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RESUMO

Ao se discutir as possibilidades da aplicacao do Ensino Maker, ¢ importante construir praticas
educativas que se coadunem com conteudos de Ciéncias que promovam a motivagdo, o
engajamento, a formagao critica e a capacidade de solucionar desafios dos estudantes através
de metodologias ativas como a Aprendizagem Baseada em Projeto (ABP). A questdo central
da pesquisa ¢ a seguinte: Como a constru¢do de jogos digitais pautada no Ensino Maker pode
contribuir para o ensino dos contetidos de Ciéncias e promover maior engajamento € motivacao
entre estudantes do 8° ano de uma escola publica estadual, em Goiania? Desta forma, o objetivo
geral desta pesquisa ¢ analisar quais as contribuicdes da construg¢do de jogos digitais, pelos
alunos, no ensino de Ciéncias, como instrumento de mediagcdo. E os objetivos especificos
delimitados foram os seguintes: analisar as contribuigdes da constru¢do de jogos digitais,
através do Scratch; contribuir, a partir da analise dos dados coletados, para reflexdes sobre a
constru¢do de jogos digitais por meio do Scratch, criar jogos digitais a partir da programagao
de blocos do software Scratch e desenvolver, como produto educacional, um modulo
instrucional com propostas de atividades maker para o ensino de Ciéncias. A metodologia
adotada foi a Pesquisa Participante (PP), orientada pelo modelo desenvolvido por Guy Le
Boterf (1980). A fundamentacgao teorica considerou a discussao de classicos e contemporaneos
sobre a Cultura Maker, o STEM e o STEAM education, a ABP, a utilizagdo das tecnologias e
dificuldades no ensino de Ciéncias. Como resultados destacou-se que a imersdao dos elementos
da construcao de jogos digitais favorece a participa¢ao dos alunos na trajetéria do aprendizado
em Ciéncias. Contudo, o professor precisa trabalhar com projetos que estimule os alunos a
resolverem problemas reais ou desafios. A Educag¢do Maker ndo exclui a abordagem de outras
metodologias, porém € preciso considerar a adocdo de estratégias criativas de ensino, em que
os estudantes se tornem protagonistas da sua propria aprendizagem, refletindo e agindo de
forma auténoma na realidade.

Palavras-chave: Cultura Maker, Scratch, Ensino de Ciéncias.



ABSTRACT

When discussing the possibilities of applying Maker Teaching, it is important to build
educational practices that are consistent with Science content that promote motivation,
engagement, critical training and the ability to solve students' challenges through active
methodologies such as Based Learning in Project (ABP). The central question of the research
is the following: How can the construction of digital games based on Culture Maker contribute
to the teaching of Science content and promote greater engagement and motivation among 8th
grade students of a state public school in Goidnia? In this way, the general objective of this
research is to analyze which are the contributions of the construction of digital games, by the
students, in the teaching of Sciences, as a mediation instrument. And the specific objectives
delimited were the following: to analyze the contributions of the construction of digital games,
through Scratch; contribute, from the analysis of the collected data, to reflections on the
construction of digital games through Scratch, create digital games from the programming of
Scratch software blocks and develop, as an educational product, an instructional module with
proposals for maker activities for science teaching. The methodology adopted was Participant
Research (PP), guided by the model developed by Guy Le Boterf (1980). The theoretical
foundation considered the discussion of classics and contemporaries on Maker Culture, STEM
and STEAM education, PBL, the use of technologies and difficulties in science teaching. As
results, the experience of the elements of the construction of digital games stood out, favoring
the participation of students in the trajectory of learning in science. However, the teacher needs
to work with projects that encourage students to solve real problems or challenges. Education
Maker does not exclude the approach of other methodologies, but it is necessary to consider the
adoption of creative teaching strategies, in which students become protagonists of their own
learning, reflecting and acting autonomously in reality.

Keywords: Maker Culture, Scratch, Science Teaching.
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INTRODUCAO

Esta pesquisa tem por finalidade discutir as possibilidades da aplicagdao do Ensino
Maker, permeado pela Aprendizagem Baseada em Projeto — ABP e pelos Trés Momentos
Pedagogicos — 3MP, na construgdo de jogos digitais, ¢ de que forma essa insercdo pode
contribuir para o engajamento e motivagao entre os alunos no ensino dos contetdos de Ciéncias,
tendo em vista sua participacao mais ativa no processo de aprendizagem.

Em vista disso, ao analisar o cenario da educacao brasileira, mais especificamente em
relacdo ao ensino de Ciéncias, Ovigli e Bertucci (2009) destacam que o ensino de ciéncias nao
acontece sem dificuldades e designa alguns fatores: a formag¢do do docente no ensino de
ciéncias e a sua formagao continuada, a indisciplina dos alunos, estrutura fisica da escola, além
da falta de aulas praticas e o desengajamento dos alunos nas atividades escolares.

Nesse mesmo sentido, Pozo e Crespo (2009) afirmam que a abordagem tradicional de
ensino ainda persiste, sendo preciso a reinvengdo da pratica pedagdgica do professor de
Ciéncias, a fim de promover a aquisi¢do de novos conhecimentos pelos estudantes e atendendo
as demandas do século XXI, que se modificaram e exigem uma formagao ampliada.

Mesmo em 2023, esses problemas relatados pelos autores no ano de 2009, ainda
continuam nas escolas brasileiras. Muitos professores enfrentam desafios para trabalhar as
tecnologias educacionais, nas aulas. Porém, um fato que trouxe mudangas para o contexto da
escola foi a pandemia de Covid-19, o isolamento social, devido a disseminacdo do virus.
Todavia, com a volta as aulas no regime presencial, foi preciso resgatar a motiva¢do e o
engajamento dos estudantes, com projeto inovadores, como € o caso da construcao de jogos,
utilizando o scracth, discutido nesta pesquisa e produto educacional desta dissertacao.

Dessa forma, Berbel (2011) ressalta que as metodologias ativas se contrapdem ao
ensino tradicional, pois trata-se de um processo que visa estimular a autoaprendizagem e a
curiosidade do estudante para pesquisar, refletir e analisar possiveis situagdes para tomada de
decisdo. Nesta perspectiva, Aquino (2009) defende que ¢ interessante que o professor procure
métodos ativos e abordagens de ensino, de modo que, favorega a promog¢ao dos conteudos e
potencialize o processo de ensino-aprendizagem.

