdo da atividade e;

e Por autoavalicdo, que sera submetida ao final da unidade.

Fonte: Autor.

Quadro 5 — Planejamento da atividade 4
Planejamento de atividade

Nivel de Ensino: Médio Série: 2°ano
Componente Curricular: Fisica
Professor Ministrante:
Ano Letivo: 2017 Data: / /
Conteuddo:
Calorimetria - Processos de transmissé@o do calor: Conducéo, conveccao e radiacao.
Objetivo:
Conhecer as caracteristicas das principais formas de transmissdo do calor e relaciona-
las com situagdes do cotidiano.

Competéncia:
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Compreender o mundo natural, apropriando-se de conhecimentos da fisica para
interpretar, avaliar e planejar intervencdes cientifico-tecnolgicas no mundo contemporaneo.
Habilidade:

Confrontar interpretac@es cientificas com interpretaces baseadas no senso comum, ao
longo do tempo ou em diferentes culturas, tais como: calor e temperatura.

Atividade a ser desenvolvida:

E cada uma das situagdes descritas a seguir vocé deve reconhecer o processo de
transmisséo de calor envolvido: conducdo, convecgdo ou radiacao.

l. As prateleiras de uma geladeira doméstica sdo grades vazadas para facilitar a

ida da energia térmica até o congelador por [...].

. O Unico processo de transmissao de calor que pode ocorrer no vacuo é a [...].

II. Em uma garrafa térmica, € mantido vacuo entre as paredes duplas de vidro para

evitar que o calor saia ou entre por [...]
Na ordem, os processos de transmissdo de calor que vocé usou para preencher as lacunas
séo:
a) Conducéo, conveccao e radiagao;
b) Radiacéo, conducédo e conveccéo;
¢) Conducdo, radiacdo e conveccao;
d) Conveccéo, conducao e radiacao;

e) Conveccao, radiacdo e conducdo.

Duracdo: 15 min

Ferramentas tecnoldgicas de apoio:

e Calculadora (opcional)

e Computador (chat publico)

e Quadro digital (correcéo pelo professor ministrante)
Estratégia:

Estabelecer um ambiente onde os estudantes possam discutir sobre cada uma das
informacdes listadas nas alternativas da atividade para que todos cheguem num consenso.
Procedimentos didatico-pedagogicos:

O professor presencial deve dividir a turma em grupos de no méximo quatro

estudantes para a realizacdo da atividade, também deve orientar 0s grupos sobre as
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ferramentas tecnoldgicas a serem utilizadas, suas fungdes e objetivos. O professor atua como
mediador do processo procurando esclarecer qualquer duvida que possa existir durante a
execucdo da atividade. Os estudantes devem ser motivados a divulgar suas respostas no chat
publico para compartilhar seus resultados com os grupos de outras escolas, promovendo assim
uma discussao sobre resultados divergentes. O chat, também, deve ser usado para esclarecer
duvidas sobre o conteudo com o professor ministrante ou ainda com estudantes de outras
escolas. ApoOs a realizacdo da atividade acontece 0 momento da interatividade, neste
momento, o professor ministrante se comunica com o0s estudantes por meio de
videoconferéncia. Os estudantes interagem com o professor ministrante divulgando seus
resultados e suas davidas. Apos a interatividade, o professor utiliza o quadro digital para
solucionar a atividade e reforcar o contetdo.

Avaliacéo:

e Os estudantes serdo avaliados pelo professor, por meio da observacdo, da participacdo e

das atitudes de cada um, durante a realizagdo da atividade e;

e Por autoavalicdo, que sera submetida ao final da unidade.

Fonte: Autor.

Quadro 6— Planejamento da atividade 5.

Planejamento de atividade
Nivel de Ensino: Médio Série: 2°ano

Componente Curricular: Fisica
Professor Ministrante:
Ano Letivo: 2017 Data: / /
Conteudo:
Calorimetria - Capacidade térmica
Objetivo:
Determinar a capacidade térmica de um corpo conhecendo a quantidade de calor
absorvida ou cedida e a sua variagdo de temperatura AT.
Competéncia:
Aplicar expressdes analiticas para modelar e resolver problemas, envolvendo variaveis

socioeconOdmicas ou técnico-cientificas.
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Habilidade:

Modelar e resolver problemas utilizando equacgdes e inequagfes com uma ou mais
variaveis.
Atividade a ser desenvolvida:

Um corpo de massa 50 g esta a uma temperatura de 27°C e recebe, de uma fonte de
calor, 5000 calorias aumentando sua temperatura para 77°C. Determine qual a capacidade

térmica do corpo.

Duracdo: 15 min

Ferramentas tecnoldgicas de apoio:

e Calculadora (opcional)

e Computador (chat publico)

e Quadro digital (correcéo pelo professor ministrante)
Estratégia:

Usando uma estratégia de consulta, ou seja, 0s estudantes podem consultar seus
apontamentos, livros didaticos ou até mesmo links de pesquisa, para ajudar a solugcdo da
atividade.

Procedimentos didatico-pedagdgicos:

O professor presencial deve dividir a turma em grupos de no maximo quatro estudantes
para a realizacdo da atividade, também deve orientar os grupos sobre as ferramentas
tecnoldgicas a serem utilizadas, suas funcGes e objetivos. O professor atua como mediador do
processo procurando esclarecer qualquer divida que possa existir durante a execucdo da
atividade. Os estudantes devem ser motivados a divulgar suas respostas no chat publico para
compartilhar seus resultados com o0s grupos de outras escolas, promovendo assim uma
discussdo sobre resultados divergentes. O chat, também, deve ser usado para esclarecer
duvidas sobre o conteldo com o professor ministrante ou ainda com estudantes de outras
escolas. Apos a realizacdo da atividade acontece 0 momento da interatividade, neste momento,
0 professor ministrante se comunica com 0s estudantes por meio de videoconferéncia. Os
estudantes interagem com o professor ministrante divulgando seus resultados e suas duvidas.
Apbs a interatividade, o professor utiliza o quadro digital para solucionar a atividade e
reforcar o contetdo.

Avaliacéo:
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e Os estudantes serdo avaliados pelo professor, por meio da observacéo, da participacéo e
das atitudes de cada um, durante a realizagdo da atividade e;

e Por autoavalicao, que sera submetida ao final da unidade.

Fonte: Autor

Quadro 7 — Planejamento da atividade 6.
Planejamento de atividade

Nivel de Ensino: Médio Série: 2°ano

Componente Curricular: Fisica

Professor Ministrante:

Ano Letivo: 2017 Data: / /

Conteudo:

Calorimetria — Calor especifico sensivel

Objetivo:

Determinar o calor especifico de uma substancia conhecendo a quantidade de calor
absorvida, sua massa m e a sua variagdo de temperatura AT.

Competéncias:

e Entender métodos e procedimentos proprios das Ciéncias naturais e aplica-los a diferentes
contextos.

e Aplicar expressdes analiticas para modelar e resolver problemas, envolvendo variaveis
socioecondmicas ou técnico-cientificas.

Habilidades:

e Modelar e resolver problemas utilizando equacdes e inequagBes com uma ou mais
variaveis.

e Relacionar informacg6es apresentadas em diferentes formas de linguagem e representacéo
usadas nas Ciéncias, como texto discursivo, gréficos, tabelas, relagdes matematicas ou
linguagem simbodlica.

Atividade a ser desenvolvida:

Um corpo de massa 11 g esta a uma temperatura de 27°C e recebe, de uma fonte de

calor, 5000 calorias aumentando sua temperatura para 77°C. Determine.
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a) Qual o calor especifico do corpo.
b) Qual é a substancia de que o corpo é feito?

Tabela para consulta:

MATERIAL |CALOR ESPECIFICO
(cal/g.°C)
Acetona 0,52
Areia 0,2
Agua 1
Cobre 0,09
Etanol 0,59
Ferro 0,11
QOuro 0,03
Prata 0,05
Aluminio 0,22

Duracdo: 15 min

Ferramentas tecnoldgicas de apoio:

e Calculadora (opcional)

e Computador (chat publico)

e Quadro digital (correcéo pelo professor ministrante)
Estratégia:

Usando uma estratégia de consulta, ou seja, os estudantes podem consultar seus
apontamentos, livros didaticos ou até mesmo links de pesquisa, para ajudar a solucdo da
atividade.

Procedimentos didatico-pedagdgicos:

O professor presencial deve dividir a turma em grupos de no maximo quatro
estudantes para a realizagdo da atividade, também deve orientar 0s grupos sobre as
ferramentas tecnoldgicas a serem utilizadas, suas funcdes e objetivos. O professor atua como
mediador do processo procurando esclarecer qualquer divida que possa existir durante a
execucdo da atividade. Os estudantes devem ser motivados a divulgar suas respostas no chat
publico para compartilhar seus resultados com os grupos de outras escolas, promovendo assim
uma discussao sobre resultados divergentes. O chat, também, deve ser usado para esclarecer

duvidas sobre o conteudo com o professor ministrante ou ainda com estudantes de outras
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escolas. ApoOs a realizacdo da atividade acontece o momento da interatividade, neste
momento, o professor ministrante se comunica com 0s estudantes por meio de
videoconferéncia. Os estudantes interagem com o professor ministrante divulgando seus
resultados e suas duvidas. Apos a interatividade, o professor utiliza o quadro digital para
solucionar a atividade e reforcar o contetdo.

