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RESUMO

Alunos com distorcao idade-série (DIS) séo aqueles que estdo cursando alguma série do ensino
basico com idade superior a recomendada sendo este um problema comum nas escolas publicas
do Amazonas. O objetivo deste trabalho é investigar uma forma de sistematizar a formacao de
conceitos cientificos para alunos com DIS. A abordagem é estruturada em uma Arquitetura
Pedagdgica (AP) que tem como premissa a formacdo de conceitos cientificos, trata-se de um
microecossistema que relne teorias de aprendizagem e tecnologias digitais como instrumentos
cognitivos e ferramenta de mediacdo pedagdgica. A AP possui um Ambiente Virtual de
Aprendizagem (AVA) acessivel por tecnologias méveis, visando a disponibilizacdo dos conteddos
das aulas sem limitacdo de tempo e de espacgos formais de aprendizagem, oportunizando ao
aluno avancar seus estudos ou rever os conteldos quantas vezes julgar necessario. Busca-se
nessa abordagem correlacionar disciplinas cientificas com outras areas do conhecimento
objetivando desenvolver uma visdo holistica do aluno sobre os assuntos tratados. E para
favorecer a participacdo ativa do aluno no processo de ensino-aprendizagem recorre-se a
Aprendizagem Criativa desenvolvida em espaco maker. A AP proposta € uma alternativa para
potencializar o processo de ensino-aprendizagem de conceitos cientificos para alunos com DIS e
que pode auxiliar professores no desenvolvimento de projetos de ensino de forma nao-linear. A
AP foi avaliada experimentalmente em duas escolas publicas do Estado do Amazonas em turmas
do Projeto Avancar Fases 3 e 4 e uma turma do 8° ano regular. Os resultados obtidos das
aplicacBes experimentais da AP mostraram aumento no percentual de rendimento dos alunos
donde se conclui que a AP potencializa o processo ensino-aprendizagem e, portanto, € uma boa

alternativa sistematizar a formag&o conceitos cientificos para alunos com DIS.

Palavras-chave: Ensino-aprendizagem; Arquitetura Pedagdgica; Distorcao idade-série.



ABSTRACT

Students with age-grade distortion (DIS) are those who are enrolled in some grade of basic
education while above recommended age and this is a common problem at public schools in
Amazonas. This work’s goal is to investigate a way to systematize the formation of scientific
concepts for students with DIS. The approach is structured in a Pedagogical Architecture (AP) that
has as its premise: formation of scientific concepts, it is a micro-ecosystem that brings together
learning theories and digital technologies as cognitive instruments and a pedagogical mediation
tool. The AP has a Virtual Learning Environment (VLE) available through mobile technologies,
focusing on making contents from classes available with no time limits and no formal learning
spaces, giving students an opportunity to advance in their studies or review subjects as many
times as they deem necessary. This approach seeks to correlate scientific disciplines with other
areas of knowledge in order to develop a holistic view of students on the covered subjects. And to
encourage their active participation in the teaching-learning process, resorting to Creative
Learning developed on maker space. The proposed AP is an alternative to enhance teaching
learning process of scientific concepts for students with DIS and which can assist instructors on
developing teaching projects in a non-linear way. The AP was evaluated experimentally at two
public schools in the State of Amazonas with groups from Project Avancar Phases 3 and 4 and a
class of the 8th regular year. Results obtained from experimental applications of AP showed an
increase in the percentage of students' performance, concluding that this AP enhances teaching
learning processes and, therefore, is a good alternative to systematize training of scientific

concepts for students with DIS.

Keywords: Teaching-learning; Pedagogical Architecture; Age-grade distortion.
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CAPITULO 1
INTRODUCAO

1.1 Contexto e Problematiza¢ao

O presente trabalho investiga uma forma de sistematizar conceitos
cientificos para alunos com distor¢ao idade-série que necessitam ser promovidos
de série para regularizacdo de sua vida escolar.

Alunos com distor¢ao idade-série (DIS) conceituam-se como aqueles que
estdo cursando alguma série do ensino béasico com idade superior a
recomendada (SARAIVA, 2010).

E de grande relevancia desenvolver conceitos cientificos para alunos mais
velhos e em atraso escolar por ser uma tarefa que tem importantes implicacdes
para o ensino-aprendizagem de cunho cientifico. De modo geral alunos que
apresentam dificuldades de aprendizagem, em situagéo de fracasso escolar, séo
devido a inumeros fatores, tais como: deficiéncia (de origem fisica ou
psicoldgica), fatores intraescolares e a caréncia cultural de seu ambiente, sendo
este Ultimo considerado como fator preponderante. Alguns professores
consideram o retorno desses alunos a escola como uma nova oportunidade de
estudar conceitos nédo aprendidos (MAZZOTTI, 2003).

No que se refere, especificamente, as dificuldades enfrentadas por alunos
no Ensino de Ciéncias é quanto a desconexdo entre as disciplinas e a falta de
espaco para eles darem vazdo as suas ideias e teorias. Os mesmos sao
submetidos a aulas conteudistas, totalmente tedricas, focadas na acumulacéo de
conceitos sem relacdo uns com os outros, desconectadas da realidade que cerca
0 contexto estudantil (ALVAREZ, 2017).

Essas dificuldades de aprendizagem séo agravadas para alunos com DIS
porque estes vém de sucessivas ou intercaladas reprovacfes, ou mesmo
abandonaram a escola por um tempo e a consequéncia disso, é que quanto
maior a DIS do aluno pior € o seu desempenho escolar (GIRARDI, 2016).

Diante desse contexto surge a seguinte pergunta: Como sistematizar
conceitos cientificos para apoiar o processo de aprendizagem de ciéncias de

alunos com distor¢cao idade-série?
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A palavra “conceito”, segundo o dicionario, significa definicdo, concepg¢ao
ou caracterizacdo. E a formulagdo de uma ideia por meio de palavras ou recursos
visuais. O termo "conceito" tem origem a partir do latim conceptus (do verbo
concipere) que significa "coisa concebida” ou "formada na mente".

Ja o conceito cientifico define-se como portdes através dos quais a tomada
de consciéncia penetra no reino dos conceitos infantis e que a apreensao ou
tomada de consciéncia de conceitos cientificos se realiza através da formacéao de
um sistema de conceitos, baseado em determinadas relagbes reciprocas de
generalidade, e que tal tomada de consciéncia dos conceitos os torna arbitrarios
(VIGOTSKY, 1998)

Neste campo conceitual é necessario esclarecer a diferenca estrutural
existente entre conceito espontdaneo e conceito cientifico. No conceito
espontaneo a atividade consciente do sujeito esta dirigida aos proprios conceitos,
ou seja, sao fundados na experiéncia, indo do concreto ao abstrato, portanto,
sem estrutura formal. JA o conceito cientifico segue uma sistematizacao
hierarquizada resultando em tomada de consciéncia, significando que houve
aprendizagem do conceito cientifico (POZO, 1998).

Tebricos da Pedagogia conceituaram a aprendizagem como uma
construcdo e esta pode ser potencializada por um mediador. Essa mediagao se
efetiva por meio de um processo de interacdo social entre um organismo em
desenvolvimento e um individuo experiente, que através de acdes conscientes e
provocadoras, seja capaz de suscitar no aluno habitos de aprendizagem
(FEUERSTEIN, 1991).

Para a compreenséo deste estudo, investiga-se o conceito de ensinar, que
necessariamente envolve o ato de transformar, ensinar ao outro o procedimento
ndo significa que ele adotara a proposta disponivel. Nada obstante, é preciso
tentar fazer o educando crer ser possivel e plausivel o trajeto sugerido por razdes
qgue, dentro dos limites de sua capacidade de apreensdo, sdo nossas razdes
(SCHEFFLER, 1974).

Dessa forma entende-se que ao ensinar devemos respeitar e estimular o
espirito critico do aluno, fornecendo explicacdes adequadas quando houver

guestionamentos.



19

Uma alternativa recente para potencializacdo do  processo
ensinoaprendizagem é por meio do ensino com Arquiteturas Pedagogicas (AP)
gue sao conceituadas como, microecossistemas cognitivos que englobam ideias
epistemoldgicas relacionais, pedagogias abertas, tecnologias digitais e novos
referenciais de tempo e espago como condicbes estruturantes para as
aprendizagens individuais e construgbes coletivas (CARVALHO, NEVADO,
MENEZES apud ARAGON, 2016).

As APs sdao vistas como dindmicas de trabalho de sala de aula apoiadas
por tecnologias digitais. Elas organizam a forma como serdo ensinados o0s
conteudos. Uma AP nao servira para todas as ocasides, mas deve funcionar de
forma cooperativa, onde os individuos realizem trocas em ambiente virtual
(informacéo verbal)®.

As APs surgem da necessidade do Ensino a Distancia em conferir
autonomia a estudantes. A conectividade proporcionada pelas tecnologias digitais
e a internet possibilitam a existéncia da mente conectiva com a qual o individuo
pode cultivar e manter uma identidade privada, mas também pode compartilhar o
processamento de informacées com um grupo seleto sem ser eliminado pela
identidade do grupo (KERCKHOVE, 2003).

Nessa perspectiva trabalha-se com as seguintes questdes norteadoras:

e Quais estruturas didatico-pedagogicas sdo adequadas para a formacao de
conceitos cientificos de alunos com DIS?
e Como organizar conceitos cientificos em uma estrutura didaticopedagdgica
ativa?
e Como a estrutura didatico-pedagdgica ativa viabiliza a expansdo cognitiva
do aluno com DIS?
Portanto, estas questdes norteardo este trabalho.
Assim sendo, foi desenvolvida uma AP em cinco Fases: Inicializacéo,
Planejamento, Execugdo, Controle e Encerramento na qual, a dindmica do
processo ensino-aprendizagem ocorre em cinco etapas: Escolher, Informar,

Apreender, Criar e Compartilhar.

! Explicagdo fornecida por Crediné Silva de Menezes na palestra Contribuigées das Tecnologias Digitais
para Inovagoes Pedagdgicas, UFAM, marco de 2020.
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A importancia deste trabalho consiste no desenvolvimento de uma forma de
sistematizacdo de conceitos cientificos, que faz uso de metodologia de
aprendizagem ativa, coloca o0 aluno como centro do processo
ensinoaprendizagem, de modo a valorizar sua criatividade e possibilitar que tanto
professores quanto alunos possam explorar conteudos sob perspectiva holistica e
integrada as novas tecnologias digitais.

As experiéncias realizadas com os alunos participantes deste trabalho irdo
gerar dados qualitativos que permitirdo analisar se houve participagdo ativa
destes no processo de ensino-aprendizagem e se ha evidéncias de

aprendizagem dos conceitos cientificos explorados no projeto.

1.2 Motivacao

A inspiracdo para esse trabalho surgiu a partir do contato da pesquisadora
com alunos do Projeto Avancar 4 (projeto para alunos com DIS) na escola em
gue trabalhava.

Era perceptivel que, apesar dos alunos demonstrarem interesse nos
contetidos das aulas, eles enfrentavam dificuldades para aprender. Diante deste
problema, a pesquisadora percebe a necessidade de realizar um trabalho sobre
uma estrutura de aprendizagem adequada para esse publico diferenciado e que
se constituem numa questdo social para o Brasil devido aproximadamente 6,3
milhGes de alunos brasileiros se encontrarem em atraso escolar.

Apesar do acesso a escola comecar a ser universalizado no Brasil na
década de 1990 a partir de investimentos na garantia do direito a aprender e
consequente inclusdo infantojuvenil nem todos tiveram acesso a esses beneficios

conforme dados do Fundo das Nacdes Unidas para a Infancia(UNICEF, 2018).

A exclusédo afeta principalmente as camadas mais pobres da populacdo
gue ja tem outros direitos basicos afetados. No Brasil (em 2015), 2,8 milhdes de
criancas e adolescentes na faixa etaria de 4 a 17 anos estavam fora da escola.

No ano de 2017, constatou-se que 7,2 milhdes de criangas e adolescentes
gue estavam na escola tinham dois ou mais anos de atraso escolar, ou seja,
estavam com distor¢ao idade-série.

Subjacentes a essas situacdes sdo apontados problemas como falta de

conexao entre a realidade dos alunos com o que é ensinado nas escolas. Os
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alunos sofrem discriminacéo por: deficiéncia, pobreza, e problemas relacionados
a orientagcdo sexual. Somam-se, concomitantes a esses fatores, a gravidez na
adolescéncia e o trabalho infantil que também afastam alunos da escola.

Diante da complexidade desses problemas o Sistema Educacional
Brasileiro tem se mostrado ineficiente na garantia de oportunidade de
aprendizagem a todos.

Com o intuito de minimizar a evasao escolar, o Governo do Estado do
Amazonas implementou em 2005 o programa educacional denominado Projeto
Avancar. E, o MEC (Ministério da Educagcdo e Cultura), através dos PCNs
(Parametros Curriculares Nacionais), adota critérios para escolha de
desdobramentos que fardo parte do corpo programéatico de cada Fase de ensino.
Estes sdo organizados por eixos tematicos que representam uma organizagcao
articulada de diferentes denominagdes, procedimentos, atitudes e valores para
cada um dos ciclos da escolaridade, compativel com os critérios de selecao de
conteudos descritos abaixo (MEC, 1998, p.35):

1.0s contetdos devem favorecer a construcdo, pelos estudantes, de
uma visdo de mundo como um todo formado por elementos
interrelacionados, entre 0s quais o ser humano, agente de
transformacdo. Devem promover as relacbes entre diferentes
fendbmenos naturais e objetos da tecnologia, entre si e reciprocamente,
possibilitando a percep¢do de um mundo em transformacdo e sua
explicacdo cientifica permanentemente reelaborada; 2.0s contelidos
devem ser relevantes do ponto de vista social, cultural e cientifico,
permitindo ao estudante compreender, em seu cotidiano, as relacdes
entre o ser humano e a natureza mediadas pela tecnologia, superando
interpretagbes ingénuas sobre a realidade & sua volta. Os temas
transversais apontam conteddos particularmente apropriados para isso;
3.0s conteudos devem se constituir em fatos, conceitos,
procedimentos, atitudes e valores a serem promovidos de forma
compativel com as possibilidades e necessidades de aprendizagem do
estudante, de maneira que ele possa operar com tais conteldos e
avancar efetivamente nos seus conhecimentos (MEC, 1998, p. 35-36)

O primeiro ponto destaca a cosmovisdo sendo elaborada. A interrelacéo

respectiva capacitando ao publico beneficiario. O segundo critério enfatiza que a
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cultura da aprendizagem devendo acompanhar os avancos tecnoldgicos. Esse
critério coaduna-se com o pensamento de tedricos do ensino de Ciéncias que sao
contundentes ao afirmar que, diante da sociedade da informacdo, conhecimento
multiplo e da aprendizagem continua as tecnologias tem papel importante no
processo ensino-aprendizagem (POZO & CRESPO, 1998).

Por fim a necessidade de investigar novas formas de sistematizacéo de
conceitos cientificos para alunos com DIS a fim de obter melhores resultados no
processo ensino-aprendizagem é ratificada pela recente divulgacdo do Instituto
Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira (INEP) que
publicou dados do Censo Escolar de 2019 das escolas publicas; informando que
as maiores taxas de distor¢do no ensino fundamental foram encontradas para os
6°, 7° e 8° anos (com 27,6%, 27,9% e 26,1%, respectivamente), totalizando
aproximadamente, 2 milhdes de alunos com DIS (somente nesse segmento de

ensino).
1.3 Justificativa

A distor¢cdo idade-série tem sido um problema tratado sob a otica de
desenvolvimento de politicas publicas, nas desigualdades sociais e econdmicas
por varios autores (Flores, T. M. D., 2017; Garcia P. S. et al, 2016; Souza, F. D.
C. S et al,2015); mas n&o foram encontrados trabalhos com enfoque no
desenvolvimento didatico-pedagdgico para o ensino de Ciéncias de alunos com
DIS, correlacionando disciplinas cientificas com outras areas de conhecimento,
com a abordagem historico-cultural de Lev S. Vygotsky, utilizacdo de
Aprendizagem Criativa em espac¢o maker, tecnologias digitais e AVA.

O resultado deste trabalho ser4 uma contribuicdo tedrica sobre uma forma
de sistematizar a formacdo de conceitos cientificos para alunos com DIS para
aprendizagem ativa de Ciéncias por meio de uma AP.

Quanto a relevancia social, indica-se como uma pequena contribuicdo na
discussédo sobre qual estrutura didatico-pedagogica é adequada para o0 processo
de ensino-aprendizagem de alunos com DIS.

A necessidade de enfocar o problema da DIS no ensino-aprendizagem de
ciéncias apresenta-se como uma proposta desafiadora. O apoio teorico e a

estruturacdo de processos didaticos apoiados por tecnologias digitais que
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viabilizem o ensino de ciéncias em espaco makersera foco desse trabalho cuja
aplicacédo visa sistematizar a formacéo de conceitos cientificos para alunos com

DIS para potencializar o processo ensino-aprendizagem.

1.4 Objetivos

1.4.1 Objetivo Geral

Sistematizar a formac&o de conceitos cientificos para alunos com distorgéo
idade série (DIS) para a aprendizagem ativa de ciéncias por meio de uma

arquitetura pedagdgica (AP).
1.4.2. Objetivos especificos

1. Investigar estruturas didatico-pedagdgicas que viabilizem a
sistematizacao de conceitos cientificos;

2. Descrever uma AP que auxilie o processo de ensino-aprendizagem de
conceitos cientificos para alunos com DIS. .

3. Analisar as contribuicbes de uma AP no processo de ensino

aprendizagem de ciéncias para alunos com DIS.



1.5 Desenho do Trabalho
O desenvolvimento deste trabalho se deu em 4 Fases: Exploratoria,

Descritiva, Aplicagdes Experimental e Explicativa como mostra o Quadro abaixo.

Quadro 1- Fluxograma 1 - Fases do Trabalho
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Fase 1 - Exploratoria

Questao de pesquisa
Definicdo do tema, objetivos e
questdes norteadoras

v

Qualitativa

v

Revisdo bibliografica

Fase 2 - Descritiva

v

Arquitetura

pedagdgica

Tecnologias Correlacao de
‘_

e
digitais disciplinas Espago maker

Fase 3 - AplicagOes experimentais

—

Aplicacao Determinacao do local das
. — >
experimental aplicacoes

v

Determinacao dos
sujeitos participantes

Aplicacao da Arquitetura Pedagégica

.

l > Blog —l

Momento Oficinas de Sratch
multimidia Criatividade et

Fase 4 Explicativa

—

Aplicacdo de questionarios e Analise de
- >
observacdo resultados

Fonte: Da autora.
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O Quadro 1 mostra esquematicamente as Fases do trabalho descritas a
seqguir:
A Fase 1 é a Exploratéria. Definiu-se a questdo de pesquisa, e, a partir

dela, foram definidos, tema, objetivos e questbes norteadoras. Em seguida, foi
realizada a Revisao Bibliografica, com o objetivo de encontrar o estado da arte.