Dentre essas abordagens, o movimento STEAM e o Ensino Maker possibilitam aos
educadores refletirem suas praticas e avaliarem estratégias que sejam capazes de proporcionar
mudangas nas relagdes educacionais, promovendo maior envolvimento € motivacao no ensino

aprendizado dos alunos.
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Por conseguinte, Anderson (2012) afirma que a Cultura Maker pode ser uma
alternativa para estimular a autonomia dos alunos, pois caracteriza-se principalmente por
trabalhar com as maos, usar ferramentas e desenvolver técnicas. No ambito educacional, ela
tem buscado estimular a criatividade, processos de investigacao e resolugao de problemas que
acabam sendo articuladas a utilizacdo de metodologias ativas.

Ja o termo STEAM, que surge da integragdo entre as areas Ciéncias, Tecnologia,
Engenharia, Artes e Matematica, possibilita aos educadores a refletirem suas praticas e
avaliarem estratégias que sejam capazes de proporcionar mudancas nas relagdes educacionais,
e consequentemente, promoverem maior envolvimento € motivacao no ensino aprendizado dos
alunos (SANDERS, 2009).

Nessa concepcao, uma estratégia, cada vez mais utilizada, que busca motivar os alunos
¢ a construcao de jogos (SILVA; SALES; CASTRO, 2019). Assim, os autores se posicionam e
discorrem que a constru¢do de jogos pode promover a coeréncia da aprendizagem, tornando-a
mais relevante para os alunos, envolvendo e motivando-os a participar mais ativamente, nas
aulas de Ciéncias.

Na educagdo, a constru¢do de jogos tem sido usada cada vez mais no processo de
ensino e de aprendizagem, pois busca promover a interagdo e integracdo, a sociabilidade e a
dedicagao dos alunos, além de ser capaz de estimular o envolvimento nas atividades escolares
(FARDO, 2013).

Dessa forma, percebe-se que as metodologias ativas bem como as diferentes
abordagens de ensino, utilizadas pelos professores, sdo necessarias para despertar o interesse
dos estudantes, uma vez que possuem a capacidade de estimular e motivar os alunos em suas
atividades escolares.

Sendo assim, uma alternativa para a falta de engajamento e motivagdo dos alunos no
ensino de Ciéncias ¢ a introducdo gradual das TIC como ferramenta mediadora no processo
educacional, aliadas a construgao de jogos digitais, para transforma-los em atores ativos na sala
de aula (VALENTE, 2018).

Assim, esta pesquisa propde uma reflexdo sobre a relacdo das tecnologias digitais
aplicadas ao desenvolvimento de habilidades socioemocionais, com objetivo de potencializar a
aprendizagem dos contetidos de Ciéncias, perpassando pelas metodologias ativas e a Educacao
Maker.

Durante a aplicagao pratica da proposta educativa, os alunos desenvolveram diversos

artefatos: ilustragdo através de desenho, construcdo de circuito elétrico e a produgdo de jogos
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utilizando o software scratch!, com o auxilio e orientagdes do professor mediador
(pesquisador).

Diante do exposto, surge o seguinte questionamento central da pesquisa: como a
constru¢cdo de jogos digitais pautada no Ensino Maker pode contribuir para o ensino dos
contetidos de Cié€ncias e promover maior engajamento ¢ motivagao entre estudantes do 8° ano
de uma escola publica estadual, em Goidnia?

Partindo dessa pressuposi¢do, o presente estudo objetivou analisar quais as
contribui¢des da construcao de jogos digitais, no ensino de Ciéncias, enquanto instrumento de
mediacdo, visando a educacdo maker. Para tanto, estabelecemos os seguintes objetivos
especificos listados a seguir:

a) Analisar as contribuigdes da construcdo de jogos digitais, através do scratch, como
ferramenta de ensino, capaz de potencializar a aprendizagem dos alunos e promover o
engajamento, motivacdo, a colaboracdo, o trabalho em grupo, a criatividade, o
pensamento reflexivo e a formulagado e resolugdo de problemas;

b) Construir jogos digitais a partir da programacao de blocos do software Scratch que ira
compor o produto educacional.

c) Desenvolver, como produto educacional, um mddulo instrucional com propostas de
constru¢do de jogos digitais para o ensino de Ciéncias, que possam ser utilizados como
proposta de ensino aprendizagem.

Este estudo se orientou e desenvolveu pelo método da pesquisa participante - PP, que
compreende o modelo desenvolvido por Guy Le Boterf (1980) em suas quatro fases. Em todas
as fases, houve a participagao efetiva dos envolvidos.

De modo a responder a pergunta da pesquisa, atender aos objetivos, desenvolver um
produto educacional e potencializar o conhecimento na disciplina de Ciéncias, essa dissertacao
inicia com a Revisdo Teérica, abordando a Cultura Maker e a abordagem STEAM e suas
aproximacodes. Ainda, na revisdo teorica, abordou-se a utilizacdo das TIC e de metodologia
ativas em busca de minimizar as dificuldades perpassadas no Ensino de Ciéncias.

No segundo capitulo foi abordado a fundamentagdo tedrica utilizada para discutir o
Problema de Pesquisa ja mencionado. O terceiro capitulo, refere-se a Metodologia, no qual é

explicado o método utilizado para organizar a dissertagdo e a coleta de dados da pesquisa. E no

1 O scratch ¢ a maior comunidade do mundo de programago para criangas, jovens e adultos. Apresenta uma
linguagem de programagdo com uma interface visual simples que permite criar historias, jogos e animagoes
digitais. Sua comunidade pode ser acessada em: https://scratch.mit.edu/.
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capitulo seguinte “Resultados e Discussdo”, foram apresentados os resultados encontrados na
pratica segundo a PP, e discutidos, baseado nos referenciais teoricos.

Dessa forma, o resultado deste estudo buscou demonstrar que, a construgao de jogos
digitais através do Scratch, ¢ uma ferramenta mediadora de ensino, em que os alunos podem
desenvolver habilidades de colaboragdo, o trabalho em grupo, a criatividade, o pensamento
reflexivo, a formulacdo e a resolu¢do de problemas, além de aumentar a participagcdo nas

atividades de Ciéncias.
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1. REVISAO TEORICA

1.1. Cultura maker

A cultura maker articula-se ao desenvolvimento de atividades que fomenta o
pensamento critico, a criatividade e o trabalho em equipe para que o estudante desenvolva sua
autonomia na producdo de materiais com diversos recursos como, por exemplo: reciclaveis,
aulas de robdtica, programagdo, tecnologias digitais entre outras (MILNE et al., 2014).