Avaliacéo:

e Os estudantes serdo avaliados pelo professor, por meio da observacéo, da participacéo e

das atitudes de cada um, durante a realizacdo da atividade e;

e Por autoavalicdo, que sera submetida ao final da unidade.

Fonte: Autor.

Quadro 8 — Planejamento da atividade 7

Planejamento de atividade
Nivel de Ensino: Médio Série: 2°ano

Componente Curricular: Fisica
Professor Ministrante:
Ano Letivo: 2017 Data: / /
Contetdo:
Calorimetria — Equacgdo fundamental da calorimetria.
Objetivo:
Determinar a quantidade de calor, recebida ou cedida, por um corpo de massa m,
sabendo qual substancia constitui o corpo e sua variacdo de temperatura.
Competéncias:
e Entender métodos e procedimentos proprios das Ciéncias naturais e aplica-los a diferentes
contextos.
e Aplicar expressdes analiticas para modelar e resolver problemas, envolvendo varidveis
socioecondmicas ou técnico-cientificas.
Habilidades:
e Modelar e resolver problemas utilizando equacdes e inequagBes com uma ou mais
variaveis.

e Relacionar informac0es apresentadas em diferentes formas de linguagem e representacéo
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usadas nas Ciéncias, como texto discursivo, gréficos, tabelas, relagdes matematicas ou
linguagem simbolica.
Atividade a ser desenvolvida:
Qual a quantidade de calor necesséria para elevar a temperatura de 300 gramas de ferro
de 20°C para 120°C? Dado: Crerro = 0,11 cal/g°C.

Duracdo: 15 min

Ferramentas tecnoldgicas de apoio:

e Calculadora (opcional)

e Computador (chat publico)

e Quadro digital (correcdo pelo professor ministrante)
Estratégia:

Usando uma estratégia de consulta, ou seja, os estudantes podem consultar seus
apontamentos, livros didaticos ou até mesmo links de pesquisa, para ajudar a solucdo da
atividade.

Procedimentos didatico-pedagogicos:

O professor presencial deve dividir a turma em grupos de no maximo quatro
estudantes para a realizacdo da atividade, também deve orientar 0s grupos sobre as
ferramentas tecnolGgicas a serem utilizadas, suas funcdes e objetivos. O professor atua como
mediador do processo procurando esclarecer qualquer ddvida que possa existir durante a
execucdo da atividade. Os estudantes devem ser motivados a divulgar suas respostas no chat
publico para compartilhar seus resultados com os grupos de outras escolas, promovendo assim
uma discussao sobre resultados divergentes. O chat, também, deve ser usado para esclarecer
duvidas sobre o conteudo com o professor ministrante ou ainda com estudantes de outras
escolas. Apos a realizacdo da atividade acontece o0 momento da interatividade, neste
momento, o professor ministrante se comunica com o0s estudantes por meio de
videoconferéncia. Os estudantes interagem com o professor ministrante divulgando seus
resultados e suas duvidas. Apés a interatividade, o professor utiliza o quadro digital para
solucionar a atividade e reforcar o contetdo.

Avaliacéo:
e Os estudantes serdo avaliados pelo professor, por meio da observacdo, da participacéo e
das atitudes de cada um, durante a realizagdo da atividade e;
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e Por autoavalicao, que sera submetida ao final da unidade.

Fonte: Autor.

Quadro 9 — Planejamento da atividade 8
Planejamento de atividade

Nivel de Ensino: Médio Série: 2°ano

Componente Curricular: Fisica

Professor Ministrante:

Ano Letivo: 2017 Data: / /

Conteudo:

Calorimetria — Equacdo fundamental da calorimetria.

Objetivo:

Determinar a temperatura final e a variagdo de temperatura, sofrida por um corpo de
massa m, sabendo qual substancia constitui o corpo e a quantidade de calor recebida ou cedida
por ele.

Competéncias:

e Entender métodos e procedimentos proprios das Ciéncias naturais e aplica-los a diferentes
contextos.

e Aplicar expressbes analiticas para modelar e resolver problemas, envolvendo variaveis
socioecondmicas ou técnico-cientificas.

Habilidades:

e Modelar e resolver problemas utilizando equacdes e inequagBes com uma ou mais
variaveis.

e Relacionar informacg6es apresentadas em diferentes formas de linguagem e representacéo
usadas nas Ciéncias, como texto discursivo, gréficos, tabelas, relagbes matemaéticas ou
linguagem simbodlica.

Atividade a ser desenvolvida:

Um Bloco de cobre com 500 g de massa encontra-se com temperatura de 30°C.O bloco
é colocado dentro de um forno industrial que fornece 3000 calorias em forma de calor. Qual a
temperatura do bloco de cobre ao final do aquecimento?

Tabela para consulta:
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MATERIAL |CALOR ESPECIFICO
(cal/g.°C)
Acetona 0,52
Areia 0,2
Agua 1
Cobre 0,09
Etanol 0,59
Ferro 0,11
Ouro 0,03
Prata 0,05
Aluminio 0,22

Duracdo: 15 min

Ferramentas tecnoldgicas de apoio:

e Calculadora (opcional)

e Computador (chat publico)

e Quadro digital (correcdo pelo professor ministrante)
Estratégia:

Usando uma estratégia de consulta, ou seja, os estudantes podem consultar seus
apontamentos, livros didaticos ou até mesmo links de pesquisa, para ajudar a solucdo da
atividade.

Procedimentos didatico-pedagogicos:

O professor presencial deve dividir a turma em grupos de no maximo quatro
estudantes para a realizacdo da atividade, também deve orientar 0s grupos sobre as
ferramentas tecnolOgicas a serem utilizadas, suas funcdes e objetivos. O professor atua como
mediador do processo procurando esclarecer qualquer divida que possa existir durante a
execucdo da atividade. Os estudantes devem ser motivados a divulgar suas respostas no chat
publico para compartilhar seus resultados com os grupos de outras escolas, promovendo assim
uma discussao sobre resultados divergentes. O chat, também, deve ser usado para esclarecer
duvidas sobre o conteudo com o professor ministrante ou ainda com estudantes de outras
escolas. ApoOs a realizacdo da atividade acontece 0 momento da interatividade, neste
momento, o professor ministrante se comunica com o0s estudantes por meio de

videoconferéncia. Os estudantes interagem com o professor ministrante divulgando seus
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resultados e suas davidas. Apos a interatividade o professor, utiliza o quadro digital para

solucionar a atividade e reforcar o contetdo.

Avaliacéo:

e Os estudantes serdo avaliados pelo professor, por meio da observacéo, da participacéo e
das atitudes de cada um, durante a realizacdo da atividade e;

e Por autoavalicdo, que sera submetida ao final da unidade.

Fonte: Autor.

Quadro 10 — Planejamento da atividade 9

Planejamento de atividade
Nivel de Ensino: Médio Série: 2°ano

Componente Curricular: Fisica
Professor Ministrante:
Ano Letivo: 2017 Data: / /
Conteudo:
Calorimetria — Equacgdo fundamental da calorimetria.
Objetivo:
Determinar a quantidade de calor, recebida ou cedida, por um corpo de massa m,
sabendo qual substancia constitui 0 corpo e sua varia¢ao de temperatura.
Competéncias:
e Entender métodos e procedimentos préprios das Ciéncias naturais e aplica-los a diferentes
contextos.
e Aplicar expressdes analiticas para modelar e resolver problemas, envolvendo varidveis
socioecondmicas ou técnico-cientificas.
Habilidades:
e Modelar e resolver problemas utilizando equacgdes e inequagbes com uma ou mais
variaveis.
e Relacionar informac0es apresentadas em diferentes formas de linguagem e representacéo
usadas nas Ciéncias, como texto discursivo, graficos, tabelas, relacbes matematicas ou
linguagem simbolica.

Atividade a ser desenvolvida:
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Determine a quantidade de calor necessaria para que um bloco de cobre com 400
gramas de massa eleve sua temperatura de 30°C para 90°C. Dado: Ceopre= 0,09 cal/g°C.

Duracdo: 15 min
Ferramentas tecnoldgicas de apoio:
e Calculadora (opcional)
e Computador (chat publico)
e Quadro digital (correcéo pelo professor ministrante)
Estratégia:
Usando uma estratégia de consulta, ou seja, os estudantes podem consultar seus
apontamentos, livros didaticos ou até mesmo links de pesquisa, para ajudar a solucdo da

atividade.

Procedimentos didatico-pedagdgicos:

O professor presencial deve dividir a turma em grupos de no maximo quatro
estudantes para a realizacdo da atividade, também deve orientar 0s grupos sobre as
ferramentas tecnolOgicas a serem utilizadas, suas funcdes e objetivos. O professor atua como
mediador do processo procurando esclarecer qualquer duvida que possa existir durante a
execucdo da atividade. Os estudantes devem ser motivados a divulgar suas respostas no chat
publico para compartilhar seus resultados com os grupos de outras escolas, promovendo assim
uma discussao sobre resultados divergentes. O chat, também, deve ser usado para esclarecer
duvidas sobre o conteudo com o professor ministrante ou ainda com estudantes de outras
escolas. ApoOs a realizacdo da atividade acontece o momento da interatividade, neste
momento, o professor ministrante se comunica com o0s estudantes por meio de
videoconferéncia. Os estudantes interagem com o professor ministrante divulgando seus
resultados e suas duvidas. Apos a interatividade, o professor utiliza o quadro digital para
solucionar a atividade e reforcar o contetdo.