Optou-se por uma abordagem de cunho qualitativo conforme Trivifios
(1987). Nesse tipo de abordagem trabalham-se os dados procurando
significados, com observacdo do objeto de estudo dentro de seu contexto,
procurando perceber além do 6bvio.

A Fase 2 é Descritiva. Compde-se na escolha do AVA, definicdo das
estratégias didatico-pedagodgicas a serem utilizadas no desenvolvimento da AP.
Sao consideradas estratégias didaticas o caminho definido pelo professor para
direcionar o aluno com o objetivo de favorecer a aprendizagem (BORDENAVE;
PEREIRA, 1998). Sdo exemplos de estratégias de ensino: trabalhos em grupo,
novas tecnologias, dinamicas e brincadeiras e afins.

Desenvolveu-se uma AP para o ensino de Ciéncias de alunos com DIS,
correlacionando disciplinas cientificas com outras areas de conhecimento, com a
abordagem histérico-cultural de Vygotsky, utilizacdo de aprendizagem criativa em
espaco maker, tecnologias digitais e AVA.

A Fase 3 é de Aplicacbes experimentais da AP desenvolvida. Ha
implementacéo do arcabouco de sustentacao teorica.

A Fase 4 é Explicativa. Caracterizada pela busca por evidéncias de
eficacia no processo de ensino-aprendizagem com o uso da AP. Nessa Fase,
serdo analisados os resultados obtidos; utilizando os seguintes instrumentos de
coleta de dados: questionarios de pré-teste, questionario de pds-teste e avaliacdo
do compartilhamento dos artefatos criados por alunos.

Com base em Vieira (2009), o questionario € um instrumento de pesquisa
constituido por uma série de questdes sobre um determinado tema podendo
produzir informacdes valiosas.

Na avaliacdo de resultados, paralelamente sera realizada categorizagdo na
analise das respostas da questdo seis do pds-teste examinando-a em detalhes
realizando a passagem de dados brutos a dados organizados.

A categorizacdo é uma operacao de classificacdo de elementos que fazem

parte de um conjunto por diferenciacdo e, em seguida, por reagrupamento de



26

género (analogia), com critérios previamente definidos. As categorias séo
rubricas ou classes, as quais reunem um grupo de elementos sob um titulo
genérico, agrupamento esse efetuado em razdo das caracteristicas comuns
desses elementos (BARDIN, 2011).

Na categorizacdo por acervo segundo a autora supracitada, o titulo

conceitual de cada categoria somente € definido ao final da operagéo.

1.6 Organizag¢ao do Trabalho

Esta dissertacéo esta organizada em cinco capitulos. O Capitulo 1 trata da
introducdo ao trabalho, a apresentacdo e contextualizacdo do problema de
pesquisa e 0s seus objetivos. A revisdo bibliografica é desenvolvida no Capitulo
2. L4 estdo mostrados os trabalhos relacionados e os que fundamentaram o
desenvolvimento desta dissertacdo. No Capitulo 3 apresenta-se a metodologia,
detalhando a descricdo do desenvolvimento da AP. O Capitulo 4 mostra as
aplicacdes experimentais da AP e resultados. Por fim, as conclusées sé&o

apresentadas no 5° Capitulo.
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CAPITULO 2
REVISAO BIBLIOGRAFICA

Por meio de uma Pesquisa Bibliogréfica, objetivou-se identificar trabalhos
que apresentassem alguma relagcdo com a presente proposta ou possiveis
colaboracgdes no desenvolvimento desta. Os trabalhos selecionados estdo sendo
exibidos no Quadro 2. Ressalta-se que a revisao realizada é importante, porém

nao finaliza nosso levantamento sobre o tema.

2.1 Trabalhos Relacionados

Belmont, Pereira e Lemos (2016) realizaram uma abordagem ressaltando
a importancia da interdisciplinaridade na exploracdo de conceitos comuns a
Fisica e Educacdo Fisica. Elaboraram um projeto utilizando Teoria de
Aprendizagem Significativa (TAS), dispositivos moveis; e, consideraram que
houve avango da cognicdo dos alunos.

Para o ensino de Fisica, a experimentacdo € necessaria, no trabalho de
Tironi et al (2013). Além da experimentacdo mostrada na Figura o autor utilizou

simultaneamente aplicativos, simuladores e TAS; obtendo bons resultados.

Figura 1 - Imagem dos materiais utilizados nos experimentos de Fisica

Fonte: TIRONI et al (2013).

O emprego da TAS tem sido frequente no ensino de Ciéncias. Santos e
Galembeck (2017) fizeram uma investigagcao interessante, com uso de sequéncia
didatica, Aprendizagem Criativa e momento multimidia. Envolveram alunos em
situacéo de aprendizagem por descoberta e obtiveram boa participacdo de seus

alunos conforme mostra a Figura 2.
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Figura 2 - Selecio de imagens do processo da sequéncia didatica “Agua”

Fonte: SANTOS E GALEMBECK (2017).

O uso de dispositivos méveis € constante entre os alunos Goncalves et al.,
(2014) perceberam nesse habito a oportunidade de aproximar alunos do Ensino
Fundamental e Médio das nocdes de Astronomia; recorrendo a esses
dispositivos. Para tal, desenvolveram um aplicativo educacional chamado
Universo Movel; que ja em fase de desenvolvimento trouxe resultados positivos
para a ressignificacdo da aprendizagem mével para além do simples uso de
aplicativos, mas como apropriacédo de ferramentas e linguagens para a producéo
e compartilhamento de conhecimento, ndo cita teoria de aprendizagem e nem
aplicacdo experimental realizada.

A Figura 3 a seguir é uma ilustracéo da tela do aplicativo.

Figura 3- Apresenta uma das Telas do Aplicativo Universo Mével

Fonte: NEVES, MELO e MACHADO (2014).
Similarmente Marcal et al., (2009) apresentaram um software de autoria

para auxiliar no processo ensino-aprendizagem de Geometria. Discutiram ainda
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técnicas de ensino e obstaculos pedagdgicos. Os autores fizeram um modelo
alicercado em TAS e tecnologia mobile learning. Todavia, ndo chegaram a
implementar. As Figuras 4a) e 4b) exibem apresentacées de um palelepipedo no
dispositivo mével em 3D e 2D.

Figura 4 - Imagens do software 4a) Paralepipedo 3D e 4b) Paralelepipedo 2D

") )
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Fonte: MARCAL et al., 2009.

Paralelopipedo Roto

Quinta e Lucena (2010) sugerem ser possivel usar a tecnologia de
dispositivos méveis e a TV digital, no rumo de suplementar as tecnologias de
ensino existentes, objetivando atingir mais estudantes por meio da oferta de
oportunidades adicionais de interacdo fora da sala de aula. Com a finalidade de
simplificar o trabalho do docente, os autores criaram um aplicativo chamado Odin
para converter arquivos existentes em bases de dados de objetos de
aprendizagem para exibicio em diferentes dispositivos. Porém 0s
desenvolvedores néo fizeram uso do dispositivo. Ndo houve conclusdo devido o
aplicativo estar em Fase de amadurecimento. A implementacgao teria facilitado o
uso de Objetos Educacionais que normalmente precisam de varios plugins para
funcionar dificultando o uso.

Na pesquisa de Dias, de Deus e Ireland (2013), estes refletem a respeito
do uso de tecnologias no processo ensino-aprendizagem como elemento
facilitador e de inclusdo digital para alunos da Educacdo de Jovens e Adultos
(alunos com DIS), reconhecendo a importancia de um curriculo que possibilite
abertura para uma educacao transformadora. Trabalharam com dois projetos
governamentais que consideraram como principio metodolégico. A
contextualizacdo objetivou desenvolver um trabalho de acordo com a realidade
do aluno. O conferir significacdo requereu que 0s alunos precisassem entender a

finalidade dos conteddos aprendidos em atividades contextualizadas. O projeto
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teve a intencdo de sensibilizar professores para a importancia da utilizacdo das
novas tecnologias, bem como estimular o uso critico das midias.

Com a tendéncia de envelhecimento da populacdo mundial e a
necessidade de estas se manterem ativas e inseridas na sociedade Carneiro e
Ishitani (2014) realizaram uma pesquisa a respeito da usabilidade de dispositivos
moéveis em modalidade de ensino a distancia, com materiais anteriormente
preparados, tendo como publico-alvo participante pessoas da 32 idade.
Identificaram fatores que dificultam a escolha desses dispositivos e afirmam que
0s problemas encontrados podem ser contornados com melhorias na elaboracéo
de conteldo e que esse publico tem maior interesse em conteudos multimidia.

A Figura 5 exibe a tela de navegacdo no smartphone em constrastantes
momentos: 1) Quando os alunos ainda mostravam muita inseguranca em relacao
ao manuseio da tecnologia digital, 2) Quando, apds intervencdo, ja conseguiam
solicitar abertura de tela para visualizar op¢des de navegacao.

Figura 5 - Imagem da tela navegac¢io mostrando a evolucio do usuario
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Fonte: CARNEIRO e ISHITANI (2014).
Ferreira (2017) a partir de questionérios semiestruturados investigou sobre

a concepcgao e os limites de significacdo de conceitos de mobile learning dos
professores de quimica. Constatou a dificuldade desses na insercdo e
planejamento de atividades que utilizem tecnologias moéveis de forma
pedagdgica. A pesquisa demonstra a necessidade de formacgdo continuada para
professores sobre as TDICs e reforca a necessidade do uso e porte de
tecnologias moveis pelos nativos digitais no seu cotidiano.

Na tentativa de entender as dificuldades encontradas por professores para
a utilizacado de dispositivos moveis Barros (2017) investigou o que académicos de

Licenciatura de Ciéncias Bioldgicas pensavam sobre Aprendizagem movel.
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Quinze sujeitos participaram de cinco encontros, sendo quatro presenciais e um a
distancia. Apdés a formacdo foram aplicados questionarios. A analise das
respostas obtidas constatou que dez académicos achavam que o dispositivo
mével serve somente para transmissao de informacéo, dois ndo emitiram opiniao
e trés apresentaram uma concepcdo mais articulada, focando relacdo
aprendizagem, tempo e local.

Oliveira et al. (2017) também realizaram investigacdes, abordando a
importéancia da formacdo adequada para professores e apresentaram
informacdes a respeito de uma pesquisa realizada com a intencédo de avaliar a
percepcdo e a aptiddo dos universitarios de Licenciatura em Matematica, quanto
a utlizacdo de tecnologias de Informacdo e Comunicacdo em dispositivos
moveis. Este trabalho propés um método de acdo para a formacdo docente. Os
pesquisadores concluiram que o grupo estava apto a usar dispositivos méveis. A
Figura 6 mostra os participantes praticando com o dispositivo movel.

Figura 6 - Imagem dos participantes da pesquisa explorando aplicativos

Fonte: OLIVEIRA et al (2017).

Na pesquisa de Chiossi e Costa (2018), discorreu-se a respeito da
importancia da formacdo do docente relacionada ao uso de tecnologias digitais,
entendendo que as novas competéncias dos docentes sdo fundamentais para
praticas de ensino-aprendizagem bem sucedidas. Os pesquisadores chamaram a
atencéo para o fato de que as novas tecnologias se constituem em ferramentas
aliadas ao professor, e, por esse motivo, ele deve receber capacitacdo constante,
para que 0 mesmo esteja apto a producdo de projetos e uso desses recursos em

sala de aula. O uso das TDICs além de tornarem as aulas mais atrativas e
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divertidas e os alunos séo levados a compreender que estas constituem um
importante instrumento na construgdo do conhecimento.

Em trabalho recente de Silva et al.,, (2017), objetivaram apresentar a
experiéncia da aplicagdo de uma atividade pedagdgica (dindmica de jogo),
elaborada com o intuito de fixar os conteudos da Fisica, de acordo com a Figura
7. Participaram desta pesquisa alunos do segundo ano do Ensino Médio. Os
pesquisadores realizaram ensino por intermédio de tecnologia QR Code e a série
Game ofThrones, que estavam presentes em elementos de gamificagédo.
Utilizaram celulares dos participantes como incentivo a aprendizagem movel.
Destes, 31 responderam positivamente a essa estratégia. Exploraram-se, assim,
contetdos de forma interdisciplinar, utilizaram-se dispositivos moveis, usou-se 0
termo aprendizagem significativa (embora ndo se tenha citado corpo de tedricos
de aprendizagem). Nao se esclareceu se houve critério para avaliacdo de

aprendizagem.

Figura 7 - Imagem de Cartdes do jogo (Fisica x Game ofThrones)

Fonte:SILVA et al (2017).

Os desafios da mobilidade foram foco do trabalho de Velho, Bardwald e
Rosa (2016), eles realizaram um ensaio de pesquisas desenvolvidas na area da
aprendizagem moével e dos desafios que tal paradigma educacional apresenta. O
publico-alvo de sua pesquisa foi jovem (14 - 17 anos) que frequentavam o curso
de Formacéo Inicial Continuada (FIC). Elaborou-se estudo de caso de um Projeto
de Acdo na Escola ancorados na Teoria de Aprendizagem Piagetiana para
verificar se 0 uso do mobile learning (como uma ferramenta construtivista em
cursos de FIC presenciais) era uma solucdo viavel para o desenvolvimento dos

educandos. Os pesquisadores concluiram que o uso de mobile learning por si s6
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nao significa ganhos no processo ensino-aprendizagem; os docentes precisam
adequar-se aos novos paradigmas educacionais e mobile learning se mostrou
uma ferramenta construtivista. Contudo constataram que a simples utilizacdo do
m-learning .na prética docente ndo garante maior ganho nas atividades de ensino
e aprendizagem, é necessario um alinhamento entre esta e uma metodologia de
ensino que contextualize a utilizagdo da mesma.

Diante de tantos desafios Santos e Villalobos (2017) realizaram um estudo
para analisar as politicas de informacao digital adotadas nas escolas publicas de
Ensino Médio das capitais, localizadas no Nordeste do pais. Identificou: os tipos
de dispositivos moveis para acesso a informacdo utilizados pelas escolas
estudadas, as consequéncias de seu uso e as razdes para adogao ou nao desses
recursos pelas escolas que fizeram parte desta pesquisa. O autor concluiu que o
tablet (apesar de ter sido distribuido através de politica educacional do governo
federal) era um dos recursos menos utilizado. Os dispositivos que professores
utiizavam freqluientemente eram celulares e notebooks - mostravam dominio
sobre 0 uso desses equipamentos e agregavam valor na aquisicdo de
conhecimento em relacéo a aulas que nao os utilizavam. Todavia a adocédo das
TDICs nas escolas deve ocorrer em sintonia entre Secretaria de Educacéo, nao
podendo depender s6 da escola.

Em um estudo realizado para a andlise e interpretacdo de indicadores
educacionais de alunos com DIS, Garcia et al (2016) mantiveram seu foco nos
indices de reprovacdo, distorcdo idade-série, abandono escolar e ao
desempenho das escolas no Exame Nacional do Ensino Médio (ENEM). Os
resultados de sua abordagem mostraram que as menores notas dos avaliados
estavam relacionadas as Ciéncias da Natureza e que as condicdes
socioeconémicas e culturais das familias tinham grande parcela de
responsabilidade pelo baixo desempenho dos participantes.

Souza, Medeiros Neta e Silva (2015) também realizaram pesquisa
relacionada a alunos com DIS com o objetivo de analisar como jovens com atraso
escolar e de vulnerabilidade social percebiam a instituicAo escolar em que
estavam inseridos. Participaram dessa pesquisa oito alunos do 4° ano com
idades entre 11 e 13 anos. A metodologia constou das entrevistas, da aplicagao

da Técnica de Associacdo Livre de Palavras (TALP) e da elaboracdo de
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7

desenhos pelos alunos. Os autores concluiram que problema da DIS é
consequéncia de um sistema de intensa desigualdade social e econémica que
afeta a qualidade do ensino e interfere diretamente no direito que criancas e
adolescentes tém de aprender. Concomitantemente, constataram, por meio do
emprego das Teorias das Representacdes Sociais, que houve pequena (mas
significativa) mudangca no comportamento dos colaboradores da sondagem.
Atribuiram essa transformacédo ao fato de os discentes se sentirem ouvidos e
valorizados. O estudo ndo apresentou dados suficientes para analisar se essa
alteracdo comportamental dos alunos resultou em melhoria no rendimento
escolar.

Com enfoque diferente das obras supracitadas, mas também sobre DIS
Flores (2017) realizou um estudo com o objetivo de averiguar se teve eficacia a
execucdo de uma politica governamental criada para favorecer a inclusdo do
publico da EJA (Educacéo de Jovens e Adultos) no mercado de trabalho através
de um curso técnico. A autora analisou dados quantitativos e qualitativos,
coletados por meio de entrevistas semiestruturadas com as testemunhas-chave
da instituicdo e atividade de Grupo Focal com os estudantes. Concluiu que,
apesar de haver uma politica de inclusdo social direcionada para o publico da
EJA, esta ndo funcionava devido a equivocos em sua implementacao e falta de
fiscalizag@o. A politica governamental de inclusédo acabou por beneficiar outro
publico (pessoas que ja haviam concluido o Ensino Médio). Em seu estudo
enfocou os Direitos Constitucionais de alunos com DIS, fez criticas ao Sistema
Educacional sem propor solu¢cdes com relacdo ao processo ensino aprendizagem
deste publico.

Borges, Menezes e Fagundes (2017) fizeram uma abordagem, utilizando
Arquitetura Pedagdgica no contexto de makerspaces educacionais com alunos de
Curso Técnico e Superior Tecnolégico que trabalharam individualmente na
construcdo de modelos e prototipos para solucdo de problemas que Ihes foram
apresentados. Na conclusdo afirmaram que a aprendizagem em
makerspaceseducacionais se deu pela interacdo do sujeito com o objeto criado,

mas principalmente através da interacdo com tecnologias de fabricacao digital.
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O Quadro 2, apresentado a seguir, sumariza os trabalhos relacionados e

suas ligacbes com a proposta desenvolvida:

Quadro 2 - Trabalhos selecionados por meio da Pesquisa Bibliografica

REFERENCIAS

1. Integrando Fisica e Educagdo Fisica em uma
Atividade Investigativa na perspectiva da Teoria da
Aprendizagem Significativa.