Para os autores Milne ef al., (2014) uma apreciagdao intimamente relacionada com a
cultura maker, que significa fazer, ¢ o DIY (do inglés Do It Yourself — Faga Vocé Mesmo). As
realizagdes de um individuo, nessa perspectiva do “fazer”, tém uma motivagao especifica
articulada ao desenvolvimento de projetos que integram conhecimentos da computagdo e da
tecnologia, entre outras areas interdisciplinares. No ambito educacional, a cultura maker tem
buscado estimular a criatividade, processos de investiga¢do e resolu¢do de problemas que
acabam sendo articuladas a utilizagdo de metodologias ativas (GONCALVES e BENITE,
2022).

Kuznetsov e Paulos (2010, p. 1, traducdo nossa) definem o DIY “como qualquer
criagdo, modificacdo ou reparagdo de objetos sem o auxilio de profissionais pagos”. Os autores
explicam que hd motivagdes na pratica do DIY como: poupar dinheiro, personalizar os artefatos,
atender as necessidades e interesses especificos dos usuarios, ganhar independéncia frente ao
Estado, aos sistemas produtivo, politico, econdmico e cultural, promover a cultura aberta ou
livre; questionar o monopolio do conhecimento, técnicas e tecnologias por parte de instituigoes,
especialistas e expertos; estimular as pessoas ndo-especializadas a aprenderem a realizar coisas,
ou simplesmente, o prazer de desenvolver uma ideia, torna-la realidade e compartilha-la com
outras pessoas.

Neste sentido, ¢ importante destacar que as pessoas sempre praticaram o DIY. Isso
pode ser exemplificado quando era produzido artesanato, conforme as preferéncias pessoais,
considerando suas necessidades e caracteristicas fisicas. Durante cada época historica, foram
transmitidos conhecimentos e houve uma recriagdo e construgdo de novas técnicas que
modificaram as relacdes sociais.

Assim, com o processo de industrializacdo e a especializagdo técnica, a cultura do
“fazer” perdeu-se nas grandes industrias de producao e tecnologias fabris para a produgdo em
larga escala, que acabaram por fragmentar o conhecimento dos individuos e trazer

complexidades para o cenario econdmico, conforme ¢ destacado por VAN ABEL (2012, p. 1):
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[...] a fabricagdo e confecgao de produtos tem se afastado dos nossos ambientes locais
para a periferia das nossas cidades, ou mesmo para outros continentes. A
complexidade das nossas economias e a complexidade dos nossos produtos
distanciou-nos da fisicalidade dos produtos ao nosso redor, a matéria visivel que ¢
uma parte essencial do ambiente em que vivemos.

Segundo Buechley et al. (2009), DIY inclui uma variedade de atividades criativas nas
quais as pessoas usam, adaptam ou modificam materiais existentes para criar algo. Essas
técnicas podem ser codificadas e compartilhadas para que outros possam reproduzir,
reinterpretar ou estender. A partir dai, na primeira década do século XX, os estadunidenses,
defensores do movimento de Art and Crafts?, promoveram o interesse pelo estilo simples do
mobiliario e a arquitetura doméstica, incentivando o empreendedorismo e processos criativos.

Um dos primeiros grupos DIY da era moderna foi formado, entre os aficionados do
radioamador nos anos 1920, eles dependiam de manuais de amadores, que sublinharam a
imaginagdo e uma mente aberta, quase tanto como os aspectos técnicos da radiocomunicagao,
(KUZNETSOV; PAULOS, 2010). Nos anos 1960, surgem os hackers (ndo confundir com
crackers, hackers constroem coisas, crackers as destroem) que foram parte da popularizagao
da internet e outra série de tecnologias da informag¢ao e a comunicagdo para além dos militares,
governos, grandes empresas e universidades.

A industria foi outro setor que também adotou o DIY como elemento de diferenciagao
no mercado. Isso pode ser exemplificado através do IKEA® (Ingvar Kamprad Elmtaryd
Agunnaryd), que travava de uma estratégia para baixar custos, aumentar o espaco e facilitar o
transporte de produtos. Basicamente os mdveis eram montados pelos usudrios em suas casas
(MOCHON, ARIELY; 2012).

Isto gerou um efeito psicoldgico chamado de “efeito IKEA” que acontece quando uma
pessoa imbui a um produto seu proprio trabalho e este esfor¢o pode ser suficiente para agregar
valor (imaterialidade) e, consequentemente aumentar o seu preco do que foi produzido
(materialidade) (NORTON, ARIELY, 2012).

Dessa forma, para realizar uma analise critica e reflexiva acerca da cultura maker, ¢

importante percorrer alguns aspectos da fundamentacdo historica e social que embasa esse

2 Art and Crafts ¢ um movimento estético e social inglés, da segunda metade do século XIX, que valoriza o
artesanato  criativo como alternativa a mecanizagdo e a produgdo em massa. Disponivel
em: http://enciclopedia.itaucultural.org.br/termo4986/arts-and-crafts. Acesso em: 04 de outubro de 2022.

3IKEA ¢ a sigla para Ingvar Kamprad Elmtaryd Agunnaryd. O nome da empresa ¢ composto pelas iniciais do
nome do seu fundador (Ingvar Kamprad) e da vila em que cresceu (Elmtaryd Agunnaryd). Foi fundada em 1943 e
surgiu como uma empresa que vendia por correspondéncia através de catalogo, na cidade florestal de Almhult, na
Suécia.
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movimento na sociedade, no dmbito mundial. Essa discussdo se faz necessaria para uma
reflexdo das contradigdes existentes no sistema capitalista e suas repercussdes na escola e
especificamente no Ensino de Ciéncias.

Desse modo, os fundamentos epistemologicos que norteiam a Cultura maker
atualmente sdo encontrados nas dreas das Tecnologias da Informagdo e Comunicagdo,
Biotecnologia e Nanotecnologia através da utilizacdo de recursos digitais, construidos a partir
de maquinas de fabricacao digital, processos criativos e descobertas online.

Neste sentido, ¢ importante destacar o papel da Web 2.0 e a colaboragdo de processos
de designs que ressaltaram em um tipo de conhecimento que incentiva a produgdo de algo
tangivel com as proprias maos, ou seja, uma representacado fisica que simboliza a trajetéria da
aprendizagem percorrida, como por exemplo: a criacdo de robds pelos alunos (MELLO,
ALMEIDA NETO; PETRILLO, 2020).

Dessa forma, antes de chegar ao robo, os alunos percorreram um caminho com as
atividades, estudaram as partes de cada componente, aprenderam como construir as pegas €
programa-lo com os controles adequados para que ele funcionasse, ou seja, ¢ o resultado do
conhecimento construido de varias dreas do conhecimento como a tecnologia, ciéncia, € o
designer (MELLO, ALMEIDA NETO; PETRILLO, 2020).

A cultura maker, no contexto da sociedade contemporanea atua como um elemento de
democratizagdo do conhecimento, em que os individuos podem produzir autoria sobre um
material “bruto”, a ser lapidado, ou seja a producao de riqueza.