Avaliacéo:
e Os estudantes serdo avaliados pelo professor, por meio da observacdo, da participacéo e
das atitudes de cada um, durante a realizacdo da atividade e;

e Por autoavalicao, que sera submetida ao final da unidade.

Fonte: Autor
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Quadro 11 — Planejamento da atividade 10
Planejamento de atividade

Nivel de Ensino: Médio Série: 2°ano

Componente Curricular: Fisica

Professor Ministrante:

Ano Letivo: 2017 Data: / /

Conteuddo:

Calorimetria — Equacgdo fundamental da calorimetria.

Objetivos:

e Determinar a capacidade térmica de um corpo, a partir da equacdo fundamental da
calorimetria.

e Entender que o produto da massa m de um corpo pelo calor especifico da substancia que o
constitui € a propria capacidade térmica.

Competéncias:

e Entender métodos e procedimentos proprios das Ciéncias naturais e aplica-los a diferentes
contextos.

e Aplicar expressbes analiticas para modelar e resolver problemas, envolvendo variaveis
socioecondmicas ou técnico-cientificas.

Habilidades:

e Modelar e resolver problemas utilizando equacdes e inequagBes com uma ou mais
variaveis.

e Relacionar informacg6es apresentadas em diferentes formas de linguagem e representacéo
usadas nas Ciéncias, como texto discursivo, graficos, tabelas, relacbes matematicas ou
linguagem simbolica.

Atividade a ser desenvolvida:

Determine a capacidade térmica de um corpo que, ao receber 2000 calorias de uma
fonte de calor, eleva sua temperatura de 25°C para 75°C.

Duracdo: 15 min
Ferramentas tecnoldgicas de apoio:
e Calculadora (opcional)

e Computador (chat publico)
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e Quadro digital (correcéo pelo professor ministrante)
Estratégia:

Usando uma estratégia de consulta, ou seja, os estudantes podem consultar seus
apontamentos, livros didaticos ou até mesmo links de pesquisa, para ajudar a solucdo da
atividade.

Procedimentos didatico-pedagogicos:

O professor presencial deve dividir a turma em grupos de no maximo quatro
estudantes para a realizacdo da atividade, também deve orientar 0s grupos sobre as
ferramentas tecnoldgicas a serem utilizadas, suas funcGes e objetivos. O professor atua como
mediador do processo procurando esclarecer qualquer ddvida que possa existir durante a
execucdo da atividade. Os estudantes devem ser motivados a divulgar suas respostas no chat
publico para compartilhar seus resultados com os grupos de outras escolas, promovendo assim
uma discussao sobre resultados divergentes. O chat, também, deve ser usado para esclarecer
duvidas sobre o conteudo com o professor ministrante ou ainda com estudantes de outras
escolas. ApOs a realizacdo da atividade acontece o momento da interatividade, neste
momento, o professor ministrante se comunica com o0s estudantes por meio de
videoconferéncia. Os estudantes interagem com o professor ministrante divulgando seus
resultados e suas davidas. Apos a interatividade, o professor utiliza o quadro digital para
solucionar a atividade e reforcar o contetdo.

Avaliacéo:
e Os estudantes serdo avaliados pelo professor, por meio da observacéo, da participacéo e
das atitudes de cada um, durante a realizacdo da atividade e;

e Por autoavalicdo, que sera submetida ao final da unidade.

Fonte: Autor.

Ap0s a aplicacdo dos experimentos planejados acima, os estudantes responderam a um

questionario que sera analisado a seguir.
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4.4 Analises dos questionarios aplicados aos estudantes

O questionario aplicado aos estudantes consta de seis questdes e pode ser acessado pelo

endereco eletrénico https://goo.gl/forms/uf0c40VbEnehh81X2, sendo a primeira questdo com

relacdo a idade de cada aluno participante da pesquisa. A finalidade dessa pergunta €
estabelecer uma relacdo entre a idade considerada ideal para cursar o segundo ano do Ensino

Médio e a idade real dos estudantes participantes da pesquisa.
4.4.1 Analise da questéo 1

Os resultados para a pergunta “Qual sua idade?” esta representada pelo histograma que
Se Segue,
Gréfico 1 - Histograma representativo da pergunta: Qual sua idade?
A maior parte dos estudantes pesquisados se encontra na faixa etaria entre 15 e 20 anos de idade.
Qual sua idade?

60 B Cualsuaidade?
(contagem)

Mimero de alunos

.
]
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|dade
Fonte: Autor

Pode-se observar, por meio da Figura 11, que a maioria dos estudantes participantes da
pesquisa esta na faixa etaria entre 15 e 20 anos de idade. De forma mais detalhada tem-se um
aluno com quinze anos (1,3%), vinte e um estudantes com dezesseis anos (26,9%), vinte
estudantes com dezessete anos (25,6%), dez estudantes com dezoito anos (12,8%) e seis

estudantes com dezenove anos de idade (7,7%).
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Segundo o Ministério da Educagdo — MEC, a idade ideal, estabelecida pela Lei n® 11.
114, de 16 de maio de 2005, que torna obrigatéria a matricula das criangas no Ensino
Fundamental, sdo de seis anos de idade. Levando em consideracdo que a duracdo do Ensino
Fundamental é de nove anos, a idade ideal para o segundo ano do Ensino Médio € de
dezesseis anos. De acordo com o Ministério da Educacdo (MEC), a defasagem idade-série é
considerada quando o estudante estd ha pelo menos dois anos acima da idade para a série.

Os resultados mostram que as condicBes para o aprendizado dos estudantes
pesquisados € bastante favoravel, j& que a maioria enta dentro da faixa etaria ideal para o
segundo ano do Ensino Médio. Na pesquisa realizada sobre defasagem idade-série FRITSCH
(2016) afirma que;

“Quando em defasagem idade-série, 0s estudantes tém maiores taxas de reprovacéo
e abandono escolar, retroalimentando o fracasso escolar. Outro fato observado é que,
se conjugada a informacdo de que os alunos estejam em condicdo de defasagem
idade-série com a de que estudem no noturno, os resultados dos indicadores tendem
a piorar na comparagdo com estudantes em outras condigdes.”

Isso ndo significa que os estudantes fora da faixa etéria ideal estdo condenados ao
fracasso. Por meio da metodologia aplicada podem-se mesclar estudantes fora da faixa etéria
com aqueles na faixa ideal para que, trabalhando colaborativamente, o processo de ensino-
aprendizagem possa acontecer para todos de uma forma uniforme. Com a troca de experiéncias
e a mediacdo do professor, a constru¢cdo do conhecimento, pode ser facilitada por meio das
atividades interativas e das ferramentas tecnoldgicas disponiveis.

4.4.2 — Andlise da questao 2

A segunda questdo diz respeito a metodologia interativa aplicada durante a Dinamica
Local Interativa: “A metodologia interativa utilizada para a realizacéo das atividades propostas
na DLI facilitam a resolugdo das mesmas?” Como possiveis respostas havia trés alternativas:
sim, ndo ou em parte, tornando a pergunta de carater fechado. As setenta e oito respostas foram

organizadas no grafico a seguir:
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Gréfico 2 - Resultados da 22 questédo do questionario aplicado aos estudantes.
91% dos estudantes concorda que a metodologia interativa facilita a resolugdo das atividades e
apenas 9% concorda em parte. Ndo houve resposta negativa.

A metodologia interativa utilizada para a realizagdo das atividades
propostas na DLI facilitam a resolucdo das mesmas?

Em parte
9,0%

Sim
91,0%

Fonte: Autor.

A Figura 12 mostra que a maioria dos estudantes, na verdade 91% deles, o que
corresponde numericamente a 71 estudantes, respondeu que a metodologia interativa aplicada
para resolugdo das atividades propostas, durante a Dindmica Local Interativa, facilitou a
resolucdo das mesmas. Somente sete estudantes, ou seja, 9% responderam que a utilizacdo da
metodologia ajudou em parte na resolucdo das atividades propostas. Nenhum dos estudantes
pesquisados respondeu que a metodologia utilizada ndo ajudou a resolver as atividades. Esse
resultado confirma as vantagens que uma metodologia interativa pode trazer aos estudantes no
processo de ensino-aprendizagem.

Dessa forma, conclui-se que trabalhando em grupo, de forma interativa, trocando
ideias e experiéncias entre si, 0s estudantes obtiveram melhores resultados na realizacdo das

atividades propostas.
4.4.3 — Andlise da questéo 3

A terceira questdo proposta aos estudantes no questionario da pesquisa, se refere a
compreensdo dos conteudos abordados pelas atividades propostas durante a DLI. “O
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aprendizado do contetdo, proposto nas atividades interativas, foi facilitado pela metodologia
empregada?” Assim como ocorreu na primeira questdo, os estudantes escolhem entre trés
opcdes possiveis de resposta. Os resultados foram registrados e representados de forma

grafica como se verifica a seguir:

Gréfico 3 - Resultados da 32 questédo do questionario aplicado aos estudantes.
88,5% dos estudantes concorda que o aprendizado do contetdo foi facilitado pela metodologia,
enquanto 10,3% concorda em parte e apenas 1,3% nao concorda.

O aprendizado do conteudo, proposto nas atividades interativas, foi facilitado
pela metodologia empregada?