Autores: Rachel Saraiva Belmont; Marta Maximo
Pereira; Evelyse dos Santos Lemos.

ANO

2016

ENSINO
POR
PROJETO

TDIC

DISTORCAO
IDADE-
SERIE

ENSINO
DE
CIENCIAS

Fisica
+
Educagdo

Fisica

TEORIA
DE
APRENDI-
ZAGEM

TAS

2. A aprendizagem significativa no ensino de fisica
moderna e contemporanea.

Autores: Cristiano Rodolfo Tironi; Eduardo
Schmit;

Vera Rejane NiedersbergSchuhmacher;
ElcioSchuhmacher.

2013

Fisica

TAS

3. Por uma ciéncia para o dia a dia: Possibilidades
para Aprendizagem Criativa e Significativa na
Educacdo Basica.

Autores:Verodnica Gomes dos Santos; Eduardo
Galembeck.

2017

TAS
+
Aprendiza-
gem

Criativa

4. Universo Mével: Um Aplicativo Educacional
Livre para Dispositivos Méveis.

Autores: Breno Gongalves Bragatti Neves; Rafaela
da Silva Melo; André Ferreira Machado.

2014

Fisica

5.0 Uso de Dispositivos Mdveis para Auxiliar a

Aprendizagem Significativa na Geometria. Espacial.
Autores: Edgar Margal; Jalio Wilson Ribeiro;
Luciana de Lima; Melo Junior; Rossana Andrade;
José Armando Valente.

2009

Matemati-
ca

TAS

6. Odin - Viabilizando e-learning em multiplos
dispositivos.

Autores: Marcelo Ricardo Quinta; Fabio Nogueira
de Lucena.

2010

7. A Contribuicdo do Uso de Dispositivos Mdveis
para um curriculo voltado a uma educagdo
transformadora na EJA.

Autores: Daniele dos Santos Ferreira Dias; Milene
Maria Machado de Deus; Timothy Denis Ireland.

2013

EJA

Alfabetizacdo
de adultos

TAS
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REFERENCIAS

ANO

ENSINO
POR
PROJETO

TDIC

DISTORGAO
IDADE-

SERIE

ENSINO
DE
CIENCIAS

TEORIA
DE
APRENDI-
ZAGEM

8. Aspectos de usabilidade de mobile learning
voltado para usudrios com restri¢des decorrentes

da idade.

Autores: Rommel Vieira Carneiro; Lucila Ishitani.

2014

9. Mobile Learning e o Ensino de Quimica: Uma
interpretagdo controversa?

Autor: Thiago Vinicius Ferreira.

2017

Quimica

10. Aprendizagem Mdvel no Ensino de Ciéncias: o
que pensam nossos alunos sobre essa nova
modalidade de formacgao?

Autor: Marcos Alexandre de Melo Barros.

2017

Biologia

11. Uso de Dispositivos Mdveis como Recurso
Didatico na Formagdo Docente.
Autores: Gabriela Oliveira; Nadma Farias Kunrath;

Sérgio Antdnio Rocha; Luiz Augusto Matos da Silva.

2017

Matemati-

ca

12. Novas formas de aprender e ensinar: A
integracdo das tecnologias de informacao e
comunicac¢do na formacdo de professores da
educagio basica.

Autoras: Renata Reis Chiossi; Christine Serti Costa.

2018

Diversas
areas

13. Usando Smartphones, QR Code e Game
ofThrones para Gamificar o Ensino e Aprendizagem
de Termometria.

Autores: Denis Silva; Raquel Rodrigues; Vania
Flippert; ClodisBoscarioli.

14 . 0 Desafio da Mobilidade: Um Estudo de Caso do
M-learning na Pratica Escolar.

Autores: André Ricardo Theodoro Velho; Regina
Barwald; Vagner Rosa.

15. As Politicas de Informacdo Digital Adotadas nas
Escolas Publicas no Nordeste.

Autoras: Eunice de J. Santos; Ana Paula O.
Villalobos.

16. 0 ensino médio nos municipios do grande abc
paulista: andlise e interpretacao de alguns
indicadores de desempenho.

Autores: Paulo S. Garcia; Leandro Prearo; Maria do
Carmo Romero; Marcos Sidnei Bassi.

2017

2016

2017

2016

EM

Fisica

(FIC)

Informatica

TP
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AN ENSINO TDIC ENSINO TEORIA
0 POR DE DE
REFERENCIAS PROJET DISTORCAO CIENCIAS | APREN-
0 IDADE- DIZAGEM
SERIE
17. A escola para o jovem: representacdes de alunos
em situacdo de distorcdo idade-série no municipio de
Areia Branca- RN. 2015 ) X )
Autores: Francisco das Chagas Silva Souza; Olivia EF
Morais de Medeiros Neta; Alexsandra Moura da Silva.
18. Avaliagido ex post da politica publica proeja no X
IFBA campus Santo Amaro (BA). 2017 - - EJA - EM -
Autora: Tania Maria Dantas Flores.
19. Arquitetura Pedagégica Para Aprendizagem Em Técnico e
Makerspaces Educacionais. 2017 X X - Superior TP
Autores: Karen Selbach Borges; Crediné Silva de Tecnolégico
Menezes; Léa da Cruz Fagundes.

Fonte: Da autora.

Os trabalhos foram selecionados na Pesquisa Bibliografica utilizando os
seguintes critérios: DIS, Ensino de Ciéncias, Tecnologias Digitais de Informacéo e
Comunicacédo (TDIC), Ensino por Projeto, Teoria de Aprendizagem e Ano de
Publicagéao.

Por intermédio da Pesquisa Bibliografica foi encontrada uma alternativa
recente para potencializacdo do processo ensino-aprendizagem acontecendo por
meio de ensino com Arquiteturas Pedagdgicas.

A seguir sera investigada a fundamentacdao teérica para o desenvolvimento
da AP.

2.2 Referencial Tedrico

O desenvolvimento da AP requereu suporte de tecnologias digitais e
fundamentacdo em teoria de aprendizagem, cujo aporte foi encontrado na
abordagem historico-cultural de Lev Semyonovich Vygotsky. Contudo, ndo se
nega que ao planejar uma AP o professor se aproprie de outras teorias de

aprendizagem como a abordagem da Aprendizagem Criativa, por exemplo.
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2.2.1 A abordagem histdrico-cultural de Lev S. Vygotsky

Os homens usam na ciéncia, na cultura e na vida uma enorme quantidade
de experiéncias que foram acumuladas pelas geracGes anteriores, estas ndo sao
transmitidas por heranca fisica, sdo experiéncias histéricas, tratam-se de
herancas socialmente constituidas (VYGOTSKY, 2010).

A preocupagdo de Vygotsky em desvendar a relacdo entre
desenvolvimento humano e capacidade de aprendizado direcionou seus estudos,
pois obteve forte influéncia de socidlogos franceses, a qual o levou a enfatizar as
origens sociais da linguagem e do pensamento, acredita-se que ele foi o primeiro
psicologo moderno a sugerir oS mecanismos pelos quais a cultura torna-se parte
da natureza de cada pessoa (COLE; SCRIBNER , 2007).

As sociedades criam ndo s6 instrumentos, mas também sistemas de
signos; ambos séo criados ao longo da historia dessas sociedades e modificam,
influenciam, seu desenvolvimento social e cultural (VYGOTSKY, 1998).

O instrumento tem uma orientacdo externa, € algo que pode ser usado
para fazer alguma coisa ajudando o homem a se relacionar com o0 meio
ambiente, colaborando com a acdo do homem sobre a natureza transformando e
criando para si novas condi¢cdes de existéncia. Ja 0 signo tem uma orientagcdo
interna uma maneira de dirigir a influéncia psicologica para o dominio do préprio
individuo, a exemplo disso € a fala que ajuda a crian¢a superar limitacdes de seu
ambiente. Ambos envolvem atividade mediada importante para o
desenvolvimento de funcdes psicologicas (COLE; STEINER; SCRIBNER, 2007).

Existem dois niveis de desenvolvimento que Vygotsky utilizou para explicar
o processo de aprendizado: Nivel de desenvolvimento real e nivel de
desenvolvimento potencial. A respeito do primeiro, € determinado de forma
retrospectiva, ou seja, a partir de etapas ja completadas pela crianca em
atividades realizadas sem ajuda externa. O segundo refere-se, a atividades que a
crianga nao consegue resolver sem receber pistas ou demonstragdes de como o
problema é solucionado, ou ainda necessite resolver em colaboragcdo com outras
criangas, isto €, a crianca ndo € capaz de resolver o problema s6 (COLE;
STEINER; SCRIBNER, 2007).

Sobre a Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP), é uma zona
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compreendida se como a distancia entre o nivel de desenvolvimento real, que se
costuma determinar atraves da solucéo independente de problemas , e o nivel de
desenvolvimento potencial, que € determinado quando a solucdo de problemas
s6 foi possivel a partir de orientacdes externas (COLE; STEINER; SCRIBNER
apud VYGOTSKY, 2007).

Dessa maneira, entende-se que a ZDP diz respeito ao caminho que o
individuo vai percorrer para desenvolver funcbes psicoldgicas que estdo em
processo de amadurecimento e que se tornardo fungdes psicologicas
consolidadas, estabelecidas em seu nivel de desenvolvimento real (OLIVEIRA,
1997).

Em relacdo ao ensino, Vygotsky acreditava que o uUnico bom ensino é
aguele que esta a frente do desenvolvimento cognitivo e o dirige. Ou seja, a Unica
boa aprendizagem € aquela que estad avancada em relacdo ao desenvolvimento
do individuo (MOREIRA, 2014).

Contudo, os professores devem ponderar que os desafios lancados em
sala de aula s6 serdo aprendidos se estiverem dentro da ZDP, processos de
maturacao ainda nao iniciados impedirdo a aprendizagem por interacao.

O processo de ensino-aprendizagem utilizando a ZDP do aluno pode ser
subsidiado pela Oficina de Criatividade. Na realizagdo de um experimento
dividindo tarefas com colegas surgem situacdes de ideias, davidas, divergéncias
a respeito de determinado assunto favorecendo o desenvolvimento cognitivo dos
mesmos. Trata-se de um ambiente de interacdo social onde conhecimentos
espontaneos sao confrontados podendo assim potencializar o processo ensino
aprendizagem de conceitos e suscitar responsabilidade dos alunos sobre este
(SIAS; RIBEIRO-TEIXEIRA, 2006)

As Oficinas de Criatividade sdo oportunas para o aluno dar vazao a propria
imaginacgdo através da criacdo de artefatos. A imaginacao representa uma forma
especificamente humana de atividade consciente assim como também é, a
capacidade de um individuo se expressar e compartilhar ideias e ambas séo

importantes para o processo ensino-aprendizagem (VYGOTSKY, 1998).

Durante as Oficinas de Criatividade a mediacdo deve acontecer através de
perguntas, provocagoes, desafios, as respostas diretas devem ser evitadas por

nao contribuirem para o desenvolvimento mental do aluno (STEIN, 2011).
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Para a eficacia da aprendizagem ativa é necessario que o professor realize o
acompanhamento efetivo de alunos criando um ambiente de bem estar,
pesquisas mostram que um ambiente agradavel favorece o desenvolvimento
cognitivo (VICKERY, 2016).

2.2.2 A Aprendizagem Criativa

Sobre o conceito de criatividade Resnick (2017) esclarece que ele ndo se
refere somente a invencdes e ideias totalmente novas para o mundo. A
criatividade cresce a partir da combinacdo de exploracdo curiosa com
experimentacdo ludica e a investigacdo sistematica. A criatividade precisa ser
nutrida, encorajada e apoiada. Pode-se criar um ambiente de aprendizagem
desde que se pense em ensinar COMO um pProcesso organico e interativo
(tradugéo nossa) (RESNICK, 2017 p.17-20).

O uso da Aprendizagem Criativa constitui um desafio nas escolas, pois,
implica em criar oportunidades que instiguem o desenvolvimento do potencial
criativo igualmente importante para discentes e docentes. Requerendo, portanto
gue se estabeleca uma triangulacdo necessaria ao processo de
ensinoaprendizagem, a interacdo entre: o aluno, o professor e o curriculo escolar
(RENZULLI, 2004)

Além disso, para que o processo ensino-aprendizagem seja efetivado €&
necessario que se empreendam quatro principios norteadores: a criacdo e
construcdo de projetos significativos, a importancia ou significancia pessoal, ou
seja, a paixao em criar e inovar, o auxilio de colaboradores e a execucédo ludica
do que foi criado e aprendido. (RODRIGUES; SOUZA; BARROS, 2016)

Estes principios sugerem a espiral que sera mostrada a seguir
desenvolvida por Mitchel Resnick e seu grupo de pesquisa no MIT
(Massachusetts Institute of Technology ) esta tem o objetivo de resgatar o

processo criativo utilizado em jardins de infancia.
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Figura 8 - A Imagem da espiral da Aprendizagem Criativa

Fonte: MITCHEL RESNICK.

A espiral da Aprendizagem Criativa mostrada na Figura 8 representa a
forma como a criatividade se expande segundo ela uma pessoa imagina um
projeto, cria, joga (testa o funcionamento), compartilha, com seus pares e reflete
sobre o processo. Nesse movimento 0s jovens assumem riscos, testam limites,
refinam suas ideias, refletem e em seguida recomecam seus projetos (RESNICK,
2017).

E importante pontuar que em uma aprendizagem criativa, os alunos estio
preparados e dispostos a dar sua contribuicdo para formar um conceito e a
rearranjar as ideias até fazerem sentido e ndo apenas a memorizar e repetir o
conteudo. (OLIVEIRA, 1992).

Mitchel Resnick € um propagador das ideias de Seymour Papert o
fundador do Construcionismo e um estusiasta do movimento maker que, tem
suas bases pautada pela abordagem “do-it-yourself (faca vocé mesmo), na qual
as pessoas tem orgulho e prazer em criar coisas pessoais ao invés de
meramente consumir produtos produzidos em massa. (RESNICK; ROSENBAUM,
2013).

O Construcionismo pondera sobre a necessidade de o aluno ser
protagonista do processo ensino-aprendizagem e argumenta que a construcao do
conhecimento acontece essencialmente quando o aluno trabalha em um projeto
de seu interesse, algo que tem um significado no contexto socioeconémico e
cultural em que esté inserido podendo se utilizar de um programa de computador,
um poema, uma torta e etc. O importante € que a crianga consiga mostrar sua
producédo (PAPERT, 1993).
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Sobre a aprendizagem € importante ressaltar que se podem distinguir trés
tipos gerais de aprendizagem: Cognitiva que, resulta do armazenamento
organizado de informacBes na mente do ser que aprende, e esse complexo
organizado é conhecido como estrutura cognitiva; Afetiva, como resultado de
sinais internos podendo ser remetida a sentimento positivo ou negativo, estas
experiéncias ocorrem concomitantemente a aprendizagem cognitiva; Psicomotora
gue, envolve respostas musculares adquiridas por meio de treino e pratica,
ocorrendo alguma aprendizagem cognitiva na aquisicdo de habilidades
psicomotoras (MOREIRA, 2014).

As reacdes emocionais exercem a influéncia mais substancial sobre todas
as formas de comportamento e de momentos do processo educativo.
Experiéncias mostram que o fato emocionalmente colorido é lembrado com mais
intensidade e solidez do que um fato indiferente. O melhor meio para a
memorizacdo e a apreensdo € atraves do sentimento do aluno (VYGOTSKY,
2010).

2.3 Conclusdo do Capitulo

Neste Capitulo foram apresentados os resultados da Pesquisa
Bibliografica onde foram investigadas quais estruturas didatico-pedagoégicas que
viabilizam a sistematizacdo de conceitos cientificos.

Ao final da Pesquisa Bibliografica observou-se que as Arquiteturas
PedagoOgicas podem ter estruturas didatico-pedagdgicas adequadas para a
formacao de conceitos cientificos para alunos com DIS.

A seqguir tratou-se da fundamentacdo tedrica necessaria para o
desenvolvimento da AP que tem como premissa a formagdo de conceitos
cientificos a partir de um projeto com temas e metas definidas pelo professor.

O préximo Capitulo detalhara o desenvolvimento da AP.
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CAPITULO 3
METODOLOGIA

Neste Capitulo sera desenvolvida uma AP que tem como premissa a
formacdo de conceitos cientificos. A AP trata-se de um microecossistema que
reine teorias de aprendizagem e tecnologias digitais como instrumentos
cognitivos e ferramenta de mediagdo pedagogica.

A AP esta estruturada em cinco Fases: Inicializacdo, Planejamento,
Execucéo, Controle e Encerramento conforme mostrado no Quadro 3.

Quadro 3 - Fluxograma 2 - Estrutura Procedimental da AP

<
.<°: Selecione LEITURA DA
< INfCIO —» oucrie —» PROPOSTA ENCONTRCiU
5 um AVA CURRICULAR UM TEMA?
=
O
=
(o]
=
= Selecione
E ménchet_es de Crie uma sequéncia Determine os
o revistas, jornal , didatica s
E videos e etc. d
-d
o
e
"| | Momento
o multimidia
=4
33
=
(&)
w
x
N

CONTROLE

ENCERRAMENTO

Fonte: Da autora.

A AP conta com Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) acessivel por
tecnologias mdveis visando a disponibilizacdo dos conteudos das aulas sem
limitacdo de tempo e de espacos formais de aprendizagem, oportunizando ao
aluno avancar seus estudos ou rever 0s conteldos quantas vezes julgar

necessario.
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A estrutura da AP é detalhada nas sec¢des seguintes:

3.1 Inicializagao

E a Fase que o professor seleciona ou cria um AVA que pode ser um blog
por sua facilidade de criacdo e o usuéario pode atualizar a qualquer momento.
Outra caracteristica importante do blog é o conteudo livre, compreendendo desde
informacgdes pessoais até rascunho de ideias, fotografias, ilustragcbes, poesias e
links para outras paginas. Através da leitura da Proposta Curricular (da série que
pretende aplicar a AP) o professor procura identificar um tema que possa ser
desenvolvido correlacionando disciplinas cientificas com outras areas do
conhecimento objetivando desenvolver uma visdo holistica do aluno sobre os

assuntos tratados.

3.2 Planejamento

E a Fase que o professor determina os objetivos que pretende alcancar a
partir do tema escolhido. Cria uma sequéncia didatica para ordenar, estruturar e
articular atividades de forma a alcancar os objetivos definidos. Realiza pesquisas
com o objetivo de investigar: videos, filmes, noticias publicadas em sites que
favorecam a abordagem do tema a partir de fatos que fazem parte do cotidiano
do aluno. Cada postagem deve remeter a objetivo definido pelo professor. A

seguir alimenta o AVA postando o material selecionado.