Segundo Atkinson (2006), isto acontece de varias formas: oferecendo as pessoas
independéncia e autoconfianca, libertacdo da ajuda profissional, proporcionando uma
oportunidade para criar significados e identidades pessoais nos artefatos e nos seus proprios
ambientes, facilita a todos a pratica de atividades anteriormente ligadas a um género ou classe.
Atkinson (2006) considera que qualquer atividade DIY, pode ser vista como uma
democratizagdo do processo produtivo, pois permite a liberdade na tomada de decisdo e
controle, proporciona autossuficiéncia e independéncia financeira.

Entretanto, existem consequéncias negativas acerca da ideia de “autossuficiéncia e
independéncia financeira”, no qual ¢ denominado de “empreendedorismo por necessidade”,
segundo a analise de Silva e Rodrigues (2019), muitas pessoas montando empresas, sem
conhecimento adequado do mundo dos negdcios e acaba caindo na informalidade, vendendo
produtos ou servigos proprios para nichos especificos. Isso pode ser exemplificado com o uso

de redes sociais, para vender produtos e servico em varios segmentos do mercado.



22

No ambito geral, a cultura maker tem como principio basilar o compartilhamento de
experiéncias e conhecimentos que acabam estabelecendo relagdes de oposicdo na sociedade
contemporanea: coletividade x individualidade; bens comuns x propriedade privada;
distribuicao x acumulagao e livre concorréncia x monopdlio.

A partir dessas discussdes, Pinto et al. (2018) compreendem que a cultura maker
implica a democratizagdo da produ¢ao, uma luta contra a ditadura dos artefatos industriais, uma
luta contra o fast food, contra a monocultura, uma possibilidade dos humanos para se afirmar e
projetar o mundo autonomamente.

Neste sentido, destacam que as experiéncias em grupos estimulam a capacidade
inventiva, empreendedora, pesquisadora e visam ser resultados das atividades nos laboratorios
adeptos a cultura maker. E essas questdes acabam por influenciar diretamente a escola, € o

ambiente da sala de aula, que sera discutido no proximo topico dessa pesquisa.

1.1.1. O movimento maker no ambiente educacional

Segundo Moran (2010), os alunos devem exercer seu protagonismo em sala de aula,
através da mediacdo do professor e da utilizagdo de diferentes metodologias educacionais, a
partir de uma abordagem contextualizada. Isso facilitard a aprendizagem e possibilitard o
desenvolvimento de atividades de reflexdo sobre seu proprio cotidiano e visdo de mundo.

Dessa forma, o professor tem um papel relevante na constitui¢ao de um ambiente fisico
interessante para os estudantes, através da utilizacdo de atividades “mao na massa”. Esse
processo de aprendizagem, que constitui um espago atraente, se articula com diversifica¢do das
praticas de linguagem para o ensino.

Nesta perspectiva, a cultura maker atualmente, ¢ considerada um elemento que integra
a nossa cultura e rotina, porém, a aplicagdo dela em sala de aula ainda representa um desafio
para muitos educadores, devido a falta de recursos ou desconhecimento de sua aplicagdao
durante as aulas.

Segundo Anderson (2012), o movimento maker pode ser alternativa para promover a
autonomia dos alunos pois, caracteriza-se principalmente por trabalhar com as maos, usar

ferramentas e desenvolver técnicas. Para Anderson (2012, p. 14),

[...] todos somos Makers. Nascemos Makers (basta ver o fascinio das criangas por
desenhos, blocos, Lego e outros trabalhos manuais) e muita gente cultiva esse dom
nos passatempos e paixdes. [...] Quem adora cozinhar € Maker culinério e faz do fogao
sua bancada de trabalho (comida feita em casa ¢ melhor, certo?). Quem adora
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jardinagem, ¢ Maker botanico. Trico e costura livros de recortes, bijuteria e tapecaria
—todos que se dedicam a essas atividades sdo Makers, tudo € criagdo.

Nesta perspectiva, 0o Movimento Maker pode ser considerado uma extensao da Cultura
Maker que comegou com o D/Y, utilizando ferramentas digitais como estimulo ao aprendizado.
Em um ambito geral, pode-se elencar os seguintes beneficios desse movimento: multiplas
interagdes com o universo midiatico; criagdes e descobertas com o auxilio da internet para
conectar as pessoas; compartilhamento de ideias e projetos; a divulgacao de videos e manuais
vivenciais e a popularizagdo de movimentos que promovem a criatividade e a producao

(MELLO, ALMEIDA NETO; PETRILLO, 2020).

O movimento maker ¢ uma extensdo tecnologica da cultura do “Faga vocé mesmo”,
que estimula as pessoas comuns a construirem, modificarem, consertarem e
fabricarem os proprios objetos, com as proprias méos. Isso gera uma mudanga na
forma de pensar [...] Praticas de impressdo 3D e 4D, cortadoras a laser, robdtica,
arduino, entre outras, incentivam uma abordagem criativa, interativa e proativa de
aprendizagem em jovens e criangas, gerando um modelo mental de resolugdo de
problemas do cotidiano. E o famoso “por a mio na massa” (SILVEIRA, 2016, p. 131).

No ensino, o movimento maker ¢ desenhado a partir do construcionismo proposto pelo
matematico sul africano Seymour Aubrey Papert*, seguidor do construtivismo de Jean William
Fritz Piaget. Dessa forma, ao trabalhar e observar como as criancas lidavam com programas de
computadores e eletronica, fomentou o construtivismo a partir da valorizacdo do meio cultural
no desenvolvimento, no qual o aluno constréi habilidades e competéncias a partir dos seus
interesses, enfatizando a constru¢do de objetos reais, utilizando a tecnologia como recurso
(PAPERT, 1980).

Dessa forma, o construcionismo de Papert (1980) assegura que essa construgao ¢ bem
alcancada quando os alunos constroem, fazem e compartilham publicamente objetos. Sua teoria
estd no centro do “fazer”, surgindo a partir dai, o conceito de aprendizagem criativa, baseada
em quatro pilares: o trabalho por projeto, a paixdo do aluno em fazer algo, o trabalho
colaborativo e o pensamento ludico.

Assim sendo, a aprendizagem criativa surge através da percep¢do sobre as novas
tendéncias em educacdo e da necessidade de alavancar o modelo educacional desejado por

todos nos, que ¢ a educagao para o pensar.