Nao Em parte
1.3% 10_3%
Sim

88,55

Fonte: Autor

Os resultados obtidos, com as respostas, mostram gque uma quantidade expressiva de
estudantes assimilou melhor o conteido abordado nas atividades propostas, com 0 uso da
metodologia interativa. Na verdade, o nimero de estudantes que responderam “sim” a
pergunta foi de 69, o que corresponde a 88,5% de um total de 78 participantes da pesquisa. A
parcela de estudantes que responderam que uma parte do conteudo foi mais bem entendida foi
de oito estudantes, ou seja, 10,3%. Apenas um estudante, 1,3%, respondeu que, a
aprendizagem do contetdo ndo foi facilitada pela metodologia emprega para resolucdo das
atividades propostas.

A estratégia de reforcar o conteldo abordado nas aulas por meio de atividades,
problemas, exercicios e testes € uma pratica muito utilizada. VVocé consegue lembrar-se de

algum professor de Ciéncias que ndo tenha utilizado essa estratégia para reforcar ou até
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mesmo ministrar o conteddo da disciplina? Logo, pode-se inferir que a utilizacdo desse tipo
de estratégia de ensino é eficaz, j& que é amplamente utilizada, mesmo nos dias atuais.
Portanto, atividades bem planejadas e organizadas, auxiliadas pelo uso de uma metodologia
bem definida para seu desenvolvimento, devem facilitar ainda mais o aprendizado dos

conceitos apresentados durante as aulas.

Quando a parcela de estudantes, 10,3%, que responderam que o uso da metodologia
contribuiu apenas em parte com o aprendizado dos conteldos, deve-se ressaltar que eles ndo
excluiram totalmente a contribuicdo positiva da proposta metodoldgica. Vale destacar,
também, que apenas um dos estudantes, ou seja, 1,3% do total acha que a metodologia
utilizada nao favorece o aprendizado dos contetdos.

Os resultados obtidos nessa questdo mostram que a metodologia interativa empregada
pelos estudantes, para solucdo das atividades, facilitou o aprendizado dos contetdos
abordados, pela grande maioria dos estudantes, durante a unidade de ensino. Ao realizar as
atividades interativamente os estudantes tiveram a oportunidade de partilhar suas opinides e
ideias referentes aos conceitos tedricos envolvidos no processo de solugdo das atividades, isso

favoreceu o aprendizado dos conteudos.
4.4.4 — Andlise da questéo 4

A quarta pergunta, apresentada no questionario aplicado aos estudantes, tratou das
ferramentas tecnoldgicas associadas a metodologia interativa: “As ferramentas tecnoldgicas
utilizadas (calculadora, quadro digital, computador) contribuiram para um melhor
aprendizado dos conteudos e facilitaram a resolucéo das atividades interativas propostas na
DLI?”. A importancia deste questionamento é verificar se as ferramentas tecnoldgicas
contribuiram de uma forma significativa para possibilitar aprendizado do estudante. As
opcdes de resposta sdo idénticas as duas perguntas anteriores e, seus resultados, sdo

apresentados pelo grafico a seguir:
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Gréfico 4 — Resultados da 42 questao do questionario aplicado aos estudantes.
89,7% dos estudantes concorda que as ferramentas tecnologicas contribuem para o aprendizado
e solucao das atividades, apenas 10,3% concorda em parte e nenhum discorda da pergunta.

As ferramentas tecnoldgicas utilizadas (calculadora, quadro digital, computador)
contribuiram para um melhor aprendizado dos contelidos e facilitaram a resolucio das
atividades interativas propostas na DLI?

Em parte
10,3%

Sim
89,7%

Fonte: Autor.

A opinido dos estudantes, quanto a contribuicdo das ferramentas tecnolégicas, indica
que estas contribuiram de forma positiva para o processo de ensino-aprendizagem e
facilitaram a resolucdo das questBes propostas. Visto que, 70 estudantes, 89,7% do total,
responderam que “sim” a pergunta descrita acima. Apenas oito estudantes, 10,3% do total,
acreditam que o uso dessas ferramentas colabora em parte com o aprendizado e na solucao
das atividades propostas. Nenhum dos estudantes pesquisados respondeu que “ndo” a
pergunta mostrando que todos, de alguma forma, tiveram um melhor aproveitamento com o

uso das ferramentas tecnoldgicas utilizadas durante o desenvolvimento das atividades.

Verificou-se, durante a pesquisa, que a utilizagdo do computador para compartilhar os
resultados no chat, com outras comunidades motivou e facilitou o processo de solugdo das
atividades, pois ao compararem seus resultados com os de outros estudantes, abriram-se
discussdes em torno de resultados diferentes, promovendo uma disputa sadia para qual

resultado estava correto.

Na utilizacdo do quadro digital, percebeu-se uma grande atencdo dos estudantes para a

solucgéo apresentada pelo professor ministrante para revelar o resultado correto das atividades.
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Durante a interatividade, por meio de videoconferéncia, puderam-se partilhar as respostas
com todas as turmas conectadas e comentar processos de solugdes diferentes, para se chegar

ao mesmo resultado correto, obtido pelo professor ministrante no quadro digital.

Com a utilizagdo da calculadora, os estudantes puderam realizar as operacoes
matematicas de forma mais répida, com isso sobrou mais tempo para as discussdes dos

conceitos tedricos apresentados nas atividades.

Os estudantes reconhecem o favorecimento da aprendizagem com a utilizacdo das
ferramentas tecnoldgicas utilizadas na metodologia empregada, para resolucdo das atividades
interativas ja que, em sua grande maioria, respondem que sim a questdo quatro da pesquisa.
Portanto, o processo de ensino-aprendizagem foi facilitado pelo uso de ferramentas

tecnoldgicas.
4.4.5 — Andlise da questdo 5

A questdo cinco trata das contribuicdes que a utilizagcdo do chat e videoconferéncia
trazem para o processo de ensino-aprendizagem dos estudantes, ou seja, contribui para o
aprendizado do conteudo: “O uso do chat e videoconferéncia (interatividade) para
compartilhar os resultados e duvidas existentes nas atividades contribuiram para um melhor

aprendizado do contelido?”.

Os estudantes responderam a essa pergunta tendo como opcdes de resposta trés
alternativas, como nas questdes anteriores: sim, em parte e ndo. Apos a tabulacdo dos dados,

obteve-se o grafico que se segue:
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Gréfico 5 - Resultados da 52 questao do questionario aplicado aos estudantes.
92,3% dos estudantes concordam que o uso do chat e da videoconferéncia contribui para um melhor
aprendizado, apenas 7,7% concordam em parte e nenhum discorda da pergunta.

O uso do chat e videoconferéncia (interatividade) para compartilhar os resultados e
duvidas existentes nas atividades contribuiram para um melhor aprendizado do
conteudo?

Em parte

T Fa
I ]

Fonte: Autor.

Analisando os resultados do grafico pode-se perceber que uma grande parcela de
estudantes, 72 do total de 78, concorda que a utilizacdo do chat e video conferéncia facilitou o
aprendizado dos contedos abordados pelas atividades interativas propostas na Dinamica
Local Interativa (DLI). Esses estudantes correspondem a 92,3%. Observa-se ainda, pelos
resultados obtidos no grafico, que uma pequena parcela de estudantes, seis de um total de 78

ou apenas 7,7%, concorda em parte com a afirmacao.

Ao usar o chat para compartilhar seus resultados ou, até mesmo, esclarecer alguma
duvida relativa a solucéo da atividade, os estudantes estdo atuando de forma interativa, uma
vez que hd uma interacdo entre eles, uma troca de informacGes e ideias. Os estudantes mais
capazes ou com mais competéncia auxiliam aqueles que ndo sdo tdo competentes para
resolver a atividade, dessa maneira se dd o processo de interacdo entre os pares. O mais
importante é perceber que o uso do chat para essa interacdo leva a uma melhor compreenséo
dos contetdos e a uma melhoria no processo de aprendizagem dos estudantes.

Por fim, pode-se destacar que nenhum dos estudantes que responderam ao
questionario, respondeu que o uso do chat e videoconferéncia, de alguma forma, ndo
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contribuem para um melhor aprendizado dos conteudos relacionados com as atividades
desenvolvidas durante a DLI. Dessa forma, fica claro que o uso desses recursos contribui de

forma positiva para a melhoria do processo de ensino-aprendizagem.
4.4.6 — Andlise da questéo 6

A (ltima pergunta do questionério aplicado aos estudantes tem o objetivo de promover
um contraponto, uma comparacdo entre as atividades desenvolvidas, com o uso da
metodologia aplicada na pesquisa para a resolucdo das atividades de forma interativa e
aquelas que utilizam uma proposta metodologica diferente. “As atividades interativas
desenvolvidas com a nova metodologia empregada, em comparacdo com as que ndo a
utilizam...”. Os estudantes completam a frase com trés opgdes: 1. Facilitam sua solucéo e
aprendizado. 2. N&o facilitaram sua solucdo e aprendizado. 3. Produziram o mesmo efeito

sobre a solucdo e aprendizado.

A questdo, portanto, tem carater fechado e ap6s a tabulacdo dos dados, os resultados

sdo apresentados no gréafico a seguir:

Gréfico 6 — Resultados da 62 questao do questionario aplicado aos estudantes.
85,9% dos estudantes concordam que a metodologia empregada se sobressai sobre as outras ja

z

utilizadas, 10,3% acham que o efeito sobre o aprendizado € o mesmo e 3,8% acham que o
aprendizado foi prejudicado..

As atividades interativas desenvolvidas com a nova metodologia
empregada, em comparagao com as que nao a utilizam...