3.3 Execugao

E a Fase que comecam as participacdes dos alunos e, portanto inicia a
dindmica do processo ensino-aprendizagem da AP conforme mostrada
esquematicamente na Figura 9. O professor organiza os alunos em equipes,
apresenta o AVA e por votacdo no chat do AVA os alunos escolhem assuntos
que chamaram sua atencido e que gostariam de conhecer mais. E realizado o
pré-teste. O professor promove o momento multimidia com objetivo introduzir e

desenvolver o assunto correlacionando as disciplinas cientificas com outras areas
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de conhecimento, suscitando debates através dos quais o professor vai procurar
perceber a ZDP do aluno. O professor desafia as equipes a criarem um artefato
(desenho, maquete, protétipo e etc.) aplicando os conceitos aprendidos de

preferéncia para solucionar problemas reais.

3.3.1 A Representagdo esquematica da dindmica da AP

A dindmica do processo ensino-aprendizagem da AP ocorre em cinco etapas:
Escolher, Informar, Apreender, Criar e Compartilhar.

Figura 9- Representacio esquematica da dindmica da AP.

Compartilhar

Fonte: Da autora.

A Figura 9 representa de forma esquematica a dindmica do processo
ensino-aprendizagem da AP desenvolvida. Essa dinamica esta dividida em cinco
etapas: Escolher, Informar, Apreender, Criar e Compartilhar que se encontram

detalhadas abaixo:

1. Escolher: Nesta etapa utilizando o AVA sao capitalizados os
interesses dos alunos com o objetivo de buscar motivacdo e
engajamento no processo ensino-aprendizagem. Considerando que
a motivacao surge a partir de interesses e emocdes (VYGOTSKY,
2008).

2. Informar: Esta etapa é iniciada com um momento multimidia com
informacdes a respeito das postagens escolhidas pelos alunos, a

abordagem deve ter um grau intermediario nem muito préximo do
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gue o aluno ja conhece e nem muito distante da sua realidade. A
ideia principal & criar um contexto para debates e discussdes
oportunizando ao professor perceber indicios da ZDP do aluno.
Segue o desenvolvimento da aula com uso do AVA e demais

tecnologias.

Apreender: Nesta etapa séo realizados debates sobre problemas
cotidianos. Os alunos séao desafiados a refletir e imaginar solucdes
para os problemas apresentados com a criagdo de um artefato
aplicando os conceitos aprendidos, podendo surgir davidas que

sinalizardo indicios da ZDP do aluno, requerendo mediacao.

Criar: Etapa de criacdo dos artefatos em espaco maker, € uma
etapa que exigedos alunos imaginacdo, acdo e reflexdo. Durante a
criacdo os alunos debatem e buscam generalizacbes das teorias
aprendidas, surgindo situacdes para o professor identificar indicios
da ZDP dos alunos e realizar mediacdo. O professor deve evitar
respostas diretas, sua postura deve ser provocativa, instigando o
aluno a investigar e achar a resposta. Esse € um processo de
expansdo cognitiva que ocorre primeiro a nivel social
(interpsicolégico) e posteriormente a  nivel individual
(intrapsicolégica). Sendo essa a logica para a formacdo de
conceitos onde o aluno aprende através do didlogo e da
colaboracéo (VYGOTSKY, 2008).

Compatrtilhar: Etapa que os alunos se expressam e compartilham
com o0s outros o entendimento que tem dos artefatos que criaram
sendo este um momento que pode gerar aprendizado e suscitar

ideias para melhorar os artefatos criados.

A dinamica do processo ensino-aprendizagem da AP desenvolvida visa

orientar os trabalhos na sala de aula.
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3.4 Controle

E a Fase que iniciam as Oficinas de Criatividade, o uso da aprendizagem
criativa desenvolvida em espaco maker visa a participacdo ativa do aluno no
processo de ensino- aprendizagem. O professor organiza um espa¢o maker para
a criacdo dos artefatos onde todos os alunos tenham acesso a todos 0s recursos
disponiveis, faz a organizacdo das equipes e observa o processo de criagdo dos

artefatos.

3.5 Encerramento

Analisar os artefatos compartilhados e avaliar se os alunos conseguem
articular corretamente os conceitos aprendidos com o cotidiano, em caso positivo
€ hora de encerrar a aplicacdo da AP com a aplicacdo do poés-teste. A analise do
rendimento dos alunos pode ser calculada com base no resultados dos pré-teste
e pos-teste.

Para esclarecer melhor as Fases da AP desenvolvida foi criado um Quadro
detalhando: Objetivos, Papel do professor e Papel dos alunos em cada Fase,
esse Quadro pode ser visto no APENDICE D.

3.6 Conclusdo do Capitulo

Nesse Capitulo descreveu-se o desenvolvimento de uma AP para auxiliar
0 processo de ensino-aprendizagem de alunos com DIS. A AP proposta € uma
alternativa para potencializar o processo de ensino-aprendizagem de conceitos
cientificos para alunos com DIS e que pode auxiliar professores no
desenvolvimento de projetos de ensino de forma néo-linear.

O professor é responsavel por desenvolver todas as Fases da AP de forma
gue quando ela for apresentada aos alunos ja esteja pronta, mas ndo acabada
visto que a qualquer momento podera ser ajustada.

Os alunos participam das Fases: Execucao, Controle e Planejamento,
portanto a participacdo deles ocorre concomitante a dinamica do processo

ensino-aprendizagem da AP.
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O professor podera optar por fazer Oficinas de Criatividade com ou sem o
Scratch 2.0, porém so6 devera encerrar a aplicacdo da AP quando observar que
os alunos conseguem correlacionar os conceitos estudados com o cotidiano.

O proximo Capitulo tratara das aplicagBes experimentais da AP proposta.
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CAPITULO 4

APLICAGCOES EXPERIMENTAIS DA AP E RESULTADOS

4.1 Local, periodo de aplicagao e publico-alvo

A AP foi avaliada experimentalmente em duas escolas publicas do Estado

do Amazonas em turmas do Projeto Avancar Fases 3 e 4 e uma turma do 8° ano
regular. O motivo da escolha dessas escolas € a existéncia do Projeto Avancar
Fase 3 e Avancar Fase 4, correspondentes ao Ensino Fundamental Il, que
caracterizam o publico alvo da pesquisa.
A primeira aplicagcdo experimental ocorreu na Escola Estadual Bardo de Boca do
Acre, situada no municipio de Boca do Acre-Am, onde havia uma turma do
Projeto Avancar Fase 04 e para obter parametro de comparagao da aplicacdo a
AP também foi aplicada a uma turma do 8° ano regular da referida escola. Os
encontros com essas turmas ocorreram nas dependéncias da escola no periodo
de 04/11/2019 a 14/11/2019 totalizando 10 aulas de 48 minutos cada.

Todavia néo foi possivel aplicar a AP em sua integralidade por falta de
condicbes ambientais e proficiéncia dos alunos para o uso de sistemas
computacionais espelhando uma realidade do interior do Amazonas. Sendo
assim o programa Scratch 2.0 ndo foi explorado na primeira aplicacdo
experimental.

A segunda aplicacdo experimental da AP ocorreu na Escola Estadual
Arthur Aradjo situada no municipio de Manaus-Am, onde havia uma turma de
Projeto Avancar Fase 03. Os encontros com essas turmas ocorreram nas
dependéncias da escola no periodo de 25/11/2019 a 13/12/2019 totalizando 12

aulas de 48 minutos cada.

4.2 Critérios de inclusdo no trabalho

Foram utilizados dois critérios de inclusdo de alunos no trabalho:
1. Alunos regularmente matriculados nas turmas selecionadas;

2. Alunos com frequiéncia igual ou superior a 75%.
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4.3 Perfil dos participantes da pesquisa

Para melhor compreensdo do perfil dos alunos participantes desta
pesquisa foi aplicado um questionario (APENDICE A) com informacdes social,
econdmica e familiar obtendo os dados a seguir:

Analisando os dados coletados obtém-se as seguintes informacfes sobre
os alunos:

e Alunos do 8° ano regular com idades entre 13 anos a 15 anos;

e Alunos do Projeto Avangar Fase 4 com idades entre 14 anos e 16 anos;

e Alunos do Projeto Avancar Fase 3 com idades entre 13 anos e 14 anos;

e A quantidade de reprovacgdes dos alunos inclusos no Projeto Avancar varia
delas;

e A maioria provém de familias de baixa renda;

e Residentes em bairros proximos a escola que estudam;

e Aproximadamente 50% desses alunos moram com pelo menos 1 dos pais
biolégicos;

e Aproximadamente 27% desses alunos séo trabalhadores;

e Os pais e/ou responsaveis por esses alunos tem profissées variadas tais
como: Carpinteiro, Vendedor, Empregada doméstica, Enfermeira, Garcom

e etc.

O objetivo do levantamento das informacfes citadas acima seria somente
o de obter subsidios para compreender melhor a interacdo do aluno com a sua

turma na realizacdo das atividades propostas.

4.4 AplicagOes experimentais: A AP e seus desdobramentos descritos por Sequéncia
Didatica

Mais detalhes da Sequéncia Didatica podem ser vistos no APENDICE C.

AULA 0: Escolher ( Tempo de duragao: 48 minutos)

Socializacdo da pesquisadora com o0s participantes das aplicacfes
experimentais e breve explanacdo sobre o desenvolvimento dos trabalhos.

A seguir os alunos foram orientados a formar equipes de até seis

componentes.
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A AP iniciou a partir da apresentacdo aos alunos do Blog “Ciéncia &

Incerteza” que pode ser acessado pelo link https://ciencia-incerteza0.webnode.com/e

cuja pagina inicial € mostrada nas Figuras 10 e 11.
O Blog foi criado pela pesquisadora e alimentado com material coletado
na internet de assuntos relacionados ao Meio Ambiente cujos titulos séo:
* Queimadas;
* Preservacao;
* Enchente em Boca do Acre Mar/2015;
* Casal brasileiro refloresta 600 hectares de area para dar lar a 500
espécies ameacadas de extin¢ao;
+ Como fazer um lago barato e facil, aprenda a fazer agora mesmo;
* Festa é encerrada pela policia por poluicdo sonora e consumo de
drogas;
* Faca seu préprio gas de cozinha e Filtro de 4gua caseiro.
Esses assuntos permitem correlacionar as disciplinas: Fisica, Quimica,
Biologia e Geografia.

Imagem do Blog pode ser vistas abaixo.

Figura 10- Imagem do Blog “Ciéncia & Incerteza” acessado por notebook
€ 9 C ) @& dencia-incertezal.webnode.com QA % @ i

CIENCIA & INCERTEZA

Casal brasileiro refloresta 600

ENCHENTE EM BOCA DO hectares de drea paradar lara.
ACRE MAR/2015 500 espécies ameagadas de
extingao

Fonte: https://ciencia-incerteza0.webnode.com/.

A Figura 10 mostra a imagem do Blog “Ciéncia & Incerteza” acessado por

computador portatil, notebook.
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A imagem do Blog pode ser vistas abaixo.

Figura 11- Imagem do Blog“Ciéncia& Incerteza” acessado por smartphone

CIENCIA & INCERTEZA =

e LA

i i

B Chat

Fonte: https://ciencia-incerteza0.webnode.com/.

A Figura 11 mostra a imagem do Blog “Ciéncia & Incerteza” acessado por
smartphones dos alunos.

A pesquisadora discorreu a respeito da importancia do uso das tecnologias
digitais como mediadoras de aprendizagem e instrumento cognitivo, informou
ainda que seriam utilizados no decorrer das aulas recursos como: filme,
smartphone, notebooks, internet, programa Scratch 2.0, espa¢co maker e etc.

Imagem do primeiro contato dos alunos com o Blog pode ser vista abaixo.
F

F
£

igura 12 - Imagem de alunos explorando o Blog “Ciéncia & Incerteza”

Fonte: Da autora.

A Figura 12 mostra uma equipe de alunos reunidos em torno de um

notebook (foi disponibilizado um notebook por equipe) explorando o Blog, a


https://ciencia-incerteza0.webnode.com/
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seguir foram orientadosa utilizar o chat do Blog para votar os assuntos a ser
abordados nas aulas.

Apoés breve discussdo as equipes realizacdo a votacdo como mostra a
Figura abaixo.

Figura 13 - Resultado da votac¢ao das equipes pelo chat do Blog

filtro de 3gua caseiro

kamily - preservar gabriela - queimadas

= da agua

ooi filtro de dgua de sobrevivéncia

Fonte: Da autora.
A figura 13 mostra um dos resultados de votacdo das equipes no chat do
Blog sinalizando os assuntos que as equipes gostariam de conhecer mais.
Em momentos de condicbes ambientais desfavoraveis a votacdo para a
escolha dos assuntos ocorreu utilizando quadro branco e pincel como mostra a
Figura abaixo.

Figura 14 - A pesquisadora anotando os votos dos alunos no quadro branco

Fonte: Da autora.

A Figura 14 mostra a pesquisadora anotando os votos no quadro branco,
todos os alunos participaram do processo de escolha dos assuntos..

Em seguida foram contabilizados os votos conforme imagem a seguir.
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Figura 15- Imagem do resultado da vota¢do no quadro branco

Fonte: Da autora.

A Figura 15 mostra que os assuntos mais votados foram: Enchente com 8

votos e Reflorestamento com 10 votos. Foi aplicado um pré-teste (APENDICE
B) para verificar os conhecimentos espontaneos dos alunos sobre Meio Ambiente

e responderam também a um Questionario Socioecondmico (APENDICE A).

Figura 16 - Imagem da aplicacdo do pré-teste e questionario socioeconémico
%

Fonte: Da autora.

A Figura 16 mostra os alunos respondendo aos questionarios de pré-teste e
0 socioecondmico este Ultimo reuniu informagdes que foram utilizadas para tracar

o perfil dos alunos.
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AULA 1: Informar ( Tempo de duragao: 96 minutos)

A aula iniciou com a organizacao do espaco da sala de aula para ocorrer o
momento multimidia com a exibicdo do filme mostrado na Figura abaixo.

Figura 17- Imagem de divulgacao do filme “ O menino que descobriu o vento”

0 MENINO QUE \X
DESCOBRIU 0 VENTO

Fonte:https://images.app.goo.gl/Liym9kAS5cugPRul(C9.
O filme “O menino que descobriu o vento” cuja imagem de divulgacéo pode

ser vista na Figura 17 foi exibido em uma versado com tempo reduzido.

Figura 18- Imagem dos alunos assistindo o filme “O menino que descobriu o vento”

& - : 71/
.

Fonte: Da autora.

Os alunos se mostraram atentos a historia conforme pode ser observado a
partir da imagem da Figura 18.

Ao término do filme ele foi explorado em um debate pontuando as
dificuldades que o protagonista enfrentou:

* aextrema pobreza;
* asérie de humilha¢des que sofreu por ndo poder pagar a escola;


https://images.app.goo.gl/Liym9kA5cugPRu1C9
https://images.app.goo.gl/Liym9kA5cugPRu1C9
https://images.app.goo.gl/Liym9kA5cugPRu1C9
https://images.app.goo.gl/Liym9kA5cugPRu1C9
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* sua autoconfianga inabalavel,
* sua persisténcia,
* criatividade;
* e senso de coletividade.
Ressaltando que apesar de todos os obstaculos William foi bem-sucedido

porque ndo recuou diante das dificuldades, ndo se vitimizou, utilizou
conhecimentos adquiridos em livros de uma lingua que ndo entendia muito bem,
buscou recursos no lixo para construir seu moinho de vento (artefato) e assim
desmistificou a ideia de que fazer ciéncia é privilégio somente de grandes
cientistas que disp6em de laboratoérios sofisticados.

Para finalizar foi pontuado que o protagonista do filme afetou a natureza
transformando-a e criando para si novas condi¢cdes naturais de existéncia, essa
era uma idéia defendida por Vigotsky como um fator que diferencia humanos dos

outros animais.

Aula 2: Informar ( Tempo de duragdao: 96 minutos)

A aula iniciou retomando alguns pontos do debate realizado na aula
anterior e a aula segue com uso de datashow utilizando imagens de reportagens
com énfase nos assuntos escolhidos pelos alunos, ressaltando o descaso com a
natureza em localidades diferentes, pontuando as imediatas consequéncias
negativas para a saude das pessoas e 0 comprometimento da qualidade de vida
de geracoes futuras.

Instruiu sobre a existéncia de fontes de energia com énfase em energias
limpas que ndo agridem o meio ambiente (Fisica). Alertou sobre o uso
responsavel de agua potavel ressaltando a quantidade diminuta desse recurso no
planeta, os elementos que a compdem, como obté-la a partir do processo de
filtracdo e fervura da agua de rios, torneiras, chuvas e etc (Quimica). O Meio
Ambiente, fauna, flora, salde e etc. (Biologia). A necessidade de reflorestamento,

assoreamento de rios, enchentes e mudancgas nas paisagens (Geografia).
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Aula 3: Apreender ( Tempo de duragdo:48 minutos)

O inicio da aula se deu com um debate para retomar 0s conceitos
discutidos na aula anterior a fim de perceber a ZDP dos alunos e sanar duvidas
ou equivocos.

Em seguida a pesquisadora propds um desafio as equipes, o desafio
consistia na criacdo de um artefato que deveria cumprir 0s seguintes critérios:
aplicacao dos conceitos aprendidos e, que preferencialmente esses artefatos
oferecessem solugdes para problemas ambientais.

Os alunos sédo orientados a se organizar em equipes conforme mostra a
Figura abaixo.

Figura 19 - Imagens das equipes aguardando o recebimento de Notebook

Fonte: Da autora.

A Figura 19 mostra os alunos aguardando a pesquisadora entregar 0s
notebooks para realizacdo de pesquisas adicionais e posterior definicdo do
artefato a ser criado.

No decorrer da aula a pesquisadora visitou as equipes e realizou
orientacbes a respeito da criagdo dos artefatos observando os critérios ja

descritos acima.
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Considerando os dois critérios pré-definidos para inclusdo de participantes

foi elaborado um Quadro organizacional que pode ser visto abaixo.

Quadro 4 - Dados Gerais das Oficinas de Criatividade

OFICINAS DE CRIATIVIDADE

CONJUNTO DE TEMPO
APLICACOES OFICINAS LOCAL TURMA PARTICIPANTES TOTAL ARTEFATO
EE Bardo 1.Comunidade inteligente
de Boca . ;
1 do Acre Avancar 4 7 8h 2.Filtro caseiro
(Ala A7)
EE Baréo 1. Manifesto em defesa
1° de Boca do meio ambiente 2.
2 do Acre 8°ANO 1 12 8h Biodigestor
(A8 a A19)
EE Arthur 8 (A20 a 1. Um painel
. A27) 2. Filtro
3 Araujo Avancar 3 8h caseiro
20 EE Arthur 8 (A20 a 3. Scratch 1
. A27)
4 Araljo Avancar 3 1h36min 4. Scratch 2

Fonte: Da autora.