4Seymour Aubrey Papert foi o precursor da aprendizagem construcionista (fruto do seu trabalho com Jean
Piaget), o tedrico da aprendizagem e o visionario da tecnologia educativa. Ele inventou o “Logo”, uma linguagem
de programacdo de computador que era uma ferramenta educacional.
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Neste sentido, Freire (1996) defende que o ato de ensinar exige respeito a autonomia
do aluno e o professor que desrespeitar a curiosidade do estudante, estara sendo autoritario e
indo contra os principios fundamentalmente éticos da existéncia, da liberdade, tirando seu
direito de estar sendo curioso e inquieto, ou seja ser € estar no mundo com uma presenca criativa
e interventiva na sua propria realidade. Ao fazer isso, o docente estabelece um parametro para
construir praticas de ensino verdadeiramente democraticas.

De acordo com o mesmo autor, Freire (1996), a producdo de novos conhecimentos
dever ser mediada pelo educador, com rigorosidade cientifica e metodica. A proposicao de
limites ¢ uma tarefa do professor, pois através do seu papel profissional, orienta-se o estudante
e as expectativas de aprendizagem para determinada atividade. A liberdade de se expressar e
produzir didlogos sobre a realidade ¢ importante para trabalhar a autonomia e os seus proprios
saberes que irdo servir de base para sua intervencao na realidade.

Em didlogo com o proposito deste estudo e os fundamentos da Pedagogia pensada por
Freire (1996), o movimento maker torna-se um meio para se abordar esta autonomia discente,
pois, fazendo uso dessa cultura o professor trabalhara com a reflexao, elaboragdo e aplicacao
dos conhecimentos discutidos em sala de aula, utilizando a pratica, partira de uma situagao ou
desafio, de uma pergunta, levando o aluno a solucionar, criar, testar, e desenvolver,
consequentemente, a criatividade e o senso critico.

Nesta perspectiva, Zsigmound (2017) contribui com esse debate ao defender que a
aprendizagem “mao na massa” inclusa na educagdo, segue algumas correntes. Segundo o autor,
uma diz que para ser maker, o “fazer” tem que ter uma parte digital e outra corrente afirma que
basta vocé€ construir algo significativo como resultado da resolucdo de problemas, sem
necessariamente fazer uso da tecnologia, utilizando materiais que tenha ao alcance das maos.

Zsigmound (2017), ainda explica que o mais dificil na educa¢do “mao na massa” nao
¢ a construcdo do espaco maker, e sim, a operagdo dele, ja que este Gltimo processo passa pelo
fator humano, e esse ¢ o grande desafio: mostrar uma nova maneira de pensar a educacao
trabalhando com projetos, resolvendo problemas reais ou desafios nos quais envolve uma série
de disciplinas; em que o professor que estd ao mesmo tempo como mediador desse
conhecimento, precisa deixar que o processo criativo aconteca, saia da sua zona de conforto,
que ¢ o conhecimento acerca de sua disciplina, entre no mesmo nivel de conhecimento dos
alunos.

Assim, em termos mais gerais, compreende-se a necessidade da presenca do docente

na sala de aula, haja vista que ele tem uma intencionalidade definida para mediar o



25

conhecimento e as praticas pedagogicas que contribuirdo para a aprendizagem do estudante.
Entretanto, ¢ importante mencionar que o professor deve estimular a autonomia, a resolugdo de
problemas, propondo atividades que exijam uma determinada “fabrica¢do” de ideias, como ¢
proposto pelo movimento maker.

O movimento maker, como a¢do de colocar a mao na massa, associada ao uso de
recursos tecnoldgicos ou outras ferramentas, pode promover no aluno a autonomia para criar,
modificar ou transformar objetos, sendo o principal protagonista de seu aprendizado, pois o
aluno ira produzir novos conhecimentos, através de projetos educativos que permitam fabricar
materiais e intervir na realidade (BLIKSTEIN, 2013).

Dessa maneira, o mesmo autor defende que € nessa pratica, colocando a mao na massa,
que acontece a valorizagdo da experiéncia do educando, na qual ele aprende com seus erros e
acertos, além de compreender os assuntos de seu interesse relacionados ao seu cotidiano.

O papel do movimento maker na educacdo demonstra diversas potencialidades que
estdo sendo estudadas em diversos paises. Porém, no Brasil essas iniciativas ainda precisam ser
consolidadas. As pesquisas que estdo sendo realizadas deverdo servir de subsidio para a
construgdo de elementos norteadores das politicas publicas para a utilizagao da cultura maker
associadas ao uso das tecnologias digitais nas escolas e em espagos que promovam a inclusao
digital.

Ainda, existem desafios para os docentes e toda a comunidade escolar a serem
enfrentados: a falta de recursos pedagdgicos e de conhecimentos para aplicar os recursos
digitais e metodologias ativas de uma forma contextualizada. Além disso, o modelo tradicional
de ensino se mostra desmotivador para os alunos, ndo gerando engajamento necessario para o
aprendizado (PINTO et al., 2018)

As metodologias desenvolvidas no &mbito das ideias expressas pelo movimento maker
sdo centradas nos alunos, considerando que sua principal caracteristica ¢ garantir a autonomia
dos sujeitos envolvidos no processo de ensino-aprendizagem, com a mediacao do professor
durante as praticas educativas. Esse movimento dindmico da aprendizagem proporciona a
reflexdo sobre os contetidos ministrados, através da utilizagcdo de novas metodologias ativas, no
qual possibilita aos estudantes investigarem problemas do seu proprio cotidiano e intervir nele

para sua transformacdo. Conforme demonstra a figura 1:
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Figura 1 — Como acontece a aprendizagem segundo a cultura Maker?

Metodologias
Ativas

Autonomia

Fonte:https://a1f6.com/metodologias-ativas-das-origens-aos-dias-atuais/

As etapas da aprendizagem destacadas na figura 1, foram fundamentadas por Papert
(1980), em sua abordagem pedagogica, considerando o conhecimento a partir de uma relagao
em que a ag¢ao produza algo concreto, tangivel e que possa ser mensurado pelos estudantes.

Neste aspecto, a utilizacao de recursos tecnologicos e metodologias ativas facilitam o
percurso dos estudantes e geram um maior envolvimento durante a atividade. Essa
aprendizagem pratica ¢ direcionada para promover a criatividade, inventividade e produtividade
dos estudantes, que se tornam sujeitos autonomos nesse processo educativo.

Diante dessa realidade de praticas pedagogicas, as escolas, em conjunto com os
professores, precisam criar estratégias para abordarem os principios do movimento maker,
articulando-o ao STEAM education, como uma alternativa para estimularem a criticidade, a
investigagdo e as descobertas autdnomas no Ensino de Ciéncias. Dessa maneira, de modo a
empoderar o cidadao em espagos descentralizados e a promover sua efetiva participacdo na
sociedade do conhecimento.