@ Facilitam sua solugdo e aprendizado. @ Nao facilitaram sua solugdo e aprendizado.
 produziram o mesmo efeito sobre a solugdo e aprendizado.

Fonte: Autor.
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Os dados representados pelo grafico revelam que a maioria dos estudantes que
participaram da pesquisa, 67 estudantes de um total de 78, ou ainda 85,9% concordam que a
metodologia empregada facilitou o aprendizado dos contetudos e facilitou a resolucdo das
atividades, quando comparada com outras metodologias empregadas anteriormente. Uma
parcela correspondente a 10,3% do total de estudantes respondeu que ndo houve diferenca,
com relacdo ao aprendizado e o desenvolvimento das atividades, entre a metodologia

empregada na pesquisa e outras metodologias utilizadas anteriormente pelos estudantes.

A pequena parcela de estudantes, 3,8%, que corresponde a trés estudantes de um total
de 78, que responderam “ndo facilitaram sua solu¢do e aprendizado”, indica possiveis
mudancas e aperfeicoamento na proposta metodoldgica, com objetivo de minimizar esse
percentual, que apesar de minimo, ndo pode ser desprezado. Como proposto no Capitulo 3,
dependendo dos resultados da avaliacdo do processo a proposta metodologica pode e deve ser

aperfeigoada.
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4.5 Analises das entrevistas com os professores presenciais.

Os professores presenciais das turmas participantes da pesquisa foram submetidos a

uma entrevista composta por trés perguntas principais. Para resguardar suas identidades

nomearemos cada um por Professor 1, Professor 2, Professor 3, Professor 4 e Professor 5.

4.5.1 — Analise da primeira pergunta da entrevista

A primeira pergunta feita aos professores diz respeito a visdo dos professores sobre as

atividades realizadas em grupo de maneira interativa, seus pontos positivos e negativos. Apds

a analise das respostas os resultados foram organizados em quadros e apresentados por

pergunta como se segue:

Quadro 12 — Andlise das entrevistas com o0s professores. Pontos positivos, pontos negativos e
trechos de citagfes dos professores com relacdo a primeira pergunta da entrevista.

Professor/
Respostas

Professor 1

Professor 2

Troca de
experiéncias;
Ajuda mdatua entre
0s estudantes.

Acha proveitosa, mas
enfatiza a necessidade de
atividades individuais.

Grupos com muitos
estudantes podem ter
estudantes que nédo
colaboram e esperam

somente 0S
resultados.

Existem estudantes
que tem mais
dificuldades e se
aproveitam dos
resultados, quando

inseridos em grupos
grandes.

“... no grupo de cinco pessoas,
as vezes, tem aqueles que so
escoram (...) tem aquele que
ndo quer fazer (...) ai as vezes
prejudica”.

“.. €& otimo o trabalho em
grupo, porque um ajuda o
outro, troca as experiéncias,
porque € 6timo”.

“.. ha um grupo de dez
pessoas, todo mundo vai ter
seu pensamento diferente, mas
vai ter um que vai ter
pensamento mais dificil de
encontrar uma solugdo pra
responder, quer dizer ele vai se
dar bem porque esta no grupo”.
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Os estudantes

aprendem mais
Com 0S outros.
Sociabilidade.
Interacao.
Aprendizagem.

Acha valida

uns

a

atividade em grupo.

Pode-se observar
dedicacéo
estudantes.
Aprimoramento.
Participacéo.

Ferramenta
aprendizagem.
Um elo para
conhecimento.
Aprimoramento.

a
dos

de

0]

Quando feita com
muitos
participantes néo
é bom.

Fonte: Autor.

“... De uma forma elas levam,
elas vdo com que os alunos
aprendam mais uns com oS
outros...”.

(13

essa questao da
sociabilidade, tambem, para
que o aluno possa interagir
mais, aprender mais e dessa
forma, com certeza, as
atividades em grupo vao ajudar
no ensino-aprendizagem”.

“... quando se trata de fazer em
grupos, ndo seja um grupo
assim de quatro, de cinco, de
seis...”.

(13

eles vao se aprimorando
cada vez que eles participam
mais...”.

“.. E uma ferramenta, ¢ um
elo, uma ponte de ligacdo que
vai dar o conhecimento do
aluno, que aprimora, que vai
nortear cada conhecimento...”.

A maioria dos resultados obtidos com as entrevistas mostra que 0s professores

entendem serem proveitosas as atividades realizadas de maneira interativa. Percebe-se na fala

destes professores caracteristicas positivas importantes desse tipo de atividade como troca de

experiéncias, sociabilidade, interacéo e participagéo.

Os Professores 1, 2 e 4 destacaram pontos negativos na utilizacdo de atividades

interativas em grupo. Pode-se notar um consenso de que essas atividades, quando realizadas

com grupos de estudantes numerosos, levam a situagdes que ndo beneficiam o aprendizado de

alguns integrantes. Situacbes como falta de interesse pela solu¢do do problema, espera que

outros membros fagcam todo o trabalho e até mesmo conversas paralelas que ndo tem haver

com o problema a ser resolvido. Esses fatores sdo gerados pela grande quantidade de

estudantes que formam o grupo de estudo. Portanto, € importante uma limitacdo para a
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quantidade de estudantes que irdo compOr 0s grupos interativos, para que haja um melhor

aproveitamento da metodologia interativa.

Assim como o resultado da pesquisa com 0s estudantes, os professores entrevistados
perceberam as atividades interativas como uma ferramenta, que pode auxiliar positivamente

no processo de ensino-aprendizagem.
4.5.2 — Andlise da segunda pergunta da entrevista

O segundo questionamento feito aos professores, diz respeito ao uso das tecnologias.
As ferramentas tecnoldgicas utilizadas durante as atividades experimentais contribuiram de
forma satisfatoria para a solucdo das atividades e para o aprendizado dos estudantes? O
Quadro 13 mostra os resultados para esse questionamento.

Quadro 13 — Andlise das entrevistas com os professores. Pontos positivos, pontos negativos e
trechos de citagfes dos professores com relagdo a segunda pergunta da entrevista.

Professor/

Respostas
o As tecnologias “... A aula tecnologica € 6tima,
ajudam 0 pra quem quer estudar,
— aprendizado. 6tima...”.
- e Uso do celular pelos
% estudantes.
Q e Respostas no chat
o publico.
ol e Atencédo dos
estudantes a correcdo
no quadro digital
Facilita o Sem o0 devido “..se vocés estdo interagindo
entendimento do cuidado o uso do numa comunidade, com uma
conteddo. chat pode conter turma, se tiver  outra
N O chat serve para assuntos ndo comunidade que tenha a
S tirar davidas. educativos. mesma dificuldade com aquela
§ A interatividade, por explicagdo que vocés estdo
y— meio de dando, para aquela turma,
g videoconferéncia, aquela que ia fazer a pergunta,

esclarece duvidas de
varias turmas
simultaneamente.

ele ja ndo faz mais...”.
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e Colaboram com o

(13

com certeza, essas

c: ensino-aprendizagem. ferramentas vem  colaborar
% e Integradas em um com a questdo do ensino-
§ mundo tecnoldgico. aprendizagem, porque hoje nds
o© e Ajudam os estudantes vivemos num mundo
o a resolver problemas. tecnologico...”.

e S&30 recursos muito “...Sao recursos muito
E importantes. importantes (...) No quadro
8 e FEsclarecem as digital tirar a duvida na hora,
% davidas dos no momento...".
B estudantes.
| .
ol

e Considera valido o “... ele vai perguntar, ele esta

uso das ferramentas perguntando, como ele

Lo tecnoldgicas para o pergunta de mim (..) ta
— aprendizado. pegando a explicacdo (...) eu
2 e O aluno pode vou aprender ele e eu que
EJ perguntar e  ser vamos também ser
o beneficiado com a beneficiados...”.
o explicacdo por meio

do chat e
videoconferéncia.

Fonte: Autor.

Pela andlise dos resultados obtidos no Quadro 13, os professores acreditam que 0 uso
das tecnologias na educacgdo trazem muitos beneficios para o processo ensino-aprendizagem
dos estudantes, ndo somente aquelas propostas na metodologia, mas a inclusdao de outras
ferramentas como, por exemplo, o celular ou tablets. E claro que as tecnologias devem ser

utilizadas somente para fins académicos.

O comentério feito pelo Professor 2 é muito relevante quando este coloca que o chat,
guando ndo monitorado, pode acarretar problemas, uma vez que seu uso para outros fins que
ndo seja o de compartilhar davidas e resultados levam os estudantes a perderem o foco na

solucgéo da atividade e, portanto, no aprendizado.

De forma geral, segundo o comentéario dos professores, o uso do computador,
calculadora, quadro digital (TV interativa) e videoconferéncia contribuem de forma positiva,
tanto para ajudar na solucdo das atividades, quanto para o aprendizado dos conteddos

abordados.
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4.5.3 — Andlise da terceira pergunta da entrevista

Na terceira pergunta da entrevista, os professores presenciais foram indagados, de uma

forma geral, sobre a proposta metodologica aplicada no experimento, que integra o

planejamento das atividades, ferramentas tecnoldgicas, procedimentos didaticos, formacéo

dos grupos e avaliacdo. Apos a andlise das respostas os resultados foram organizados e sdo

mostrados no Quadro 14 a seguir:

Quadro 14 — Andlise das entrevistas com os professores. Pontos positivos, pontos negativos e
trechos de citacdes dos professores com relagéo a terceira perguntam da entrevista.