A finalidade do Quadro 4 € apresentar os Dados Gerais das Oficinas de
Criatividade como: Conjunto de aplica¢des, Oficinas, Local de aplicacdo, Turma,
Participantes, Tempo total utilizado nas aplicagbes e artefato criado.O total de

participantes foi de 27, nas Oficinas 3 e 4 os participantes foram os mesmos.

Aula 4 : Criar e Compartilhar ( Tempo de dura¢dao:96 minutos)

A pesquisadora organizou o espaco maker com 0s materiais necessarios
para a criacdo dos artefatos ja definidos pelas equipes.

O espagomaker foi organizado com Notebooks suficientes para atender o
namero de equipes da turma, ponto de acesso a internet, extensdes para
tomadas, tesouras, alicates, TNT (Tecido Nao Tecido) , EVA (Ethylene Vinyl
Acetate), tintas para tecido de cores variadas pincéis, balbes, algodao, seixos,
papel de filtro, fios, alicates, estiletes, fitas, pistola de cola quente, ferro de solda,
baterias, pilhas, led (Light Emitting Diode), materiais reciclaveis coletados pelos
alunos como papelao, garrafa PET (Poliethylene terephthalate), isopor e etc.

Apoés a organizacdo do espaco maker os alunos tomaram seus lugares e

iniciaram a criagéo de artefatos.
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Aula 5 : Criar e Compartilhar ( Tempo de duragdao:96 minutos)

O espaco maker foi organizado novamente e 0s alunos retomaram 0s

trabalhos conforme mostra a imagem abaixo.

Fonte: Da autora.

AFigura 20 mostra os participantes da Oficina 1 com duas equipes: Uma
equipe criou uma maquete de uma “Comunidade inteligente” utilizando papelao,
EVA, pincéis variados, cola, pistola de cola quente e etc. e a segunda equipe
criou um “Filtro caseiro” com garrafas PET, algodéo, seixos, papel de filtro e etc.
Os alunos compartilharam os materiais.

Nas Figuras abaixo imagens dos trabalhos na Oficina 2.

Fonte: Da autora.

As Figuras 21 a) e 21b) mostram os participantes da Oficina 2 com duas
equipes: a Figura 21a mostra a equipe criou desenhos para um “Manifesto”

utilizando basicamente papel sulfite, lapis de cor, pincel atdmico, tintas guache e
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para incrementar alguns desenhos utilizaram circuitos simples utilizando: bateria,
fios e led e a Figura 21b mostra a equipe que criou um “Biodigestor” utilizando
basicamente garrafas PET, fitas adesivas, pistola de cola quente, baldo e material
biologico.
As Figuras abaixo mostram imagens dos trabalhos na Oficina 3.
Figura 22 - 22a) Oficina 3- “Painel” e 22b) Oficina 3 - “Filtro caseiro”

Fonte: Da autora.

As Figuras 22 a) e 22b) mostram os participantes da Oficina 3 com duas
equipes: a Figura 22a mostra a equipe que criou um “Painel” com pinturas
utilizando pincéis e tinta guache e Figuras confeccionadas em EVA e a Figura 22

”»n

b mostra a equipe que criou um “Filtro caseiro” ” basicamente com garrafas PET,

algodao, seixos, papel de filtro e etc.

Aula 6 : Criar e Compartilhar ( Tempo de dura¢ao:96 minutos)

A Oficina de Criatividade 4 foi precedida por uma aula de nocbes de
programacdo com o auxilio de blocos de programacao do programa Scratch2.0
confeccionados pela pesquisadora em EVA.

Imagem dessa aula pode ser vista a seguir.
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Figura 23 - Programacao Scratch com blocos confeccionados em EVA

Fonte: Da autora.

Os alunos participaram da aula indo ao quadro branco para simular
programacdo o aluno que esta de pé ao lado da pesquisadora representa um
personagem que executa a programacao sugerida pelos colegas da sala
conforme mostra a Figura 23.

Em seguida todos foram ao laboratério de informética da escola para pér
em pratica as nocdes de programacao recebidas.

No laboratorio os alunos se organizaram em equipes para explorar o
programaScratch 2.0. Apds a euforia inicial atribuida a novidade de realizar aula
pratica com o programa citado os alunos receberam o desafio de criar um artefato
sobre a preservacéo do meio ambiente.

Figura 24- Alunos explorando o programa Scratch no laboratério

Fonte:kD autora.
Alguns alunos aceitaram o desafio e se dedicaram a atividade proposta,
porém como pode ser percebido na Figura 24 nem todos os alunos
permaneceram interessaram no programa.
Duas alunas sentaram-se ao chédo do laboratério e passaram a manusear

um modelo anatémico do corpo humano. “Quando perguntadas por que estavam
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sentadas ao chao as alunas responderam: Agora queremos brincar de ser
médicas”.

A resposta das alunas demonstra o clima de descontracdo no ambiente e
mesmo as duas nao participando da aula houve a criagdo de artefato por suas
equipes.

Com essa atividade foram encerradas as oficinas e iniciados o0s

compartilhamentos dos artefatos.

4.5 Os Compartilhamentos e as Avalia¢Ges

Para fins de maior clareza na analise das apresentacdes dos artefatos os

compartilhamentos serdo descritos nesta Sec¢éao.

4.5.1 Os Critérios de Avaliagao dos Compartilhamentos

Os artefatos compartilhados pelas equipes de alunos foram avaliados
segundo dois critérios: Criatividade e Dominio de Conteudo.

No critério Criatividade foi tomada como referéncia a espiral de
Aprendizagem Criativa de MitchelResnick que compreende todas as fases de
criacdo do artefato até o compartilhamento com os pares. Foi estabelecido que se
a equipe de alunos criasse um artefato e compartilhasse com seus pares,
atenderia a esse critério.

No critério Dominio de Conteudo: A equipe de alunos que no ato do
compartilhamento com o0s pares conseguisse articular corretamente os conceitos
aprendidos com o cotidiano, atenderia a esse critério.

A seguir detalhes dos compartilhamentos realizados.
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4.5.2 Compartilhamentos da Oficina de Criatividade 1

Dados gerais da Oficina de Criatividade 1 podem ser visualizados no

Quadro abaixo:

Quadro 5 - Dados Gerais da Oficina de Criatividade 1

OFICINA DE CRIATIVIDADE 1
CONJUNTO DE TEMPO
APLICAC A0 LOCAL | TURMA TOTAL PARTICIPANTES ARTEFATO
EE Barao A4, A5, A6, A7 1. Comunidade
de Boca inteligente
12 do Acre Avancar 8h 8
4 Al,A2,A3 2. Filtro Caseiro

Fonte: Da autora.

Os compartilhamentos seguem a ordem indicada no Quadro 5.

12 Compartilhamento da turma Avangar Fase 4
A primeira equipe compartilhou o artefato 1 (maquete) que pode ser visto
abaixo.

Figura 25- Imagem da maquete “Comunidade Inteligente”

Fonte: Da autora.

O artefato 1 trata-se de uma maquete criada para representar uma

“Comunidade inteligente” conforme Figura 25.
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A sequir trechos do compartilhamento da equipe:

A6: Essa € uma magquete sobre o meio ambiente ela retrata uma
comunidade que é muito consciente, que nao afeta de maneira nenhuma o meio
ambiente, que ndo desmata, que usa energia limpa, energia edlica, ndo usa gas
de cozinha comprado e nem realiza queimadas para fazer a comida ela usa um
biodigestor e ndo desmata na beira do rio. Cuidando do meio ambiente para
geracoes futuras.

A5: Na maquete nos ja colocamos umas arvores e cerca para proteger o
rio, para nao poluir o rio.

AG6: Para ndo assorear (complementa)

A4: Aqui (apontando para a representacdo de uma embarcacéo construida
com papeldo e EVA) tem um bateldo (embarcacdo usada no comércio fluvial)
para trazer alimentos para o povo porque onde eles moram nao tem aonde
comprar alimentos.

A6: As casas séao coloridas que € um detalhe da cidade Bocacrense.

Pergunta da pesquisadora a equipe: E para que precisamos de arvores na
beira do rio?

A6: Para ndo assorear o rio...quando a chuva vem ai a areia que esta seca
vai toda para dentro do rio...as arvores na beira do rio ndo deixam a terra ficar

seca porque elas acumulam agua na raiz e ajudam a segurar a terra.

Avaliacdo do compartilhamento do artefato Comunidade Inteligente:

A equipe compartilhou uma maquete que representava uma comunidade
gue nao prejudicava o0 meio ambiente aplicando corretamente conhecimentos de
energia limpa, assoreamento, preservacdo ambiental revelando ainda

preocupagao com as geragoes futuras.

e O critério Criatividade foi atendido;

e O critério Dominio de conteudo atendido.
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22 Compartilhamento da turma Avangar Fase 4

A segunda equipe compartilhou o artefato 2 que pode ser visto na imagem

abaixo.

Figura 26- Imagem da equipe apresentando o “Filtro Caseiro”
-

Fonte: Da autora.
O artefato 2 foi criado para de representar um “Filtro caseiro” conforme
mostra a Figura 26.

A seguir trechos do compartilhamento da equipe:

Al: Nos fizemos um filtro caseiro com materiais reciclaveis e algumas
coisas que tinha la em casa. Pegamos agua da caixa d’agua da escola e
colocamos dentro para ver se funcionava.

A3: Eu achei um pouco devagar, mas a agua saiu limpa.

A2: Pensei que nao iria dar certo e logo no comec¢o erramos na hora de
colocar as camadas misturou tudo, fizemos de novo ai deu certo.

Pergunta da pesquisadora a equipe: Vocés acham que esse processo de
filtrag@o vai servir para alguma coisa na vida de vocés?

Al: Eu acho que quando chegar a enchente eu posso filtrar agua da chuva
e ferver para depois beber porque as vezes o barqueiro que vende o garrafao de

agua demora a passar e o garrafdo de agua é R$9,00 (nove reais).

Avaliacdo do compartilhamento do artefato Filtro caseiro:
A equipe compartilhou um “Filtro caseiro” utilizando materiais reciclaveis,

aplicando o conceito de filtragdo, demonstrando que perceberam possibilidade de
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uso do conceito em sua realidade além da possibilidade de vantagem

econdmica.
e QO critério Criatividade foi atendido;
e O critério Dominio de contetido atendido.

4.5.3 Compartilhamentos da Oficina de Criatividade 2

Dados gerais da Oficina de Criatividade 2 podem ser visualizados no

Quadro abaixo:

Quadro 6 - Dados Gerais da Oficina de Criatividade 2

OFICINA DE CRIATIVIDADE 2

CONJUNTO DE LOCAL | TURMA | TEMPO | PARTICIPANTES ARTEFATO
APLICACAO TOTAL
EE Baréo A8,A9,A10,A11,A12,A 1. Manifesto
de B
10 di A‘éfg‘ 89 ano sh 13,A14,A15
A16,A17,A18,A19 2. Biodigestor

Fonte: Da autora.
Os compartilhamentos seguem a ordem indicada no Quadro 6.
12 Compartilhamento da turma 82 ano

A primeira equipe compartilhou o artefato 1 “Manifesto” que pode ser visto

abaixo.

Figura 27 - A Equipe que realizou um “Manifesto”
=—r e [ —T

Fonte: Da autora.

O artefato 1 foi criado representando um “Manifesto” em favor do meio

ambiente e foi exposto no refeitorio da escola conforme mostra a Figura 27.
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O “Manifesto” era composto por desenhos de animais organizados em
exposicao alguns desses desenhos tinham pequenos circuitos elétricos realgando

algum detalhe como mostram as Figuras abaixo

Figura 28-28 a)Aluna exibe seu desenho e 28b) Circuito com led no desenho

Fonte: Da autora.

A Figura 28a mostra a imagem da aluna exibindo orgulhosamente sua arte
para o gestor da escola. Ela desenhou um lobo e o realgou com um circuito
simples utilizando led, fios e bateria que aprendeu na Oficina.

A Figura 28b mostra a imagem aumentada do desenho da aluna sendo

possivel perceber que os olhos do lobo foram realcados com led de cor verde.

A seguir trechos do compartilhamento da equipe:

Al12: N6s desenhamos e pintamos 0s animais que mais gostamos no
mundo e colocamos aqui no refeitorio porque aqui todos poderdo ver e quando
perguntarem nés vamos explicar o que significa.

Pergunta da pesquisadora a equipe: Mas qual é o motivo desse Manifesto?

A9: Queremos mostrar para as pessoas que se nao cuidar do meio
ambiente os animais v8o sumir e n0s também.

A15: Precisamos mudar nossas atitudes ou vamos sofrer muito quando os

animais que gostamos sumirem, a agua potavel vai acabar, tudo vai ser dificil.
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Avaliacdao do compartilhamento do artefato Manifesto:

A equipe compartiihou desenhos em uma exposi¢cdo no refeitorio da
escola onde estavam retratados desenhos dos animais que eles gostavam,
demonstraram o desejo de provocar mudanca no comportamento das pessoas
para garantir a preservacdo do meio ambiente e ainda aprenderam nog¢des de
circuitos elétricos simples.

e O critério Criatividade foi atendido;

e O critério Dominio de contetdo atendido.

22 Compartilhamento da turma 82 ano

A segunda equipe compartilhou o artefato 2 que pode ser visto na imagem

abaixo.

Fonte: Da autora.

O artefato 2 foi criado para representar um “Biodigestor” conforme mostra
a Figura 29.

A seguir trechos do compartilhamento da equipe:

A17-N6s usamos garrafa PET, mangueira, e baldo, agua e (mencéo ao
excremento de vaga) para criar um Biodigestor.

A19 - A fita cobriu a garrafa com excremento de vaca porque quanto mais
abafada maior facilidade para gerar o gés.

A16 - Os pedacos de mangueira sdo para passar o gas.



69

A19 - O excremento de vaca vai gerar 0 gas que vai passar para a garrafa

gue tem agua e o0 gas vai passar pela mangueira e vai encher o baléo.

A18 - Assim geramos um gas nao poluente.

Pergunta da pesquisadora a equipe: Vocés acham que esse conhecimento

sobre o Biodigestor vai servir para alguma coisa?

A19 - Se a gente conseguir fazer um para usar em casa vai economizar

dinheiro e ajudar o meio ambiente.

Avaliagao do compartilhamento do artefato Biodigestor:

A equipe apresentou um Biodigestor caseiro criado com materiais

reciclaveis, aplicando conceito de energia limpa, demonstraram preocupacao

com a preservacdo do meio ambiente e perceberam possibilidade de vantagem

econdbmica.

e O critério Criatividade foi atendido;

e O critério Dominio de contelido atendido.

4.5.4 Compartilhamentos da Oficina de Criatividade 3

Dados gerais da Oficina de Criatividade 3 podem ser visualizados no

Quadro abaixo:

Quadro 7 - Dados Gerais da Oficina de Criatividade 3

OFICINA DE CRIATIVIDADE 3

CONJUNTO DE
~ TEMPO
APLICACAO LOCAL | TURMA PARTICIPANTES ARTEFATO
TOTAL
EE A20,A21,A22,A25,A26, | 1.Painel S.0.S Amazonia
20 ARTHUR Avancar 8h A27
ARAUJO Fase 3 A23,A24 2. Filtro Caseiro

Fonte: Da autora.

Os compartilhamentos seguem a ordem indicada no Quadro 7.
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12 Compartilhamento da turma Avangar Fase 3
A primeira equipe compartilhou o artefato 1 (Painel) que pode ser visto
abaixo.

Figura 30- O “Painel S.0.S. Amazodnia”

- = —

Fonte: Da autora.

O artefato 1 foi um painel criado para exposi¢cdo no péatio da escola sendo

intitulado “Painel S.0.S. Amazénia” conforme pode ser visto na Figura 30.

A seguir trechos do compartilhamento da equipe:

A22: As arvores estdo sendo queimadas e cortadas, os animais estdo
morrendo e as pessoas estdo sento mortas (referindo-se a assassinatos
ocorridos motivados por posse de terras).

A20: Pedimos para vocés colaborarem porque o rio estd sendo poluido por
vocés e nao so pela gente.

A22: Eu sei que muitos de vocés jogam papel de balas de bombons, papel
no chéo e isso entope bueiros e tubulagdes que passam a poluir 0s rios.

A27: E sempre bom cuidar do meio ambiente, jogar lixo em qualquer lugar
é errado tem que procurar uma lixeira para jogar seu lixo.

A20: A gente s6 que chamar a atencao para parar com essas queimadas,

parar com o desmatamento, a gente s6 quer ajudar entendeu?
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A21: As fumacas das queimadas fazem mal para a gente, prejudica
idosos, criancas, mulheres gravidas e a fumaca é poluente.

A22: Para ndés € uma coisa muito especial, € uma coisa boa passar
informagdo para as pessoas e se souber de algo denuncie (referindo-se a

gueimadas e corte ilegal de arvores).

Avaliacao do compartilhamento do artefato Painel S.0.S Amazonia:

A equipe compartilhou um painel com figuras que desenharam
representando a morte de animais e pinturas em TNT simbolizando as
gueimadas, demonstraram desejo de provocar mudanca no comportamento das
pessoas para garantir a preservacdo do meio ambiente.

e O critério Criatividade foi atendido;

e O critério Dominio de conteudo atendido.
22 Compartilhamento da turma Avancar Fase 3
A segunda equipe compartilhou o artefato 2 que pode ser visto na imagem

abaixo.

Figura 31- Imagem da equipe apresentando o “Filtro caseiro”

Fonte: Da autora.

O artefato 2 foi criado para representar um “Filtro caseiro” conforme pode
ser visto na Figura 31.

A seguir trechos do compartilhamento da equipe:
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A23: O filtro caseiro ndo é dificil de fazer nos fizemos dois: um com
garrafas (PET) grandes e outro com garrafas (PET) pequenas.

A24: O filtro da garrafa grande ficou melhor que da pequena por isSso
resolvemos colocar 4gua com tinta para ver se ele filtra.
Pergunta da pesquisadora a equipe: Por que é importante saber fazer o filtro
caseiro? E dificil fazer um filtro caseiro?
A23: Porque precisamos de agua potavel, nos fizemos dois filtros caseiros com
materiais simples, nao foi dificil e deu certo. Depois de filtrar é sé ferver a 4gua e

ela vai estar limpa, ndo pode ter sabor e nem cheiro.