Nao obstante, para que os alunos compreendam melhor o mundo a sua volta, se tornem
cidaddos criticos e conscientes no processo de tomadas de decisdo, é necessaria a utilizagdo de
propostas pedagdgicas que buscam a aquisicdo de conhecimentos basicos, a preparagao

cientifica e a capacidade de utilizar as diferentes tecnologias de forma mais racional e
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contextualizada, objetivando a possibilidade de estimular o interesse e o desempenho dos

alunos na compreensdo dos fendmenos da natureza por meio dos contetdos de Ciéncias.
Assim, a partir dessa analise, compreende-se a importancia da inser¢ao da abordagem

STEAM, permeando uma proposta de ensino baseada na realizagdo de projetos a partir da

cultura maker.

1.2. STEM e STEAM education: aproximacoes

Em meio ao século XXI, a educacao formal de qualquer nagdo desenvolvida, vé-se
desafiada e, a0 mesmo tempo, envolvida com os esfor¢cos humanos no campo tecnoldgico como,
por exemplo, blockchain’, inteligéncia artificial, armazenamento de energia, autonomia de
automoveis, imunoterapia, terapia génica e atividades pela internet.

Ao considerar o processo de evolucdo da educagao e desafios advindos do hoom dessas
ciéncias, a escola, como espago de formagao humana, tem o papel de propor novas experiéncias
educativas que visem oferecer uma educacao de qualidade, tendo em vista as exigéncias do
mercado de trabalho e a necessidade de se formar cidadaos criticos e capazes de intervir em sua
propria realidade.

Posto isso, torna-se fundamental para o futuro dos paises uma educag@o que desenvolva
um cidaddo criativo, capaz de usar o conhecimento para elaborar argumentos, resolver
problemas de forma critica e intervir na sua realidade social, politica e econdmica modificando
sua realidade social por meio do autocuidado, da empatia e da colaboragdo com os seus pares.

Segundo Bacich e Holanda (2020), muitas tecnologias e metodologias de aprendizagem
surgiram na educacdo com a intencdo de solucionar a falta de engajamento, para ampliar o
protagonismo dos estudantes, e ainda, como forma de tratar a educacdo pouco aberta as
mudangas. Dentre essas abordagens, o movimento STEM possibilita aos educadores refletirem
suas praticas e avaliarem estratégias que sejam capazes de proporcionar mudangas nas relagdes
educacionais, promovendo maior envolvimento € motivacao no ensino aprendizado dos alunos.

O termo STEM, surgiu da utilizagdo do acronimo SMET (Science, Mathematics,
Engineering e Tecnolology) em 1990, quando comegou a ser utilizado pela NSF® (National
Science Foundation), nos Estados Unidos para denominar um programa de educagdo nessas

areas (SANDERS, 2009).

5 Blockchain é uma empresa pioneira das infraestruturas chave para a comunidade de bitcoin. Pode ser acessado
em: https://www.blockchain.com/about.

& NSF - Fundag¢io Nacional da Ciéncia: é uma agéncia governamental dos Estados Unidos independente que
promove a pesquisa e educag@o fundamental em todos os campos da ciéncia e engenharia.
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Todavia, em 2001 a NSF cunhou o acronimo SMET em STEM (Science, Tecnolology,
e Engineering e Mathematics) que se espalhou pelos Estados Unidos e foi estendido a outros
paises, como um programa de educagdo a ser desenvolvido na Australia, China, Franga, Coreia
do Sul e Reino Unido (MARGINSON et al., 2013).

Bacich e Holanda (2020), destacam o nascimento do STEM como um meio de suprir
uma necessidade mercadoldgica da populagdo estadunidense, impulsionada pela industria
tecnologica, considerando um modelo economico que depende da ciéncia, tecnologia,
engenharia e da matematica, trazendo desenvolvimento aos paises em que o capitalismo atual
¢ mais evidenciado.

Desse modo, o STEM na educacdo nao ¢ uma proposta de um curriculo ou uma
metodologia Unica a ser desenvolvida no contexto educacional. Trata-se da concepc¢do de
integracdo entre as areas delineadas no acrénimo ja mencionado para desenvolver melhorias na
sociedade, proporcionando o aumento de habilidades e competéncias para inser¢ao no mercado
de trabalho e solucionar os problemas relacionadas ao desenvolvimento econdmico (BACICH
e HOLANDA, 2020).

Assim, com o avanco dessa abordagem de ensino, estudiosos das mais diversas areas
do conhecimento compreenderam a necessidade de inserir mais uma letra aludindo a um
conceito implicito que seria a Arte, com a finalidade de resolver um problema: a inser¢do da
interdisciplinaridade nas areas das Ciéncias Humanas, articulando o estudante em uma
perspectiva abrangente dos contetidos discutidos em sala de aula. Dessa maneira, desponta
dessa iniciativa o0 novo acronimo também muito difundido no meio académico: o STEAM
(SRIKOOM, FAIKHAMTA ¢ HANUSCIN, 2018).

Para Pugliese (2020), o ensino da Arte no ambiente educacional, proporciona o
desenrolar da subjetividade, amplia as capacidades de reflex@o e percepcao dos estudantes,
tendo em vista o desenvolvimento da inteligéncia no ambito racional, afetivo e emocional, além
de ensejar o autodesenvolvimento e respeito a manifestagdes culturais, que permitem a
convivéncia entre grupos, e escuta as diferengas existentes com o meio € as pessoas com as
quais os estudantes se relacionam.

Desse modo, os projetos podem incorporar elementos de design para combinar fun¢ao
e forma. E neste momento que os educadores consideram a importancia da Arte, de praticas
pedagogicas colaborativas, interdisciplinares e integradas a varias areas do conhecimento como

indispensaveis para desenvolver a capacidade criativa dos estudantes, com forte énfase no
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“Faga Vocé€ Mesmo” (DIY), ou seja, com foco no aluno executando e compreendendo o que faz
(WATSON; WATSON, 2013).

Entdo a vista, a educagdo STEM integrada refere-se a abordagens de aprendizagem
baseadas em projetos de tecnologia/engenharia que, intencionalmente, integram conteudos e
processos de ensino de Ciéncias e/ou Matematica com conteudo e processos de ensino de
tecnologia/engenharia. “A educagdo STEM pode, ainda, ser aprimorada por meio de uma maior
integragdo com outras disciplinas escolares, como artes da linguagem, estudos sociais, arte etc.”
Sanders e Wells, citados em Sanders, (2009, p.8).