Professor/
Respostas

Professor 1

Professor 2

Os estudantes
puderam interagir
entre si, tirando suas
davidas.

Estudantes com mais
competéncia auxiliam
aqueles com menos
competéncia.

A metodologia
facilitou a resolugéo
das atividades e o
aprendizado.

Os estudantes trocam
experiéncias uns com
0S outros.

H4& uma troca de
conhecimento  entre
0s estudantes mais
competentes com
aqueles que néo sao.
A metodologia
favoreceu 0
aprendizado.

“.. com certeza facilitou,
porque  eles estao  ali
interagindo uns com 0s outros,
tirando suas duavidas...”.

“... quando forma o grupo, é
como eu falei no inicio, um vai
trocar experiéncia com o0
outro...”.
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e A metodologia
favoreceu 0
aprendizado.

e Os estudantes sdo
estimulados a
resolver corretamente
para  divulgar a
resposta no chat.

e Motivou 0S
questionamentos
entre os integrantes
do grupo.

e Acredita que a
metodologia facilitou
0 aprendizado dos
estudantes.

e A metodologia
deveria ser utilizada
por todos 0S
componentes
curriculares.

e Acha importante a
utilizacdo da nova

metodologia.
e Norteia 0
conhecimento do

aluno, permitindo que
este saia da mesmice.
e O aluno terd um bom
aprendizado com o
uso da proposta
metodoldgica.

Fonte: Autor.

“... com certeza (...) o aluno vai
caprichar melhor, ele vai fazer
da melhor forma possivel pra
aquela resposta esteja
correta...”.

“... nos ajuda a questionar, a ir
mais fundo na questao...”.

(13

eu acho que todas as
disciplinas deveriam fazer isso
(...) eu tenho observado que
muitos professores (...) eles
usam alguma coisa assim que é
do dia a dia dos alunos...”.

“... essa metodologia ¢ que vai
nortear o conhecimento de
cada aluno (...) dentro dessa
metodologia n6s  podemos
deixar (...) a mesmice...”.

Por meio da analise dos depoimentos prestados, nas entrevistas, os professores

presenciais acreditam que a proposta metodolégica empregada, durante a DLI, para aplicacdo

e solucdo das atividades interativas, trouxe beneficios ao processo ensino-aprendizagem dos

estudantes. Nenhum dos cinco professores entrevistados adicionou pontos negativos a

proposta, além daqueles ja mencionados em questdes anteriores, Em suas citacdes enfatizam

que a proposta é valida e que pode até ser estendida para outros componentes curriculares,

como comentou o Professor 4.
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Dessa forma, integrando um bom planejamento de atividades as ferramentas
tecnolégicas mais pertinentes para o desenvolvimento das atividades e definindo os
procedimentos didaticos, estratégias e recursos, constroi-se uma metodologia que tende a
facilitar o aprendizado dos estudantes. Favorecendo assim, a construcdo do conhecimento de
forma motivadora, com o aluno sendo parte integrante desse processo como autor das agdes e
ndo como um mero receptor de informac6es, quebrando paradigmas arraigados da educacéao
tradicional e permitindo uma maior liberdade para expor seus pensamentos de forma

organizada.

Mediante os dados expostos, as entrevistas realizadas com os professores presenciais,
comprovam que a proposta metodoldgica aplicada ofereceu mais pontos positivos ao
aprendizado dos estudantes do que pontos negativos. Portanto, esses resultados corroboram as
opiniGes dos estudantes sobre a eficicia da proposta utilizada, assim, toma-se como bem
sucedida a série de experimentos realizada para a aplicacdo das atividades e posterior coleta
de dados, mostrando que a proposta metodolégica é valida para ser utilizada para o ensino de

Ciéncias e até mesmo em outras areas do conhecimento.

80



Atividades Interativas para o Ensino de Ciéncias em Ambientes Mediados por Tecnologia.

4.6 Avaliacoes

4.6.1 — Avaliagdo Observacional

A primeira forma de avaliagdo dos estudantes foi a observagcdo de suas atitudes,
participacdo, interesse, motivacdo, empenho, dinamismo e espirito de equipe durante a

realizacdo das atividades propostas.

De modo geral, nesse item, a maioria dos estudantes demonstraram as qualidades
inerentes as atividades interativas. A interacdo foi fator determinante para as outras qualidades
esperadas dos estudantes, para um bom relacionamento entre si e consequentemente, para

estabelecer um ambiente saudavel de interacdo entre eles.

O numero reduzido de estudantes em cada grupo e a afinidade entre eles contribuiu
para que cada um cumprisse o papel que foi definido previamente pelo proprio grupo. Cada
um cumpriu o papel a que foi designado, interagindo com o grupo como um todo. Dessa
forma, foi possivel atingir o objetivo principal da atividade e desenvolver as habilidades
planejadas. Os estudantes mostraram um 6timo desempenho durante a realizagdo das

atividades propostas.
4.6.2 — Autoavaliagao

Apos terem realizado as dez atividades propostas, os estudantes preencheram um
formuléario de  autoavaliagho que pode ser acessado  pelo  endereco

https://goo.gl/forms/z0Only5m3otUodN432. O formulario investigou, de forma geral, como 0s

estudantes avaliam seu desempenho.

A pergunta feita aos estudantes foi: “Como vocé avalia seu desempenho durante a
aplicacdo das atividades interativas realizadas durante a DLI, utilizando a nova proposta
metodoldgica?”. Como possibilidade de resposta os estudantes podiam escolher entre quatro

opgdes: 1. Otimo; 2. Bom; 3. Regular; 4. Insuficiente

Os resultados obtidos foram tabelados e mostrados em forma de um grafico como se

observa a seguir:
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Gréfico 7 — Resultado da Autoavaliacao realizada pelos estudantes. O grafico mostra os percentuais
de resposrta para cada uma das cinco possibilidades de resposta.

Como vocé avalia seu desempenho durante a aplicacio das atividades
Interativas realizadas durante a DLI, utilizando a nova proposta metodolégica?

Bom
23,1%
Insuficiente
2,6%
Regular
5,1%

Otimo
69,2%

Fonte: Autor.

Os resultados mostram que a maioria, 69,2% dos estudantes, se autoavaliou com um
otimo rendimento. Isso significa que esses estudantes consideram que aproveitaram muito as
praticas aplicadas no experimento com a utilizagdo proposta metodoldgica e se sentiram

capazes de desenvolver as atividades de uma forma bastante satisfatoria.

Outra parcela de estudantes correspondente a 23,1% considerou que seu desempenho
foi bom. Isso significa que, para esses estudantes, seu desempenho esta dentro um padrdo
satisfatorio no que diz respeito ao desenvolvimento das atividades propostas no experimento
com a utilizacdo da metodologia.

Apenas 5,1% dos estudantes que participaram da pesquisa considera seu rendimento
regular, ou seja, em torno da média minima exigida. E possivel que para essa parcela de
estudantes o rendimento ndo tenha sido melhor por inimeros fatores como pouca experiéncia
com trabalhos em equipe, timidez, dificuldades de relacionamento com os colegas ou mesmo
falta de interesse na disciplina.
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Uma parcela de 2,6% dos estudantes considera seu rendimento insatisfatorio,
certamente pelos mesmos motivos citados acima, mas sendo que nessa parcela de estudantes

esses fatores atuam de forma mais intensa afetando o seu desempenho.
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Capitulo 5

Conclusoes e consideracdes finais

A proposta metodologica integradora, apresentada neste trabalho de pesquisa, para
aplicacdo e resolucdo de atividades interativas no ensino de Ciéncias, mostrou-se, por meio
dos resultados obtidos, como uma boa solucdo para o problema de pesquisa, uma vez que,
ficou comprovada a eficiéncia e funcionalidade da metodologia em ambientes mediados por
tecnologia. As melhores chances no aprendizado dos estudantes sdo comprovadas por meio
das respostas obtidas no questionario aplicado aos estudantes e uma autossatisfacdo dos

mesmos com relagdo ao seu desempenho.

O desdobramento de todas as etapas do processo metodoldgico, desde seu
planejamento até a avaliacdo, sempre procurou integrar as atividades interativas com a
utilizacdo de ferramentas tecnoldgicas adequadas para o desenvolvimento das atividades
realizadas pelos estudantes. A aprovacdo macica, pelos estudantes e professores, da utilizacao
dessas ferramentas tecnoldgicas para melhoria do processo de ensino-aprendizagem,

comprova e justifica a importancia da tecnologia na educacéo.

A estruturacdo dos planos de ensino para as atividades interativas, aplicadas durante o0s
experimentos, proporcionou aos estudantes a utilizacdo de competéncias e a aquisicdo
habilidades inerentes as caracteristicas das atividades propostas a fim de se chegar a um
objetivo comum definido pelo planejamento. Essa estruturacdo permitiu aos estudantes um
melhor desempenho no desenvolvimento das atividades e consequentemente melhor

oportunidade de aprendizado dos conteidos abordados pelas mesmas.

As estratégias para solucdo das atividades figuram como parte importante da
estruturacdo dos planos de ensino, ja que a utilizacdo de uma estratégia adequada as
caracteristicas da atividade desenvolvida, também contribuiu para aumentar as possibilidades

de aprendizado dos estudantes.