Avaliacdao do compartilhamento do artefato Filtro caseiro:
A equipe compartilhou um filtro caseiro que foi criado utilizando materiais
reciclaveis, demonstraram conhecimento do conceito de agua potavel e filtracéo.
e O critério Criatividade foi atendido;

e O critério Dominio de conteudo atendido.

4.5.5 Compartilhamentos da Oficina de Criatividade 4

Dados gerais da Oficina de Criatividade 4 podem ser visualizados no

Quadro abaixo:

Quadro 8 - Dados gerais da Oficina de Criatividade 4

OFICINA DE CRIATIVIDADE 4

CONJUNTO DE
~ TEMPO
APLICACAO LOCAL | TURMA PARTICIPANTES ARTEFATO
TOTAL
EE A20,A21,A22,A23,A24 3.Scratch 1
o ARTHUR ;
2 , Avangar | 1h36min )5 rp6 27 4. Scratch 2
ARAUJO Fase 3

Fonte: Da autora.

Os compartilhamentos seguem a ordem indicada no Quadro 8.
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32 Compartilhamento da turma Avangar Fase 3

Os participantes das Oficinas de Criatividade 3 e 4 foram 0s mesmos.
A primeira equipe compartilhou o artefato 3 que pode ser visto abaixo.

Figura 32 - Imagem do “Scratch 1”

NROC VC nao podeece vou queima tudo
queima & mata o ohn tororo onoo

Fonte: Da autora.

O artefato 3 foi o “Scratch 1” criado para representar um apelo dos
animais aos humanos para cessarem as queimadas que pode ser visto nas falas
dos personagens da Figura 32.

A seguir trechos do compartilhamento da equipe:

A22: No6s queremos mostrar uma floresta onde um animalzinho avisa aos
humanos que ndo podem queimar a floresta, mas um irresponsavel diz que vai
gueimar tudo.

Pergunta da pesquisadora a equipe: Mas e esses outros personagens?

A24: (Risos). Vamos mostrar para a diretora e pedir para ela devolver

nossas bolas e bonés que ela guarda para a gente ndo usar dentro da escola.

Avaliagdao do compartilhamento do artefato “Scratch 1”:

A equipe compartilhou um artefato criado com uso do programa

Scratch2.0 expressando preocupacéo com a preservacédo ambiental. Para criar o

artefato os alunos precisaram aprender programar no Scratch 2.0.
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e O critério Criatividade foi atendido;

e O critério Dominio de conteudo atendido.

42 Compartilhamento da turma Avangar Fase 3

A segunda equipe compartilhou o artefato 4 que pode ser visto abaixo.

Figura 33 - Imagem do “Scratch 2”

Fonte: Da autora.

O artefato 4 foi o “Scratch 2” criado para representar a tristeza dos
animais com a perda de suas casas em decorréncia de queimadas. A cor escura
na tela de fundo do desenho representa a floresta queimada conforme pode ser

visto na Figura 33.

A seguir trechos do compartilhamento da equipe:

A25 - Mostramos uma floresta queimada e como o0s animais sofrem quando
perdem suas casinhas.

A27 — E muita maldade queimar as florestas.

Avaliacao do compartilhamento do artefato “Scratch 2”:
A equipe apresentou um artefato criado com uso do programa Scratch 2.0
apresentando preocupacdo com a preservagdo ambiental. Para criar o artefato os

alunos precisaram aprender programar no Scratch 2.0.
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e O critério Criatividade foi atendido;

e O critério Dominio de conteudo atendido.

4.5.6 Conclusdes dos Compartilhamentos

Os compartilhamentos dos artefatos criados em Oficinas de Criatividade
por equipes de alunos e descritos nesta Secdo sinalizaram que houve
aprendizagem.

A aprendizagem neste trabalho € compreendida como uma construgcéo
coletiva formada a partir do processo de interacéo, colaboracdo e mediacao entre
pares e pesquisadora.

Foi compreendido que a colaboracdo se efetivou neste trabalho durante a
realizacdo das Oficinas de Criatividade devido a necessidade dos alunos
cumprirem o desafio de criagdo do artefato. Os desenvolvimentos dos trabalhos
nas oficinas ja citadas exigiram das equipes forte interacdo que resultou em
desenvolvimento de: capacidade de negociacdo, estratégias e habilidades. A
mediacdo permeou todo esse processo sendo facilitada pelo acompanhamento
do processo de criacdo dos artefatos que criou condi¢cbes para a percepcdo da
ZDP dos alunos.

A ideia de trabalhar propondo desafios aos alunos esta fundamentada na
abordagem histérico-cultural de Vygotsky. Esta abordagem considera que a
crianga aprende melhor a partir de tarefas desafiadoras devido, essas lhe
provocarem um conflito cognitivo, levando-as a questionar os conteludos que
aprendem gerando a necessidade de mediag&o. No entanto o professor deve ter
o cuidado de ndo impor desafios fora da ZDP da crianca (VYGOTSKY, 1998).

Encerrados os Compartilhamentos foi aplicado o pds-teste.
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4.6 Resultados dos testes aplicados a turma Avangar Fase 4

Foram aplicados questionarios de pré-teste e pés-teste (APENDICE B) com
guestbes adaptadas de vestibulares que exploravam os conceitos cientificos

listados abaixo.

Quadro 9 - Questao e Conceito correspondente

QUESTAO Q) CONCEITO
Q1 Energia
Q2 Filtragao
Q3 Composi¢do quimica da agua
Q4 Meio Ambiente
Q5 Assoreamento

Fonte: Da autora.
Os testes constavam de cinco questdes de multipla escolha e cada
guestao tratava de um conceito diferente conforme especificado no Quadro 9.
Com o objetivo de observar as questdes que os alunos da turma Avancar

Fase 4 acertaram e erraram nos testes foi elaborado o Quadro a abaixo.

Quadro 10 - Resultado detalhando acertos e erros por aluno: Avangar Fase 4

PARTICIPANTES PRE-TESTE POS-TESTE

(ALUNO -A) ACERTOS ERROS ACERTOS ERROS
(QUESTAO -Q) ' (QUESTAO -Q) | (QUESTAO -Q) (QUESTAO -Q)

Al Q2,Q3,Q4,Q5 Q1 Q1,Q2,Q3,Q4,Q5

A2 Q2,Q4 Q1,Q3,Q5 Q1,Q2,Q3,Q4,Q5

A3 Q2 Q1,Q3,Q4,Q5 Q2,Q3,Q4,Q5 Q1

A4 Q5 Q1,Q2,Q3,Q4 Q1,Q2,Q3,Q4,Q5

AS Q1.5 Q203,04 Q1,Q2,04.05 QG

A6 Q2,Q3,Q4 Q1,Q5 Q2,Q3,Q4,Q5 Q1

A7 Q1,Q2,Q5 Q3,Q4 Q1,Q2,Q4,Q5 Q3

Fonte: Da autora.
O Quadro 10 mostra os resultados por aluno especificando as questdes

que os alunos acertaram e as que erraram no pré-teste e no pés-teste.
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Analisando o pré-teste quanto ao percentual de erros por conceitos
observa-se que: 71% erraram a questdo sobre Energia (Q1l); 71% erraram a
questdo sobre a Composicdo quimica da agua (Q3); 57% erraram a questao
sobre Meio ambiente (Q4); 42,8% erraram a questdo sobre Assoreamento (Q5);
28,6% erraram a questao sobre Filtracdo (Q2).

Analisando o pos-teste quanto ao percentual de erros observa-se que:
28,6% erraram a questéo sobre Energia (Q1) e 28,6% erraram a questao sobre a
Composi¢do quimica da agua (Q3).

A partir dos dados do Quadro 10 foi gerado o Graficos 1 abaixo:

Grafico 1 - Pré-teste: Desempenho por aluno: Turma Avangar

Pré-teste
Al

A2
A3
A4

AS ¥ Erro

O >3 ¢ — >

|
A6 Acerto

A7

0 20 40 60 80 100

Rendimento (%)

Fonte: Da autora.
A partir do Grafico 1 que mostra o rendimento obtido por aluno no préteste
verifica-se que o percentual de acerto dos alunos foi: A3 e A4, 20%; A2 e A5,
40%; A6 e A7, 60% e Al, 80%.



A partir dos dados do Quadro 10 foi gerado o Gréaficos 2 abaixo:

Grafico 2 - Pos-teste: Desempenho por aluno: Turma Avancgar 4

O S ¢C

Al

A2

A3

A4

A5

A6

A7

bs-teste

0 20 40

60 80

Rendimento (%)

" Erro

B Acerto

Observando o grafico 2 percebe-se que os participantes A1,A2 e A4

Fonte: Da autora.

obtiveram rendimento 100% e A3,A5,A6 e A7 obtiveram rendimento 80%.

A partir dos gréaficos 1 e 2 foi gerado o Quadro abaixo.

Quadro 11 - Rendimento dos testes por aluno: Turma Avancar Fase 4

PARTICIPANTES

PRE-TESTE
RENDIMENTO (%)

POS-TESTE
RENDIMENTO (%)

DIFERENCA

RENDIMENTO (%)

Al

80

100

20

A2

40

100

60

A3

20

80

60

A4

20

100

80

A5

40

80

40

A6

60

80

20

A7

60

80

20

(Préteste) e Grafico 2 (Pés-teste) e realizando o célculo da Diferenca dos

mesmos conforme Quadro 11 obtém-se aumento no rendimento variando de 20%

Com base no percentual de rendimento apresentado nos Gréaficos 1

Fonte: Da autora.

a 80% sinalizando que houve aprendizagem.
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Com o objetivo de observar questdes que os alunos do 8° ano erraram foi

elaborado o Quadro a seguir.
Quadro 12 Resultado detalhando acertos e erros por aluno: 82 ano

PARTICIPANTES PRE-TESTE POS-TESTE
(ALUNO- A) ACERTOS ERROS _ ACERTOS ERROS
(QUESTAO -Q) (QUESTAO -Q) (QUESTAO -Q) (QUESTAO -Q)

A8 Q2,Q5 Q1,Q3,Q4 Q2,Q3,Q5 Q1,Q4
A9 Q2,Q3,Q4 Q1,Q5 Q1,Q2,Q3,Q5 Q4

A10 Q1,Q2,Q4 Q3,Q5 Q1,Q2,Q3,Q4.Q5

A1l Q2,Q3 Q1,Q4,Q5 Q1,Q2,Q3,Q4,Q5

A12 Q1,Q3,Q5 Q2,Q4 Q1,Q2,Q3,Q4 Q5

A13 Q2,Q3,Q4,Q5 Q1 Q1,Q2,Q3,Q4,Q5

Al4 Q1,Q2,Q5 Q3,Q4 Q1,Q2,Q4,Q5 Q3

A15 Q3 Q1,Q2,Q4,Q5 Q1,Q2,Q3,Q4.Q5

Al6 Q2,Q5 Q1,Q3,Q4 Q1,Q2,Q4,Q5 Q3

Al17 Q2,Q3 Q1,Q4,Q5 Q2,Q4,Q5 Q1,Q3
A18 Q2 Q1,Q3,Q4,Q5 Q1,Q2,Q4,Q5 Q3

A19 Q2,Q3 Q1,Q4,Q5 Q1,Q2,Q3,Q4,Q5

Fonte: Da Autora.

O Quadro 12 mostra os resultados por aluno especificando as questdes

que os alunos acertaram e as que erraram no pré-teste e no pés-teste.

Analisando os dados do pré-teste quanto ao percentual de erros por

conceitos observa-se que: 75% erraram a questdo sobre Energia (Q1l); 75%

erraram a questdo sobre o Meio ambiente (Q4); 58% erraram a questao sobre

Assoreamento (Q5); 41,6% erraram a questdo sobre a Composicdo quimica da

agua (Q3); 16,7% erraram a questao sobre Filtracao (Q2).

Analisando os dados do pds-teste quanto ao percentual de erros

observase que: 33,3% erraram a questao sobre a Composicdo quimica da agua

(Q3); 16,7% erraram a questdo sobre Energia (Q1); 16,7% erraram a questao

obre o Meio ambiente (Q4) e 8,3% erraram a questao sobre Assoreamento (Q5).




A partir dos dados do Quadro 12 foi gerado o Gréficos 3 abaixo:

Grafico 3 - Pré-teste: Desempenho por aluno: Turma 82 ano
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Fonte: Da Autora.
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A partir do Grafico 3 que mostra o rendimento obtido por aluno no préteste

verifica-se que o percentual de acerto dos alunos foi: A15 e Al18, 20%; A8, All,
A16, A17 e A19, 40%; A9, A10, A12 e Al4, 60%; A13, 80%.

A partir dos dados do Quadro 12 foi gerado o Gréficos 4 abaixo:

Grafico 4 - Pés-teste: Desempenho por aluno: Turma 82 ano
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Fonte: Da autora.
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Analisando o gréfico 4 observa-se que os participantes A10, All, Al3,
Al15, A19 obtiveram rendimento 100%; A9, Al12, Al4, A1l6, A1l8 obtiveram
rendimento 80%:; A8, A17 obtiveram rendimento 60%.

A partir dos graficos 3 e 4 foi gerado o Quadro abaixo.

Quadro 13 - Rendimento dos testes por aluno: 82 ano

PARTICIPANTES PRE-TESTE POS-TESTE DIFERENCA
RENDIMENTO (%) = RENDIMENTO (%) = RENDIMENTO (%)
A8 40 60 20
A9 60 80 20
A10 60 100 40
A1l 40 100 60
A12 60 80 20
A13 80 100 20
Al4 60 80 20
A15 20 100 80
Al6 40 80 40
A17 40 60 20
A18 20 80 60
A19 40 100 60

Fonte: Da autora.

Com base no percentual de rendimento apresentado nos Graficos 3 (Préteste) e
Gréfico 4 (Pés-teste) e realizando o calculo da Diferenca dos mesmos conforme
Quadro 13 obtém-se aumento no rendimento variando de 20% a 60%

sinalizando que houve aprendizagem.
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4.8 Resultados dos testes aplicados a turma Avangar Fase 3
Com o objetivo de observar as questfes que os alunos da turma Avancar

Fase 3 certaram e erraram nos testes foi elaborado o Quadro abaixo.

Quadro 14- Resultado detalhando acertos e erros por aluno: Avancar Fase 3

PARTICIPANTES PRE-TESTE POS-TESTE
(ALUNO -A) ACERTOS ERROS ACERTOS ERROS
(QUESTAO -Q) | (QUESTAO -Q) | (QUESTAO -Q) (QUESTAO -Q)
A20 Q2 Q1,Q3,Q4,Q5 Q1,Q2,Q5 Q3,Q4
A21 Q2,Q3,Q5 Q1,Q4 Q1,Q2,Q3,Q4,Q5
A22 Q3,Q5 Q1,Q2,Q4 Q1,Q3,Q5 Q2,Q4
A23 Q1,Q4 Q2,Q3,Q5 Q1,Q2,Q4,Q5 Q3
A24 Q4 Q1,Q2,Q3,Q5 | Q2,Q3,Q4 Q1,Q5
A25 Q1,Q5 Q2,Q3,Q4 Q1,Q2 Q3,Q4,Q5
A26 Q2 Q1,Q3,04,Q5 Q2,Q4,Q5 QL.Q3
A27 Q1,Q4 Q2,Q3,Q5 Q1,Q2,Q3,Q5 Q4

Fonte: Da autora.

O Quadro 14 mostra os resultados por aluno especificando as questbes
gue os alunos acertaram e as que erraram no pré-teste e no pos-teste.

Analisando os dados do pré-teste quanto ao percentual de erros por
conceitos observa-se que: 75% erraram a questdo sobre Composi¢céo quimica da
agua (Q3); 62,5% erraram a questdo sobre Energia (Ql); 62,5% erraram a
questdo sobre Filtracdo (Q2); 62,5% erraram a questdo sobre Meio
ambiente(Q4); 62,5% erraram a questao sobre Assoreamento (Q5).

Analisando os dados do pds-teste quanto ao percentual de erros
observase que: 50% erraram a questdo sobre a Composi¢cao quimica da agua
(Q3); 50% erraram a questao sobre Meio ambiente (Q4); 25% erraram a questao
sobre Energia (Q1); 25% erraram a questdo sobre Assoreamento (Q5); 12,5%

erraram a questao sobre Filtracao (Q2).



83

A partir dos dados do Quadro 14 foi gerado o Gréficos 5 abaixo:

Grafico 5 - Pés-teste: Desempenho por aluno: Turma Avangar 3
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Fonte: Da autora.
A partir do Grafico 5 que mostra o rendimento obtido por aluno no préteste
verifica-se que o percentual de acerto dos alunos foi: A20, A24, A26, 20%; A22,
A23, A25, A27, 40%; A21, 60%.

A partir dos dados do Quadro 14 foi gerado o Graficos 6 abaixo:

Grafico 6 - Pos-teste: Desempenho por aluno: Turma Avancgar 3
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Fonte: Da autora.
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Analisando o gréfico 6 observa-se que os participantes A21 obteve
rendimento 100%; A23 e A27 obtiveram rendimento 80%; A20, A22, A24, A26

obtiveram rendimento 60%; A25 obteve rendimento 40%.

A partir dos graficos 5 e 6 foi gerado o Quadro abaixo.

Quadro 15 - Rendimento dos testes por aluno: Avancar Fase 3

PARTICIPANTES PRE-TESTE POS-TESTE DIFERENCA
RENDIMENTO (%) = RENDIMENTO (%) | RENDIMENTO (%)

A20 20 60 40

A21 60 100 40

A22 40 60 20

A23 40 80 40

A24 20 60 40

A25 40 40 -

A26 20 60 40

A27 40 80 40

Fonte: Da autora.

Com base no percentual de rendimento apresentado nos Graficos 5
(Préteste) e Gréfico 6 (PoOs-teste) e realizando o célculo da Diferenca dos
mesmos conforme Quadro 15 obtém-se aumento no rendimento variando de 20%
a 40% sinalizando que houve aprendizagem com excec¢ao do A25 que néo teve

mudanca no rendimento.

4.9 Categorizagao de respostas da pergunta aberta

Dos 27 alunos participantes somente seis responderam a pergunta aberta
gue constava no pos-teste supde-se que esse numero reduzido respostas se
deve ao cansaco dos mesmos por se encontrarem no final do periodo de

avaliacdes e encerramento do ano letivo.