Nadelson e Seifert (2017) definem o STEM integrado como uma abordagem que
envolve condi¢des que exigem a aplicacdo do conhecimento e praticas de varias disciplinas
STEM para aprender ou resolver problemas transdisciplinares, definindo um espectro no qual
o extremo colocam o dominio especifico (por exemplo, a fisica, a quimica tradicional) e, no
lado oposto, o dominio geral (por exemplo, a satide, os cuidados).

Consequentemente, a construcao de jogos, possibilita o desenvolvimento de atividades
que proporcionam o aperfeicoamento de habilidades alinhadas a resolucao de problemas,
processos criativos e praticas colaborativas em sala de aula. Assim, a constru¢do de jogos
articula-se a Educacdo STEAM, desenvolvendo a aprendizagem criativa e a cultura mao-na-
massa, conhecida como maker, o ato de “fazer”, experimentar através de atividades praticas
integradas a projetos pedagdgicos, em grupos e pares fomentando assim, o engajamento do
estudante (RESNICK, 2014).

A abordagem STEAM ainda contribui com a educacdo cientifica integrando os
componentes curriculares, aportando inovagao e criatividade no processo ensino-aprendizagem

(SILVA et al., 2017).

[...] O objetivo principal da STEAM reside em desenvolver os conceitos das cinco
areas e fornecer uma estrutura de aprendizado adaptavel e viva para o
desenvolvimento pessoal e global em constante mudanga, de maneira estruturada,
integrada, inovadora e alternativa, na qual os estudantes aprendem por meio de
projetos e experimentagdo, decifrando e sentindo em cada etapa o “saber como”
(COSTA, 2020, p. 46).

Para a formacao integral dos estudantes a abordagem STEAM considera diversos
aspectos pautados sempre na colaboragdo, autonomia e criatividade, por meio de praticas ativas
(mao na massa), como demonstrado no acréonimo (Figura 2). Assim, a atividade de ensino do

professor passa a ser objetivada na formagdo plena dos estudantes que se tornam aptos a
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conviverem em um contexto que se transforma constantemente (LORENZIN, ASSUMPCAO

e BIZERRA, 2018).

Figura 2 — O significado do acrénimo STEAM
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Tecnologia

Robdtica
Tratamento de dados

Fonte: Adaptado por Dias e Melo, (2022)

Ademais, a integracdo STEM baseia-se na premissa de educar jovens, usando uma
abordagem interdisciplinar, interligada, integradora, com forte componente pritico e com
aplicacdo a situagdes da vida real num dado contexto social, cultural e econdomico. O objetivo
¢ oferecer possibilidades que vao de encontro as necessidades de ordem cientifica e tecnoldgica,
segundo Siekmann e Korbel (2016). A finalidade na perspectiva desses autores ja mencionados
¢ promover o pensamento critico, cientifico e criativo para que eles possam intervir na realidade
social e no mundo do trabalho.

Para Morrison (2006), a Educagdao em STEM proporciona os seguintes beneficios que
permitem aos estudantes: solucionarem problemas e se tornarem individuos inovadores,
inventores, autossuficientes, pensadores 16gicos e alfabetizados tecnologicamente. Além disso,
os estudos mostram que a integracdo das areas, Ciéncias, Tecnologia e Matematica, tem um

impacto positivo no engajamento e na motivagao dos alunos nas atividades escolares.

1.2.1. STEAM no Brasil

Ao analisar as praticas de Educacdo STEAM no Brasil, Bacich e Holanda (2020)
destacam o seu carater embrionario, tendo em vista as contradicdes sociais, econdmicas,

politicas, culturais e educacionais existentes em nossa sociedade capitalista.
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Apesar dos bons resultados alcangados por outros paises que adotaram esse tipo de
educacido no Programa Internacional de Avaliacio de Alunos (PISA)’, o nosso pais nio deve
ser submisso a essas avaliagdes que servem aos propositos dos organismos internacionais e que
nao traduzem a realidade estratificada vivenciada pela maioria da populacao brasileira.

Isto posto, a partir da reflexdo acerca dos pressupostos discutidos por Bacich e Holanda
(2020), compreende-se que a promogao da inovagao e o desenvolvimento através da abordagem
da Educagao STEAM, deve contribuir com a transformagao digital e a inclusao dos sujeitos que
estdo historicamente excluidos do acesso aos recursos digitais. Para tanto, ¢ importante que
sejam desenvolvidas politicas publicas governamentais desde os anos iniciais da Educacao
Bésica, para a transformacao deste cenario de exclusao historicamente construido.

Nesse contexto, a Estratégia Nacional de Ciéncia, Tecnologia e Inovagdo® defende que
a STEAM deve ser tratada como uma abordagem, sendo ““(...) uma das prioridades das politicas
educacionais voltadas para o tema da inovacao” (BRASIL, 2016, p.54).

Na mesma compreensio, a Estratégia Brasileira para transformacdo digital®, ao discutir

o aspecto da Educagdo e Capacitacdo Profissional, destaca que:

O acesso a empregos, a cidadania e a capacidade de empreender dependerdo cada vez
mais do fato de que as pessoas detenham um conjunto de habilidades digitais
adequadas [...] muitos dos empregos e carreiras nos proximos dez anos dependerio
de conhecimentos e habilidades em Ciéncia, Tecnologia, Engenharia ¢ Matematica
(conhecidas pela sigla inglesa STEM), e praticamente todas as profissdes irdo requerer
alfabetizagdo em TIC (BRASIL, 2018, p.58).

Constata-se que, ao discutirmos as habilidades relacionadas ao mundo digital, ¢

importante mencionar que devem estar articuladas a reflexdo e atuacdo critica na sociedade.

7 PISA - Programa Internacional de Avaliagdo de Estudantes: é um estudo comparativo internacional realizado a
cada trés anos pela OCDE onde avalia trés dominios leitura, matematica e ciéncias. Para saber mais acesse:
https://www.gov.br/inep/pt-br/areas-de-atuacao/avaliacao-e-exames-educacionais/pisa.

8 A Estratégia Nacional de Ciéncia, Tecnologia e Inovagido - ENCTI é o documento de orientagio estratégica de
médio prazo para a implementacdo de politicas publicas na area de Ciéncias, Tecnologia e Informagao
desenvolvido pelo Ministério da Ciéncia, Tecnologia, Inovagdes e Comunicagdes. E composta de objetivos, metas
e iniciativas, organiza as prioridades governamentais e forma a base para a elaboracio dos planos de agdes novos
e em andamento, com a oferta de resultados concretos até o final de 2022. Pode ser acessado em:
http://bibliotecadigital.economia.gov.br/handle/123456789/990.