Os resultados obtidos com a avaliagdo do processo metodoldgico tém dois objetivos:
O primeiro é estabelecer se a metodologia aplicada esta contribuindo de forma satisfatoria
para possibilitar maiores chances de aprendizado aos estudantes e 0 segundo é estabelecer
pardmetros para possiveis melhorias na estrutura metodoldgica, ja que a proposta € flexivel e
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suscetivel a ajustes para se atingir o objetivo maior que é o foco no aprendizado dos
estudantes. Com relacdo a esses objetivos, ao final do processo, os estudantes e professores,
de modo geral, aprovam o uso da metodologia, como foi comprovado na andlise das respostas
dos questionarios, das entrevistas com o0s professores e da autoavaliacdo realizada pelos

estudantes.

A principal contribuicdo deste trabalho é a criacdo de uma metodologia centrada em
atividades interativas, aplicadas ao ensino de Ciéncias, com énfase na disciplina de Fisica, em
ambientes mediados por tecnologia, que se consolida pela sua estrutura e pelos resultados
obtidos na pesquisa. Mas, é importante ressaltar que ndo ¢ uma metodologia permanente e
sim uma que se ajusta a outras disciplinas de carater cientifico e as necessidades dos
estudantes, que estara em constante mudanca dependendo dos resultados da avaliacdo do
processo. Uma boa metodologia deve ser sempre flexivel, para que possa acompanhar as
possiveis mudangas que ocorrem no espaco fisico, nas tecnologias, nas relagdes sociais entre

0s estudantes, nas politicas educacionais e nos diferentes contextos sociais.

Quando se trata de educar um individuo tdo complexo como o ser humano deve-se
levar em consideracdo as especificidades inerentes de cada um, sdo seres diferentes e
aprendem de maneiras diferentes. Jamais encontraremos a formula perfeita para o ensino,

portanto, devemos sempre estar aperfeicoando os processos de ensino e metodologias.
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5.1 Trabalhos futuros

Quanto as possiveis continuidades em torno deste trabalho de pesquisa, sugere-se uma
maior diversificacdo do processo avaliativo do processo, no que se refere ao rendimento dos
estudantes com a utilizacdo de avaliagfes quantitativas, antes e depois da aplicacdo da
metodologia, para se estabelecer padrdes e pardmetros estatisticos que possam levar a
conclusbes mais claras e que permitam comparar os rendimentos com e sem a utilizacdo da
metodologia. Outra sugestdo é aumentar o nimero de estudantes pesquisados para se
estabelecer uma amostra mais significativa em relagcdo ao universo da pesquisa, tornando-a

mais ampla e para que esta ndo seja um estudo de caso.

Na questdo das ferramentas tecnolOgicas utilizadas para integrar as atividades
interativas aos ambientes mediados por tecnologia, seria interessante a criacdo de um
aplicativo para celular ou smartphone, que permitisse que os estudantes compartilhassem suas
respostas, célculos, duvidas e comentérios criando grupos de estudo colaborativos. Um
aplicativo que possibilite a descricdo de equacGes matematicas e representacdes de numeros
em notacdo cientifica, com calculadora integrada ao proprio aplicativo. Isso incluiria o uso do
celular para fins educacionais e poderia trazer mais beneficios ao processo de ensino-

aprendizagem dos estudantes.

A questdo do uso do celular pelos estudantes para fins educacionais atualmente gera
muitas polémicas e seria muito pertinente uma pesquisa cientifica para desmistificar o uso

dessa ferramenta para auxiliar o no processo de aprendizagem.
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Apéndices
Apéndice 1 — Questionario Aplicado aos estudantes.

Atividades Interativas em ambientes mediados por tecnologia.

Pesquisa de Mestrado do professor ministrante Nelson Bezerra Jacintho Janior, componente

curricular de Fisica.
*Qbrigatorio
1. Qual sua idade? *

2. A metodologia interativa utilizada para a realizacdo das atividades propostas na DLI

facilitam a resolucdo das mesmas? * Marcar apenas uma oval.

a)( ) Sim
b)( ) Naéo
c)( ) Emparte

3. O aprendizado do contetdo, proposto nas atividades interativas, foi facilitado pela

metodologia empregada? * Marcar apenas uma oval.

a( ) Sim
b)( ) Naéo
¢)( ) Emparte

4. As ferramentas tecnologicas utilizadas (calculadora, quadro digital, computador)
contribuiram para um melhor aprendizado dos conteddos e facilitaram a resolucdo das

atividades interativas propostas na DLI? * Marcar apenas uma oval.

a)( ) Sim
b)( ) Nao
¢)( ) Emparte
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5. O uso do chat e videoconferéncia (interatividade) para compartilhar os resultados e ddvidas
existentes nas atividades contribuiram para um melhor aprendizado do conteddo? * Marcar

apenas uma oval.

a( ) Sim
b)( ) Naéo
c)( ) Emparte

6. As atividades interativas desenvolvidas com a nova metodologia empregada, em

comparagdo com as que nao a utilizam... * Marcar apenas uma oval.

a)( ) Facilitam sua solugéo e aprendizado.
b) () Nao facilitaram sua solucgéo e aprendizado.

c¢)( ) Produziram o mesmo efeito sobre a solucdo e aprendizado.
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Apéndice 2 — Auto avaliacéo aplicada aos estudantes.

Auto avaliacdo

Pesquisa de Mestrado do professor ministrante Nelson Bezerra Jacintho Janior, componente

curricular de Fisica.
*Qbrigatério

1. Como vocé avalia seu desempenho durante a aplicacdo das atividades interativas realizadas

durante a DLI, utilizando a nova proposta metodolégica? * Marcar apenas uma oval.

a)( ) Insuficiente
b)( ) Regular
c)( ) Bom

d( ) Otimo

93



Atividades Interativas para o Ensino de Ciéncias em Ambientes Mediados por Tecnologia.

Apéndice 3 — Respostas do estudantes ao Questionario.

Tabela 1 — Respostas dos estudantes as perguntas do questionario.

Aluno

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

22

23

24

25

Pergunta 1
44

17
16

47

37
55
18

16

19
29
24
22
16
17
17
17
16
16

16

26
16
18
22
17

18

Sim
Sim
Em parte

Sim

Sim
Sim
Sim

Em parte

Sim
Sim
Sim
Sim
Sim
Sim
Sim
Sim
Sim
Sim

Sim

Sim
Em parte
Sim
Em parte
Sim

Sim

Sim
Em parte
Em parte

Em parte

Sim
Sim
Sim

Em parte

Em parte
Sim
Sim
Sim
Sim
Sim
Sim
Sim
Sim
Sim

Sim

Sim
Sim
Sim
Sim
Em parte

Sim

Sim
Sim
Sim

Sim

Sim
Sim
Sim

Em parte

Sim
Sim
Sim
Sim
Sim
Sim
Sim
Sim
Sim
Sim

Sim

Sim
Sim
Sim
Em parte
Sim

Em parte

Pergunta 5
Sim

Sim
Sim

Sim

Sim
Sim
Sim

Em parte

Sim
Sim
Sim
Sim
Sim
Sim
Sim
Sim
Sim
Sim

Sim

Sim
Sim
Sim
Sim
Sim

Sim

Facilitam sua solucdo
e aprendizado.
Facilitam sua solucdo
e aprendizado.
Facilitam sua solucao
e aprendizado.
produziram o mesmo
efeito sobre a solucao
e aprendizado.
Facilitam sua solucéo
e aprendizado.
Facilitam sua solucdo
e aprendizado.
Facilitam sua solucdo
e aprendizado.
produziram 0 mesmo
efeito sobre a solucao
e aprendizado.
Facilitam sua solucao
e aprendizado.
Facilitam sua solucdo
e aprendizado.
Facilitam sua solucdo
e aprendizado.
Facilitam sua solucdo
e aprendizado.
Facilitam sua solucdo
e aprendizado.
Facilitam sua solucdo
e aprendizado.
Facilitam sua solucéo
e aprendizado.
Facilitam sua solucdo
e aprendizado.
Facilitam sua solucdo
e aprendizado.
Facilitam sua solucdo
e aprendizado.
produziram o mesmo
efeito sobre a solugéo
e aprendizado.
Facilitam sua solucdo
e aprendizado.
Facilitam sua solucdo
e aprendizado.
Facilitam sua solucdo
e aprendizado.
Nao facilitaram sua
solucao e aprendizado.
Nao facilitaram sua
solucéo e aprendizado.
Facilitam sua solucdo
e aprendizado.
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35