4.9.1 Anadlise do material coletado
Na formacédo de categorias foram utilizadas as respostas dos seis alunos

respondentes que foram representados pelas siglas: Al, A6, A16, Al7, Al18 e

A19 conforme mostra o Quadro a seguir.
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Quadro 16 - Dados Gerais dos alunos respondentes

ALUNO TURMA ARTEFATO
Al Avancgar 4 Filtro caseiro

A6 Avangar 4 Comunidade inteligente
Al6 82ano Biodigestor

A17 82ano Biodigestor

A18 82 ano Biodigestor

A19 82ano Biodigestor

Fonte: Do autor

O Quadro 16 especifica aluno, turma e artefato criado pelos respondentes

da pergunta seis do pés-teste.

4.9.2 A transcri¢do das respostas

Pergunta: Como vocé se sentiu quando viu o artefato pronto?
Objetivo da pergunta: Identificar o tipo de relacao do aluno com o artefato
criado no espaco maker.

Abaixo trechos das respostas dos alunos:

Al: “Eu aprendi que a gente consegue fazer coisas incriveis s6 com
produtos reciclaveis...foi desafiador, mas na prética legal e funcionou, foi dificil
mas deu certo”.

A6:"Eu gostei de participar do projeto porque através dele eu pude
aprender bastante coisas interessantes...como construir um filtro com materiais
reciclaveis que transforma agua barrenta em agua “mineral” outra coisa que
achei bem interessante foi o biodigestor que transforma (mencionou excremento
de vaca) em gas de cozinha sustentavel...gostei muito do que foi falado sobre o
meio ambiente, mudei totalmente minha forma de pensar e de agir”.

A16: “...ndo esperava que aquilo fosse funcionar...aprendi coisas legais e
interessantes para todos nos”.

A17: “Eu achei que foi muito legal...aprendi a me interessar diante das
davidas...com o biodigestor podemos economizar muito dinheiro, com ele
podemos fazer o gas de cozinha...e com ele podemos trazer muitas melhorias

em nossas vidas...nesse projeto aprendemos a se interessar nas coisas”’.
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A18:” Foi muito gratificante...utilizamos material facil, simples e bem pratico
de fazer...com o biodigestor podemos economizar muito dinheiro”.

A19:”Foi muito gratificante...aprendi a como me controlar diante de
problemas, aprendi a como trabalhar em grupo...o biodigestor vai trazer grande
melhoria em nossa vida, pois acaba a poluicdo e com certeza melhora o ar’.

Essas respostas serdo analisadas para a formacéo de Categorias.

4.9.3 A formacgao de Categorias

As respostas dos alunos a respeito da relacdo com o artefato mostradas
na Secédo anterior foram analisadas com o proposito de investigar as percepcdes
e 0S sentimentos expressos por estes, surgindo as seguintes Categorias:
Aprendizagem, Sentimento e Conex&ao com a realidade

A categoria Aprendizagem foi formada a partir das percepc¢des dos alunos
que afirmaram: “aprendi” e “pude aprender”. A percepg¢ao segundo a psicologia &
uma conduta psicolégica complexa na qual um individuo organiza suas
sensacoes.

A Categoria Sentimento foi formada a partir de respostas que continham
as expressodes: “Gostei”, “Legal’, “Interessante” e “Gratificante”. A fundamentagao
tedrica na formacdo dessa Categoria esta na abordagem historico-cultural de
Vygotsky. As emoc¢des séo divididas em duas: tudo o que causa bem estar se
refere a Sentimento Positivo e, 0 que causa mal estar se refere a Sentimento
Negativo (VYGOTSKY, 2007).

A Categoria Conexdo com a realidade foi formada a partir de expressoes
como: “Mudei totalmente minha forma de pensar e de agir”, “Com o Biodigestor
podemos economizar muito dinheiro” e “O Biodigestor vai trazer grande melhoria
para a nossa vida”.

A partir das Categorias formadas foi gerado o Quadro a seguir.
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Quadro 17 - Quadro de Analise das respostas

QUADRO DE ANALISE
ESTUDO DA RELACAO DOS ALUNOS COM 0 ARTEFATO CRIADO
CATEGORIA | APRENDIZAGEM: SENTIMENTO CONEXAO COM
OALUNO ACREDITA AREALIDADE
QUE APRENDEU e
z B
= Z
" 2 |3
£ |3 (8 |E
2 |3 |E |E
PARTICIPANTE S (4 |2 =
Al T T
A6 I I T I
A16 | 1 I
Al7 T T T T
AlS I I
A9 T T |

Fonte: Da autora.

Considerando os dados do Quadro 17:

Na Categoria Aprendizagem: Os alunos: Al, A6, A16, A17 e A19 acreditam
gue houve aprendizagem no desenvolvimento do artefato;

Na Categoria Sentimento houve uma subdivisdo: Gostei, Legal, interessante e
Gratificante, todas essas palavras remetem a idéia de satisfacdo. Portanto todos
os alunos expressaram Sentimentos Positivos em relacdo ao artefato.

Na Categoria Conexado com a realidade: Os alunos A6, Al7, Al18 e Al9
perceberam conexao do artefato criado no cotidiano.

Todos os alunos que responderam a pergunta aberta do poOs-teste sao
moradores do municipio de Boca do Acre, esse municipio tem sua economia
baseada em pecuaria consequentemente problemas com queimadas,
desmatamento e falta de saneamento de agua fazem parte do contexto social e
cultural em que estao inseridos.

Em situacbes de aprendizagem é necessario que o aluno perceba a
importancia ou o significado do tema trabalhado para a sua vida porque as
motivacdes do ser humano estédo relacionadas com suas necessidades culturais

e espirituais sendo estas condicdes necessarias para gerar sentimentos positivos
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e criatividade. Afinal o Sentimento e o Cognitivo ndo podem ser cindidos
(VYGOTSKY, 2010).

Com base nas respostas dos alunos e na teoria de Vygotsky concluimos que
0s Sentimentos Positivos dos alunos em relacdo aos artefatos criados bem como
0 comportamento ativo no processo de ensino-aprendizagem podem ter sido
resultado da percepcao da importancia do tema (signo) trabalhado para o meio
social e cultural em que estdo inseridos estabelecendo assim condicdes

favoraveis para a efetivacédo da aprendizagem.

4.10 Avaliagao da AP

A AP esta ancorada na abordagem historico-cultural de Vygotsky que
valoriza a interacdo social e com base nessa teoria optou-se por trabalhar com
equipes de alunos no intuito de favorecer o processo de interacéo e colaboragéao
entre eles.

Abaixo esta descrita a dindmica de funcionamento da AP na sala de aula
durante a aplicacao experimental.

Na primeira etapa Escolher, houve a capitalizacdo dos interesses dos
alunos, porém ocorreram dificuldades no uso de tecnologias digitais devido
muitos alunos néo possuirem conhecimentos basicos de informatica sendo
necessario mediagdo, outro problema foi a falta de estabilidade do sinal de
internet principalmente na escola situada no municipio de Boca do Acre. Apesar
das dificuldades os alunos se mostraram interessados em participar.

Na segunda etapa Informar, houve o momento multimidia seguido de
debates e uso de datashow no desenvolvimento da aula. Houve boa participacao
no debate e a medida que ele transcorria a pesquisadora percebia a ZDP dos
alunos aproveitando para fazer a mediacéo.

Na terceira etapaApreender, as equipes de alunos aceitaram o desafio de
criar um artefato com critérios pré-estabelecidos, a partir desse momento 0s
alunos foram colocados no centro do processo de ensino-aprendizagem
assumindo responsabilidades sobre este, essa é uma caracteristica da

metodologia ativa.
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Na quarta etapa Criar, as equipes se reuniram para socializar ideias sobre
os artefatos que imaginaram criar, debateram, solicitaram a presenca da
pesquisadora algumas vezes para tirar davidas. A pesquisadora organizou o
espaco makere os alunos iniciaram os trabalhos de criacdo. O fato de algumas
tentativas inicialmente néo terem sido bem sucedidas fez surgir o trabalho em
colaboracdo que ofereceu 0 apoio necessario para que todos concluissem a
criagdo dos artefatos. O Programa Scratch 2.0 por motivo ja explicado
anteriormente s6 foi explorado no segundo conjunto de aplicagcbes da AP e
apesar do pouco tempo utilizado na exploracdo do Programa os alunos foram
capazes de criar artefatos.

Na quinta etapa Compartilhar, os alunos compartilharam os artefatos
socializando ideias, justificaram suas criacfes, responderam perguntas dos
colegas. Foi um momento de muita agitacdo e 0s alunos se mostravam
orgulhosos dos artefatos criados.

Foram analisados os resultados dos questionarios de pré-teste, pos-teste
e os compartilhamentos de artefatos criados, gerando dados para Graficos,
Quadros de desempenho por aluno através dos quais foi realizada a avaliacéo de
aprendizagem.

Os Quadros 11,13 e 15 mostram o percentual de aumento de rendimento
das turmas: Avancar Fase 4, 8° ano e Avancar Fase 3 respectivamente
sinalizando que houve aprendizagem.

Para conhecer a turma que teve maior rendimento foi calculada a média
aritimética do aumento de rendimento das turmas obtendo-se: 42,8% Avancar
Fase 4, 46,7% 8° ano e 32,5% Avancar Fase 3.

Comparando os resultados das turmas Avancar Fase 4 e 8° ano observa
pequena diferenca no percentual de aumento de rendimento das turmas.
Portanto, a AP aplicada foi eficaz nas turmas de alunos com DIS e na turma de
alunos regulares.

O aumento no percentual de rendimento na turma Avancar Fase 3 foi
menor comparado as outras duas turmas podendo ser resultado do periodo que
a AP foi aplicada pois os alunos ja se encontravam cansados pela realizacdo das

provas finais e na finalizacdo do ano letivo.
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Neste Capitulo foram apresentados detalhes das  Aplicacbes
Experimentais da AP, Categorizacdo das respostas da pergunta aberta constante
no questionario poés-teste, Resultado da aplicacdo do questionario pré-teste,
Resultado da aplicacdo do questionario pos-teste, Avaliacdo do
Compartilhamento de artefatos criados e Andlise dos resultados das aplicages
da AP.

No proximo Capitulo sera apresentada a Concluséao.
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CAPITULO 5
CONCLUSAO

Neste Capitulo sdo apresentadas as conclusdes do presente trabalho,
suas limitagBes, recomendacdes de trabalhos futuros nesta area de estudo e as

consideragoes finais.

5.1 Conclusoes

O desenvolvimento da Arquitetura Pedagogica (AP) visou potencializar o
processo de ensino-aprendizagem de alunos com distor¢cdo idade-série (DIS),
onde os conceitos cientificos foram os eixos estruturadores, unindo teoria e
criacdo de artefatos, valorizando trabalhos em equipes e com isso promovendo
interacdo e colaboracdo. Outro fator importante a ser considerado foi o interesse
dos alunos a respeito dos assuntos por levar em consideracao o cotidiano vivido,
estabelecendo assim um ambiente acolhedor e cordial.

A estrutura didatico-pedagodgica da AP foi planejada para viabilizar a
mediagao entre os pares e a pesquisadora, mas foi somente durante a realizacéo
das Oficinas de Criatividade que foram produzidas as condi¢Oes ideais para a
percepcao da zona de desenvolvimento proximal (ZDP) dos alunos.

As Oficinas de Criatividade compreenderam todo o processo de criagéo e
compartilhamento de artefatos, correspondendo as etapas da AP onde foi
percebida maior empolgac¢ao dos alunos. A cada tentativa de criagdo que falhava
o aluno era encorajado a recomecar, repensando suas estratégias. Nesses
momentos 0s alunos precisaram se sentir apoiados para evitar frustracoes.

Os materiais para os trabalhos foram organizados na sala de forma que
todos tivessem acesso a todos os recursos e a cada Oficina de Criatividade
realizada as equipes criavam artefatos diferentes, logo ndo havia competicéo
entre eles. Os alunos mais habilidosos com trabalhos manuais orientavam o0s
menos habilidosos da mesma forma que ocorreu com o uso das tecnologias
digitais e assim foram concluindo suas criacdes, interagindo, colaborando e

aprendendo com os pares.
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Os artefatos criados foram essenciais para 0O processo ensino-
aprendizagem porque exigiu entre outras coisas: imaginacdo e reflexao,
condi¢bes fundamentais para a formacao de conceitos.

Diante disso, concluimos que é possivel desenvolver a AP, a partir da
sistematizacdo dos conceitos cientificos para alunos com DIS, conforme descrito
e demonstrado nos resultados do processo ensino-aprendizagem, onde mostram
rendimentos significativos e que poderdo oferecer diretrizes para a inovagao

didatica.

5.2 LimitagGes do Trabalho

Embora a aplicacdo da AP tenha obtido boa receptividade dos alunos e
bom rendimento na realizacéo das Oficinas de Criatividade talvez necessite ser
revisada na sua forma de aplicacdo, pois sua realizacdo no formato atual requer
readequacdo da carga horaria do professor e uso constante de internet
representando dificuldades para docentes e discentes de escolas publicas. Para
superar essas dificuldades poderia ser explorada a possibilidade dos alunos
realizarem a criacdo de artefato em equipes, mas em local externo ao ambiente
escolar registrando todo o processo em videos a ser postados no AVA para
posterior analise do professor e da turma.

A necessidade de revisdo na AP surgiu devido as escolas onde foram
realizadas as aplicacbfes experimentais ndo possuirem computadores em
condi¢cbes de uso para alunos, o sinal de internet existente ser de uso exclusivo
do setor administrativo, soma-se ainda o fato de ndo contarem com materiais
pedagogicos para realizar Oficinas de Criatividade.

Por fim, os limites da AP ser& a resisténcia dos professores e alunos para
adotar a inovacdo didatica proposta devido as escolas publicas néao
disponibilizarem os meios necessarios. Conforme pode ser visto no dados
obtidos por meio do questionario socioecondémico os alunos que participaram das
aplicacbes experimentais eram todos de familias de baixa renda
consequentemente muitos nao tinham celular e os que tinham normalmente néao

contavam com internet suficiente para acessar com frequéncia o Blog. Essa é
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uma questdo, onde as politicas de acesso as tecnologias digitais da informacéo e
comunicacdo (TDIC) devera ser pauta diaria dos gestores educacionais,
principalmente no contexto amazonico, pois somente serd possivel ampliar essas
iniciativas utilizando a AP, se o Estado ampliar o investimento de forma a

contemplar prioritariamente esse contexto.

5.3 Trabalhos Futuros

Como sugestao para trabalhos futuros, entendemos que expandir as
estratégias de ensino-aprendizagem da AP proposta nesse trabalho é de grande
valia, uma vez que o0s alunos se mostraram receptivos quanto ao uso das
tecnologias digitais podendo ser interessante agregar a AP: Chatbots,
Laboratérios Remotos de Fisica e recursos disponibilizados no repositério do
Banco Internacional de Objetos Educacionais.

Além disso, seria interessante ampliar a aplicacdo da AP para alunos de

outras modalidades de ensino, bem como para outras areas de conhecimento.

5.4 Consideragdes Finais

A AP proposta neste trabalho demonstrou ser um instrumento eficaz na
aplicacao para alunos com DIS podendo colaborar com 0 aumento do rendimento
escolar desses alunos.

E para a viabilidade do professor (a) atuar no uso das TDIC planejada pela
AP, torna-se necessarios investimentos em formacao continua de qualidade, a
revitalizacdo dos laboratorios de informatica, acessibilidade a internet de boa
qgualidade, utilizando diversas ferramentas como: Chatbots, Laboratérios
Remotos de Fisica, entre outras disponibilizadas no repositério do Banco
Internacional de Objetos Educacionais, mas desde que faca as adequacdes para

a sua realidade escolar.
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APENDICE A- QUESTIONARIO SOCIAL

Objetivo: Para conhecer o perfil dos alunos participantes desta pesquisa
foi aplicado um questionario com informacdes social, econémica e familiar.

Questionario

Nome: Série/ Turma:

Data de nascimento: / / Facebook:

1. Em que bairro vocé mora?

2. Vocé mora com alguém da sua familia? Com quem?

3. Esta (s) pessoa (s) te incentiva (m) a estudar? [Isim Nad |

4. Ha alguma espécie de cobranca em relacao a seu desempenho escolar?

|:| Sim |:| N&o

5. Alguém na sua casa estuda?

|:| Sim |:| N&o

6. Em caso afirmativo, informe aqui o que ela (s) estuda (m) ou a até que série que
estudou (aram).

7. As pessoas da sua casa trabalham? Em caso afirmativo diga quem e em que a
pessoa trabalha, no caso da pessoa estar momentaneamente sem trabalho fixo
informe qual a profissao dela.

8. Vocé desempenha alguma funcado remunerada? Em caso afirmativo diga em que vocé
trabalha e se vocé gosta desse trabalho.

9. Vocé gosta de vir para a escola? Por qué?

10. Ja pensou no que vocé gostaria de estar fazendo daqui a 20 anos? Como vocé

gostaria que fosse sua vida daqui a 20 anos? (Emprego, casa, casado (a), filhos,
carro, moto, viagens, estudo e etc.)
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APENDICE B - QUESTIONARIO DO PRE-TESTE E POS-TESTE

Objetivo: Verificagcdo de conhecimentos espontaneos (Pré-teste) e

adquiridos (Pos-teste) respectivamente pelos alunos.
(Todas as questdes foram adaptadas de provas de vestibulares anteriores)

1)

2)

3)

4)

5)

6)

Questionario
Marque a alternativa que todas as fontes de energia sédo consideradas
“limpas”:

a) Petrdleo, gas de cozinha.
b) Edlica, solar.

c) Carvao mineral, petroleo.
d) Biomassa, petroleo.

Para separar 4gua de areia qual processo € mais adequado?
a) Destilacao

b) Catacéo

c) Filtracdo

d) Centrifugacao

Quais os dois elementos quimicos que compdem a agua?
a) Hidrogénio e Oxigénio

b) Ca e Carbono

c) Oxigénio e Mercurio

d) Aluminio e Hidrogénio

Vocé acredita que a fumaca proveniente das queimadas prejudica a saude
humana?

[ Isim [ IN&o

Um dos motivos que ocasionam o assoreamento dos rios é:

a) A Pesca predatoria

b) A Preservacao do meio ambiente

c) O excesso de peixes

d) A Retirada da cobertura vegetal nas margens dos cursos d’agua.

Como vocé se sentiu quando viu o artefato pronto? (Pergunta realizada no
pbs-teste)
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APENDICE C - AP E SEUS DESDOBRAMENTOS DESCRITOS EM SEQUENCIA DIDATICA

Objetivo da Sequéncia didéatica:Ordenar, estruturar e articular as

atividades de forma a alcangar os objetivos definidos.

Aula 0: Escolher

Objetivos:

Enunciar a pesquisadora e explicar os trabalhos que serdo desenvolvidos
para a turma.

Demonstrar o Blog “Ciéncia & Incerteza” alimentado com assuntos do
tema: Meio Ambiente

Investigar os assuntos que interessam os alunos através de votagao
Verificar os conhecimentos espontaneos dos alunos a respeito do tema
apresentado através de um pré-teste.

Aplicar questionario socioeconémico para conhecer o perfil dos

participantes

Material a ser preparado:

Questionéario sobre contetudo a ser explorado (pré-teste) e Questionario
socioecon6mico, com numero de cépias suficiente para o nimero de
alunos participantes da pesquisa.

Apresentacdo do Blog mostrando imagens dos assuntos postados para

posterior escolha dos alunos.

Tempo estimado:

1 aula (48 minutos)

Desenvolvimento (Introducéo): Socializagcdo da pesquisadora com a turma,

explanacdo a respeito das aplicacbes experimentais que serdo realizadas na

escola, apresentacdo do Blog “Ciéncia & Incerteza” para que os alunos que

reunidos em equipes votem 0s assuntos que gostariam de conhecer mais

através do chat do Blog.

Desenvolvimento (Pré-teste): A AP sera apresentada aos alunos a partir do

Blog “Ciéncia & Incerteza” que foi criado pela pesquisadora e alimentado com

assuntos relacionados ao meio ambiente, apresentacdo de recursos (filme,



104

smartphone, notebooks, internet, programa Scratch, espaco makere etc.) que
deveréo ser utilizados no decorrer das aulas. Pontuar a importancia do uso das
tecnologias digitais e espa¢co maker, o tema a ser desenvolvido é anunciado para
a turma e em seguida justifica-se a necessidade do pré-teste para verificar 0os
conhecimentos espontaneos dos alunos sobre meio ambiente. Aplicacdo
questionario pré-teste  (APENDICE B) e questionario socioecondmico
(APENDICE A).

Encaminhamentos:

e Informar aos alunos o link de acesso ao Blog “Ciéncia & Incerteza” :

https://ciencia-incerteza0.webnode.com/ .

e Orientar os alunos sobre o uso do chat de bate-papo do Blog citado
acima.
e Avisar que na aula seguinte sera exibido o filme: O menino que descobriu

0 vento.

Material de aprofundamento:

e Explorar o Blog “Ciéncia & Incerteza”.

Aula 1: Informar

0 MENINO QUE
DESCOBRIU O VENTO

Objetivos:

e Estabelecer empatia dos alunos com a histéria de William Kamkuamba a
partir da exibicdo do filme: O menino que descobriu 0 vento.

e llustrar que a Ciéncia esta ao alcance de todos

e Citar a autonomia do protagonista do filme

e Citar que o homem transforma a natureza para criar para Si novas

condicBes naturais de existéncia.


https://ciencia-incerteza0.webnode.com/%20.
https://ciencia-incerteza0.webnode.com/%20.
https://ciencia-incerteza0.webnode.com/%20.
https://ciencia-incerteza0.webnode.com/%20.
https://ciencia-incerteza0.webnode.com/%20.
https://ciencia-incerteza0.webnode.com/%20.
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Recursos: Filme, notebook, datashow, caixa de som, extensdo para
tomadas.

Material a ser preparado: Adquirir o filme

Tempo estimado: 2 aulas (96 minutos)

Desenvolvimento: ApOs a exibicdo do filme devera haver um debate
pontuando a extrema pobreza que o protagonista vivia e a série de humilhacdes
que sofreu por ndo poder pagar a escola, sua autoconfianca inabalavel, sua
persisténcia, criatividade e senso de coletividade. Ressaltando que apesar de
todos os obstaculos William foi bem sucedido porque nao recuou diante das
dificuldades, utilizou conhecimentos adquiridos em livros de uma lingua que nao
entendia muito bem, buscou recursos no lixo para construir seu moinho de vento
(artefato) e assim desmistificou a ideia de que fazer ciéncia € privilégio somente
de grandes cientistas que dispbéem de laboratérios sofisticados. Chamar a
atencao para o fato que o protagonista do filme afetou a natureza transformando-
a e criando para si novas condicdes naturais de existéncia sendo esse um fator
gue segundo Vygotsky diferencia humanos dos outros animais.

Encaminhamentos: Solicitar uma reflexdo a respeito do filme assistido e
debatido.

Material de aprofundamento: Conhecer a historia real que originou o filme “
O menino que descobriu o vento”:

e https://www.revistapazes.com/conheca-a-historia-real-que-originou-ofilme-

0-menino-que-descobriu-o-vento/

ehttps://youtu.be/m3b 10-yYpw

Aula 2: Informar

Objetivos:

e Empregar abordagem correlacionando as disciplinas cientificas com
outras areas do conhecimento.

e Enunciar conhecimentos de Fisica sobre fontes de energia limpa.

e Definir segundo a Quimica o processo de filtracdo, agua potavel,

composicao quimica da agua.


https://www.revistapazes.com/conheca-a-historia-real-que-originou-o-filme-o-menino-que-descobriu-o-vento/
https://www.revistapazes.com/conheca-a-historia-real-que-originou-o-filme-o-menino-que-descobriu-o-vento/
https://www.revistapazes.com/conheca-a-historia-real-que-originou-o-filme-o-menino-que-descobriu-o-vento/
https://www.revistapazes.com/conheca-a-historia-real-que-originou-o-filme-o-menino-que-descobriu-o-vento/
https://www.revistapazes.com/conheca-a-historia-real-que-originou-o-filme-o-menino-que-descobriu-o-vento/
https://www.revistapazes.com/conheca-a-historia-real-que-originou-o-filme-o-menino-que-descobriu-o-vento/
https://www.revistapazes.com/conheca-a-historia-real-que-originou-o-filme-o-menino-que-descobriu-o-vento/
https://www.revistapazes.com/conheca-a-historia-real-que-originou-o-filme-o-menino-que-descobriu-o-vento/
https://www.revistapazes.com/conheca-a-historia-real-que-originou-o-filme-o-menino-que-descobriu-o-vento/
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e Relatar a partir dos conhecimentos de Biologia os prejuizos que as
gueimadas ocasionam para fauna, flora e salde das pessoas de forma
geral.

e Apontar a partir dos conhecimentos de Geografia a necessidade de
reflorestamento como agao que pode minimizar mudancgas bruscas nas
paisagens, assoreamento de rios e enchentes.

Material a ser preparado: Slides com contelido e imagens de
reportagens.

Recursos: Notebook e datashow.

Tempo estimado: 2 aulas (96 minutos)

Desenvolvimento: O inicio da aula devera acontecer com imagens de
reportagens que relatam o descaso com a natureza em localidades diferentes,
pontuando as imediatas consequéncias negativas para a saude das pessoas € 0
comprometimento da qualidade de vida de geracdes futuras. Observando que
existem fontes de energia limpas, ndo agridem o meio ambiente. Orientacdes
sobre 0 uso responsavel de agua potavel, sua composi¢cdo, como obté-la a partir
do processo de filtracdo e fervura da 4gua de rios, torneiras, chuvas e etc. Os
problemas respiratérios causados nas pessoas devido as fumacas das
gueimadas e a extingdo de animais. A necessidade de reflorestamento,
assoreamento de rios, enchentes e mudancas nas paisagens.

Encaminhamentos:

e Solicitar aos alunos que realizem pesquisas sobre os assuntos escolhidos
com a finalidade de aprofundamento no assunto que os interessou a fim
de se antecipar para criar um artefato que preferencialmente ofereca
solucdes para problemas ambientais.

e Solicitar materiais de sucata variados para possivel utilizagdo na criagdo
do artefato a ser definido pelas equipes.

Material de aprofundamento: Livre busca na internet.

Aula 3: Apreender
Objetivos:

e Discutir os assuntos tratados na aula anterior.
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e |dentificar interesses e definir o artefato a ser criado por cada equipe.
Material a ser preparado: Notebooks suficientes para atender o nimero

de equipes da turma, ponto de acesso ainternet, extensdes para tomadas.

Recursos: Notebooks, sinal de internet e extensfes para tomadas.

Tempo estimado: 1 aula (48 minutos)

Desenvolvimento: O inicio da aula acontece com um debate para
retomar os assuntos discutidos na aula anterior a fim de identificar davidas ou
equivocos dos alunos e perceber indicios da ZDP para realizar mediacao.
Posteriormente havera orientacdes a respeito dos artefatos que as equipes
deveréo criar aplicando os conceitos aprendidos de preferéncia para solucionar
problemas reais.

Encaminhamentos:

e Solicitar aos alunos que realizem pesquisas sobre os assuntos escolhidos
com a finalidade de aprofundamento no assunto.

e Solicitar materiais de sucata variados para possivel utilizacdo na criacao
do artefato a ser definido pelas equipes.

Material de aprofundamento: Livre busca na internet.

Aula 4: Criar
Objetivos:
e Usar a sala de aula como espago maker.
e Tracar objetivos e iniciar a criacao dos artefatos.
e Coordenacao das equipes
Material a ser preparado: Notebookssuficientes para atender o numero
de equipes da turma, ponto de acesso ainternet, extensdes para tomadas,
tesouras, alicates, TNT, EVA, tintas para tecido de cores variadas pincéis e etc.
Recursos: Notebooks, sinal de internet e extensfes para tomadas,
tesouras, alicates, TNT, EVA, tintas para tecido de cores variadas pincéis e etc.
Tempo estimado: 2 aulas (96 minutos)
Desenvolvimento (Preparacdo do espago): As cadeiras de aluno
deverdo ser organizadas rentes as paredes da sala de aula, utilizar TNT

estendido no chdo da sala para os alunos sentarem, dispor 0s materiais
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coletados por alunos e os fornecidos pela pesquisadora em espaco que todos
tenham acesso.

Disponibilizar um notebook por equipe para realizacdo pesquisas
adicional.

Desenvolvimento (Espaco maker): Com a sala organizada as equipes
devem ocupar seus espacos e iniciar a criagdo dos artefatos. A pesquisadora
deverd visitar as equipes observar e orientar os alunos quando solicitada, dirimir
possiveis duvidas, mediar o processo ensino-aprendizagem (sem oferecer
respostas diretas, fazendo perguntas e desafios para que o préprio aluno
descubra a resposta).

Encaminhamentos:

e Solicitar aos alunos que realizem pesquisas sobre os assuntos escolhidos
com a finalidade de aprofundamento no assunto.

e Solicitar a colaboracao de todos na realizacéo das atividades.
Material de aprofundamento: Livre busca na internet.

Aula 5: Criar e Compartilhar
Objetivos:

e Usar a sala de aula como espaco maker.

e Organizar as equipes para a finalizagdo do processo de criacdo dos
artefatos.

Material a ser preparado: Notebooks suficientes para atender o niumero
de equipes da turma, ponto de acesso ainternet, extensbes para tomadas,
tesouras, alicates, TNT, EVA, tintas para tecido de cores variadas pincéis e etc.

Recursos: Notebooks, sinal de internet e extensdes para tomadas,
tesouras, alicates, TNT, EVA, tintas para tecido de cores variadas pincéis e etc.

Tempo estimado: 2 aulas (96 minutos)

Desenvolvimento (Preparacdo do espaco). As cadeiras de aluno
deverdo ser organizadas rentes as paredes da sala de aula, utilizar TNT
estendido no chdo da sala para os alunos sentarem, dispor 0s materiais

coletados por alunos e os fornecidos pela pesquisadora em espaco que todos
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tenham acesso. Disponibilizar um notebook por equipe para realizagdo pesquisas
adicional.
Desenvolvimento (Espago maker: Finalizacdo e Compartilhamento):
Com a sala organizada as equipes devem ocupar Seus espagos, reiniciar 0s
trabalhos com o objetivo de finalizar a criacdo dos artefatos e Compartilhar. A
pesquisadora devera visitar as equipes observar e orientar os alunos quando
solicitada, dirimir possiveis duvidas, mediar 0 processo ensino-aprendizagem
(sem oferecer respostas diretas, fazendo perguntas e desafios para que o préprio
aluno descubra a resposta).
Encaminhamentos:
e Solicitar aos alunos que compartilhem seus artefatos explicando os
materiais utilizados e seus objetivos.
e Solicitar a contribuicdo de todos com sugestdes para o refinamento dos
artefatos que serdo compartilhados.

Material de aprofundamento: Livre busca na internet.

Aula 6: Criar e CompartilharObjetivos:
e Aplicar o programa Scratch 2.0
e Criar projetos

Material a ser preparado: Datashow, notebookscom o programa
Scratch2.0 instalado em quantidade suficiente para atender o nimero de equipes
da turma e extensdes para tomadas, blocos de programacdo do Scratch
fabricados em EVA.

Recursos: Datashow, notebookssuficientes para atender o nimero de
equipes da turma, extensfes para tomadas, materiais didaticos fabricados pela
pesquisadora.

Tempo estimado: 2 aulas (96 minutos)

Desenvolvimento (Scratch): Apresentacdo inicial do programa
Scratch2.0 utilizando datashow, posterior explicacdo de como fazer programacao
no quadro branco utilizando material didatico fabricado em EVA pela
pesquisadora. Disponibilizacdo de notebooks para pesquisa e auxilio na criacao

de artefatos aplicando aos conceitos aprendidos.
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Desenvolvimento (Espago maker: Criagdo e Compartilhamento

utilizando o programa Scratch2.0):

Com a sala organizada as equipes devem ocupar seus espacgos e iniciar
seus trabalhos com o propadsito de criar artefatos utilizando o Programa Scratch

2.0. Concluida a criagéo dos artefatos deve ser realizado o Compartilhamento.

Encaminhamentos:

e Solicitar aos alunos que explorem o programa Scratch2.0,déem vazao a
sua imaginacao e criem seus projetos.

e Solicitar aos alunos que compartilhem os artefatos criados explicando os
seus objetivos e o0 seu entendimento sobre 0 mesmo.

e Solicitar a contribuicdo de todos com sugestdes para o refinamento dos
artefatos que serdo apresentados.

Material de aprofundamento: Livre busca na internet.
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— ESTRUTURA DA AP DETALHADA EM 5 FASES

FASE 1: INICIALIZACAO

OBJETIVO

- Selecionar ou Criar um AVA.

- Desenvolver uma visao holistica do aluno sobre os assuntos tratados.

PAPEL DO PROFESSOR

-Selecionar ou cria um AVA de facil acesso.

-ldentificar na Proposta Curricular um tema que pode ser desenvolvido
correlacionando disciplinas cientificas com outras areas do
conhecimento.

PAPEL DO ALUNO

-Os alunos néo participam desta etapa.

FASE 2: PLANEJAMENTO

OBJETIVO

PAPEL DO PROFESSOR

- Definig@o de objetivos, atividades, filmes e etc.

-Estabelecer conexdes entre a vida do aluno e a teoria desenvolvida
em sala de aula.

-Realizar pesquisa por videos, filmes, noticias publicadas em sites que
favorecam a abordagem dos temas escolhidos de forma a estabelecer
conexdes com a vida do aluno.

-Criacdo de sequéncia didatica com o objetivo de ordenar, estruturar e
articular as atividades de forma a alcancar os objetivos definidos.
-Alimentar o AVA com o material selecionados.

PAPEL DO ALUNO

-Os alunos néo participam desta etapa.

FASE 3: EXECUCAO

OBJETIVO

-Aplicacéo da AP.
-Inicio da dindmica do processo ensino-aprendizagem da AP.

-Levantamento de conhecimentos espontaneos dos alunos.

PAPEL DO PROFESSOR

- Orientar os trabalhos de acordo com da dindmica do processo
ensino-aprendizagem da AP .

Organizacéo de equipes.

-Apresentar o AVA aos alunos.

-Organizar a votagdo de topicos do AVA escolhidos pelos
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alunos.

- Resolucédo de possiveis conflitos.

-Aplicagé@o dos questionarios pré-teste e socioeconémico.

-Promover momento multimidia com o objetivo de introduzir e

desenvolver os tdpicos escolhidos correlacionando as disciplinas

cientificas com outras areas do conhecimento. -Suscitar debates

através dos quais o professor vai procurar perceber a ZDP do aluno.

- Desafiar as equipes de alunos a criarem um artefato (desenho,
magquete, protétipo e etc.) aplicando os conceitos aprendidos de
preferéncia para solucionar problemas reais.

-Realimentar o AVA se necessario.

PAPEL DO ALUNO

-Acessar 0s conteudos para escolher e votar em um tépico.
-Tecer comentarios sobre suas percepgdes expondo suas duvidas.
-Apresentar sugestoes.

-Responder o pré-teste.

FASE 4: CONTROLE

OBJETIVO

- Criacdo de um artefato aplicando os conceitos aprendidos -Orientar
os trabalhos de acordo com da dindmica do processo ensino-
aprendizagem da AP .

PAPEL DO PROFESSOR

- Orientar os trabalhos de acordo com da dinamica do processo
ensino-aprendizagem da AP.

-Preparar o espagomaker para a criagédo dos artefatos.

-Organiza as equipes e observa o processo de criacdo dos artefatos
identificando situacfes que necessitam de mediacdo tais como:
necessidade de materiais que ndo estdo disponiveis, identificar
desvios dos objetivos estabelecidos, equivocos na aplicacao da teoria.

-O professor deve evitar dar respostar diretas, sua postura devera ser
de provocacdo no sentido de instigar o aluno a realizar pesquisas,
utilizando seu préprio raciocinio na busca
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das respostas de que necessita.

PAPEL DO ALUNO

-Interagir com o0s seus pares e com o professor.
-Trabalhar em colaboragéo.

-Criar um artefato que pode ser: desenho, uma maquete, protétipo e
etc.

FASE 5: ENCERRAMENTO

OBJETIVO

-Orientar os trabalhos de acordo com da dinamica do processo ensino-
aprendizagem da AP.

-Avaliacdo do compartilhamento de artefatos criados por equipes de
alunos.

PAPEL DO PROFESSOR

- Orientar os trabalhos de acordo com da dindmica do processo
ensino-aprendizagem da AP.

-Analisar os artefatos compartihados e avaliar se os alunos

conseguem articular corretamente os conceitos aprendidos com o

cotidiano, em caso positivo é hora de encerrar a aplicacéo da AP.

- Aplicar pés-teste.

- Analisar o rendimento dos alunos com base nos resultados obtidos
no pré-teste e pos-teste.

PAPEL DO ALUNO

-Cada equipe deverd compartilhar seus artefatos possibilitando a
interacdo dos alunos das outras equipes, expressando suas ideias e
ouvindo sugestdes para refinar seus artefatos.

-Responder o pés-teste.