16

15

20

16

22

17

16

17

20

17

18

17

16

16

18

17

18

17

19

19

17

16

18

17

23

16

16

Sim
Sim
Sim
Sim
Sim
Sim
Sim
Sim

Sim

Sim
Sim
Sim

Sim

Em parte
Sim
Sim
Sim
Sim
Sim
Sim
Sim
Sim

Sim

Sim
Sim
Sim
Sim

Sim

Em parte
Sim
Sim
Sim
Sim
Sim
Sim
Sim

Sim

Sim
Sim
Sim

Sim

Em parte
Sim
Sim
Sim
Sim
Sim
Sim
Sim
Sim

Sim

Sim
Sim
Sim
Sim

Sim

Sim

Sim

Sim

Sim

Sim

Sim

Sim

Sim

Sim

Sim

Sim

Sim

Sim

Sim

Sim

Sim

Sim

Sim

Sim

Sim

Sim

Sim

Sim

Sim

Sim

Sim

Sim

Sim

Sim
Sim
Sim
Sim
Sim
Sim
Sim
Sim

Sim

Sim
Sim
Sim

Em parte

Sim
Sim
Sim
Sim
Sim
Sim
Sim
Sim
Sim

Sim

Sim
Em parte
Em parte

Sim

Sim

Facilitam sua solugao
e aprendizado.
Facilitam sua solucdo
e aprendizado.
Facilitam sua solucdo
e aprendizado.
Facilitam sua solucao
e aprendizado.
Facilitam sua solucao
e aprendizado.
Facilitam sua solucao
e aprendizado.
Facilitam sua solucdo
e aprendizado.
Facilitam sua solucdo
e aprendizado.
produziram 0 mesmo
efeito sobre a solugdo
e aprendizado.
Facilitam sua solucao
e aprendizado.
Facilitam sua solugao
e aprendizado.
Facilitam sua solucdo
e aprendizado.
produziram 0 mesmo
efeito sobre a solugdo
e aprendizado.
Facilitam sua solucdo
e aprendizado.
Facilitam sua solucdo
e aprendizado.
Facilitam sua solucao
e aprendizado.
Facilitam sua solucdo
e aprendizado.
Facilitam sua solucdo
e aprendizado.
Facilitam sua solucdo
e aprendizado.
Facilitam sua solucdo
e aprendizado.
Facilitam sua solucdo
e aprendizado.
Facilitam sua solucdo
e aprendizado.
produziram o mesmo
efeito sobre a solucdo
e aprendizado.
Facilitam sua solucdo
e aprendizado.
Facilitam sua solucdo
e aprendizado.
Facilitam sua solucdo
e aprendizado.
Facilitam sua solucdo
e aprendizado.
Facilitam sua solucdo
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54

55

56

Y

58

59

60

61

62

63

64

65

66

67

68

69

70

71

72

73

74

75

76

77

78
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19

17

16

16

16

17

17

17

17

20

16

18

18

17

17

16

16

22

22

23

20

19

21

18

19

Sim
Sim
Sim

Sim

Sim
Sim
Sim
Sim
Sim
Em parte
Sim

Sim

Sim
Sim
Sim
Sim
Sim
Sim
Sim
Sim
Sim
Em parte
Sim
Sim

Sim

Sim

Sim

Sim

Sim

Sim

Sim

Sim

Sim

Sim

Nao

Sim

Sim

Sim

Sim

Sim

Sim

Sim

Sim

Sim

Sim

Sim

Sim

Sim

Sim

Sim

Sim
Sim
Sim

Sim

Sim
Sim
Sim
Sim
Em parte
Em parte
Sim

Em parte

Sim
Sim
Sim
Em parte
Sim
Sim
Sim
Sim
Sim
Em parte
Sim
Sim

Sim

Fonte: Autor

Sim
Sim
Sim

Sim

Sim
Sim
Sim
Sim
Sim
Sim
Sim

Em parte

Sim
Sim
Sim
Sim
Em parte
Sim
Sim
Sim
Sim
Sim
Sim
Sim

Sim

e aprendizado.
Facilitam sua solucdo
e aprendizado.
Facilitam sua solucdo
e aprendizado.
Facilitam sua solucdo
e aprendizado.
produziram o mesmo
efeito sobre a solugéo
e aprendizado.
Facilitam sua solugao
e aprendizado.
Facilitam sua solucdo
e aprendizado.
Facilitam sua solucdo
e aprendizado.
Facilitam sua solucdo
e aprendizado.
Facilitam sua solugao
e aprendizado.
Nao facilitaram sua
solugédo e aprendizado.
Facilitam sua solugao
e aprendizado.
produziram o mesmo
efeito sobre a solugéo
e aprendizado.
Facilitam sua solucdo
e aprendizado.
Facilitam sua solucao
e aprendizado.
Facilitam sua solucdo
e aprendizado.
Facilitam sua solucao
e aprendizado.
Facilitam sua solucdo
e aprendizado.
Facilitam sua solucdo
e aprendizado.
Facilitam sua solucdo
e aprendizado.
Facilitam sua solucdo
e aprendizado.
Facilitam sua solucdo
e aprendizado.
Facilitam sua solucdo
e aprendizado.
Facilitam sua solucdo
e aprendizado.
Facilitam sua solucdo
e aprendizado.
Facilitam sua solucdo
e aprendizado.
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Apéndice 4 — Resultado da auto avaliagdo dos estudantes.

Tabela 2 — Reseostas dos estudantes a autoavaliagéo.

Aluno Aluno Aluno

Otimo Bom Regular

Otimo Insuficiente Insuficiente
Bom Regular Regular
Otimo Bom Bom
Otimo Otimo Otimo
Otimo Otimo Otimo
Bom Otimo Otimo
Bom Otimo Otimo
Regular Bom Otimo
Otimo Bom Otimo
Otimo Bom Otimo
Otimo Bom Otimo
Bom Otimo Otimo
Otimo Otimo Otimo
Otimo Otimo Otimo
Bom Otimo Bom
Otimo Otimo Bom
Otimo Otimo Otimo
Bom Otimo Otimo
Otimo Otimo Otimo
Otimo Otimo Otimo
Bom Otimo Otimo
Bom Otimo Otimo
Otimo Otimo Otimo
Otimo Otimo Otimo
Otimo Bom Otimo

Fonte: Autor
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ANexos

Anexo 1 — Parecer Substanciado do Comité de Etica de Pesquisa — CEP.

PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP
DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: Atividades Interativas para o ensino de Ciéncias em ambientes
mediados por tecnologia.

Pesquisador: NELSON BEZERRA JACINTHO JUNIOR
Area Tematica:

Versdo: 2

CAAE: 79113417.9.0000.5020

Institui¢do Proponente: Programa de P6s-Graduagdo em Ensino de Ciéncias e Matematica
Patrocinador Principal: Financiamento Proprio

DADOS DO PARECER
NUmero do Parecer: 2.418.619

Consideracdes sobre os Termos de apresentacdo obrigatoria:

1.Folha de rosto: ADEQUADA.

2.Instituicdo Proponente: ADEQUADA

3.Riscos(NO CORPO DO PROJETO): ADEQUADOS

4.Critério de Inclusdo: ADEQUADO

5.Critério de Exclusdao: ADEQUADO

6.Termos de Anuéncia: FOl APENSADO AO PROTOCOLDO.
7.Instrumentos de Pesquisa: FOl APENSADO AO PROTOCOLO.
8.TCLE: ADEQUADO

9.CRONOGRAMA: ADEQUADO

10.0RCAMENTO: ADEQUADO

11.Beneficios: ADEQUADOS

12.Declaracdo que os resultados serdo tornados publicos: ADEQUADO
13. Declaracdo sobre uso e destinacdo de material: ADEQUADO
14.Curriculum Lattes: NO LINK DA PLATAFORMA

15. TERMO DE ASSENTIMENTO: ANEXADO

Recomendacdes:

O(a) pesquisador(a) somente devera iniciar a pesquisa de campo

(Coleta de dados), apos anélise e aprovacao pelo CEP.

Conclusdes ou Pendéncias e Lista de Inadequacoes:

Em razdo do exposto, somos de parecer favoravel que o projeto seja APROVADO, pois
0 pesquisador cumpriu integralmente as determinacgdes da Res. 466/2012.
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Consideracgdes Finais a critério do CEP:

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documento Arquivo Postagem Autor Situacéo
Informacdes Basicas [ PB_INFORMACOES_BASICAS DO _P 09/11/2017 Aceito
do Projeto ROJETO_1010988.pdf 20:31:22
Folha de Rosto Folhaderosto.pdf 09/11/2017 | NELSON BEZERRA | Aceito

20:30:35 | JACINTHO JUNIOR
Cronograma cronograma.docx 09/11/2017 | NELSON BEZERRA | Aceito
20:24:11 | JACINTHO JUNIOR
TCLE / Termos de termo_assentimento.pdf 09/11/2017 | NELSON BEZERRA | Aceito
Assentimento / 20:19:42 JACINTHO JUNIOR
Justificativa de
Auséncia
TCLE / Termos de TCLE_responsaveis.pdf 09/11/2017 | NELSON BEZERRA | Aceito
Assentimento / 20:19:09 JACINTHO JUNIOR
Justificativa de
Auséncia
TCLE / Termos de tcle_professor.pdf 09/11/2017 | NELSON BEZERRA | Aceito
Assentimento / 20:18:39 JACINTHO JUNIOR
Justificativa de
Auséncia
TCLE / Termos de tcle_maiordeidade.pdf 09/11/2017 | NELSON BEZERRA | Aceito
Assentimento / 20:18:04 | JACINTHO JUNIOR
Justificativa de
Auséncia
Outros Carta_de_anuencia.pdf 17/10/2017 | NELSON BEZERRA | Aceito
19:26:46 [ JACINTHO JUNIOR
Outros Questionario.pdf 13/10/2017 | NELSON BEZERRA | Aceito
12:26:46 [ JACINTHO JUNIOR
Projeto Detalhado / | ProjetodePesquisa.docx 06/10/2017 | NELSON BEZERRA | Aceito
Brochura 20:37:24 JACINTHO JUNIOR

Investigador

Situacdo do Parecer:

Aprovado

Necessita Apreciacdo da CONEP:

Nao

MANAUS, 06 de Dezembro de 2017.

Assinado por:
Eliana Maria Pereira
da Fonseca
(Coordenador)
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