9 E um documento resultado de uma iniciativa do Governo Federal, coordenada pelo Ministério da Ciéncia,
Tecnologia, Inovagdes ¢ Comunicagdes com o objetivo de aproveitar o potencial das tecnologias digitais para
promover o desenvolvimento econdmico e social sustentavel. Pode ser acessado em: https://www.gov.br/mcti/pt-
br/acompanhe-o-mcti/transformacaodigital/estrategia-digital.
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Tais habilidades estdo, inclusive, apontadas na Base Nacional Comum Curricular (BNCC)'°

aprovada em 2017, especialmente em trés de suas dez competéncias gerais, quais sejam:

(2) Pensamento cientifico, critico e criativo que sugere o exercicio da curiosidade
intelectual e recorrida a abordagem propria das Ciéncias, incluindo a investigagdo, a
reflexdo, a analise critica, a imaginacdo e a criatividade, para investigar causas, elaborar
e testar hipéteses, formular e resolver problemas e criar solugdes (inclusive
tecnolégicas) com base nos conhecimentos das diferentes areas;

(5) Cultura digital que busca a compreensao, utilizacdo e criagdo de TDIC de forma
critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as
escolares) para se comunicar, acessar ¢ disseminar informagdes, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e
coletiva;

(7) Argumentagdo que consiste na argumentacdo com base em fatos, dados e
informagdes confidveis, para formular, negociar e defender ideias, pontos de vista e
decisdes comuns que respeitem e promovam os direitos humanos, a consciéncia
socioambiental e o consumo responsavel em ambito local, regional e global, com
posicionamento ético em relagdo ao cuidado de si mesmo, dos outros ¢ do planeta
(BRASIL, 2018, p. 9).

Isto posto, os professores de Ciéncias Naturais deparam com muitas oportunidades,
questodes e duvidas de como desenvolver, nos alunos, novas competéncias e habilidades na area
das Ciéncias Naturais contidas na BNCC (2018).

Nesse sentido, Bacich e Holanda (2020) propdem que a abordagem STEAM seja
baseada na realizagdo de projetos de forma interdisciplinar em Ciéncias Naturais, abordando
situagdes de aprendizagem auténticas, baseadas em problemas reais para estimular os alunos a

identificar a relevancia do conhecimento cientifico.

O curriculo escolar pautado na interdisciplinaridade busca possibilitar ao aluno uma
experiéncia de aprendizagem para a promog¢do do pensamento complexo e a
descoberta da sua realidade e suas relagdes. Desenvolver um curriculo para o ensino
de Ciéncias na perspectiva interdisciplinar envolve, entre outros elementos, a seleg¢do
de contetidos e de metodologias para sua concretizagao (BACICH e MORAN, 2018
p.337).

Além disso, a abordagem STEAM para a educacao brasileira estd referendado no tema
integrador para o novo ensino médio. O tema projeto de vida foi elaborado para proporcionar
aos alunos oportunidades de avaliar e usar conhecimentos historicamente construidos sobre o

mundo fisico, social, cultural e digital e para entender e interpretar a realidade, continuar

10° A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) é um documento de carater normativo coordenado e elaborado
pelo Ministério da Educacdo, homologado pela Portaria n® 1.570, publicada no Didrio Oficial da Unido de
21/12/2017. Ela define um conjunto organico e progressivo de aprendizagens ao longo das etapas e modalidades
da Educag@o Basica. Acesso em: http://basenacionalcomum.mec.gov.br/.
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aprendendo e colaborando para construir uma sociedade justa, democratica e inclusiva
(BRASIL, 2018).

Todavia, ainda ¢ comum que muitos profissionais relacionem a abordagem STEAM
com as chamadas Metodologias Ativas de Aprendizagem pelo fato de surgir no Brasil em um
mesmo periodo no qual as metodologias ativas foram difundidas no meio académico. O fato ¢
que a educacdo STEAM ndo ¢ uma metodologia e sim um movimento ou abordagem, como

explica os autores:

[..] refere-se a abordagens de aprendizagem baseadas em projetos de
tecnologia/engenharia que, intencionalmente, integram conteidos e processos de
ensino de ciéncias e/ou matematica com conteido e processos de ensino de
tecnologia/engenharia. A educagdo STEM pode ainda ser aprimorada por meio de
uma maior integragdo com outras disciplinas escolares, como artes da linguagem,
estudos sociais, arte etc.” (SANDERS e WELLS, 2005, apud SANDERS, 2009, p.8).

Para isso, ¢ também importante que a implementacdo de novas metodologias seja
acompanhada de uma investigacdo cuidadosa e rigorosa para analisar como as escolas e os
professores estdo lidando com os desafios deste “novo” ou ndo, mas também para determinar a
aprendizagem dos alunos (e os fatores que podem medié-los) e suas dificuldades, em particular,
no campo da Ciéncia.

Esta andlise na escola, busca promover um aperfeicoamento de abordagens e
metodologias existentes para estimular o interesse, curiosidade e motivacao dos estudantes. E
nesse sentido para melhorar a aprendizagem e a preparagdo dos alunos como futuros
profissionais e cidaddos.

Por esse lado, o STEAM education desponta a valorizacdo do protagonismo dos
estudantes por meio de atividades préticas, experimentais e a construcdo de prototipos;
destacando os desafios e problemas como motivadores das atividades; pela énfase em robotica,
tecnologias digitais e temas da ciéncia da computacdo e do chamado “Ensino Maker” e/ou
“Cultura Maker” (MARTIN, 2015).

Assim, a abordagem STEAM pode promover a coeréncia da aprendizagem, tornando-
a mais relevante para os alunos, envolvendo ¢ motivando-os a participarem mais ativamente,

principalmente, nas aulas de Ciéncias.
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1.3. Metodologias ativas: Aprendizagem Baseada em Projeto

Mattar (2010), enfatiza que os alunos necessitam aprimorar habilidades como: saber
trabalhar em grupo, colaborar, compartilhar, inovar, ser criativo, saber resolver problemas,
saber filtrar a informacao, saber tomar decisdes rapidas, e lidar com a tecnologia.

Ainda, outras habilidades sdo fundamentais, como reconhecimento, decodificagao,
gerenciamento de multiplas informacgdes, interpretacdo, projecdes de narrativas e coletividade
através das interagdes sociais sdo extremamente necessarias para o aluno do futuro, no entanto,
tais habilidades, na maioria das vezes, ndo sao ensinadas na escola (MATTAR, 2010).

Segundo Silva et al. (2018), as metodologias ativas sdo estratégias de aprendizagem
com a finalidade de estimular o aluno a encontrar um fendmeno, compreender seus conceitos €
saber relacionar suas descobertas com seus conhecimentos ja viventes. Logo, adquire-se
importancia no ensino por proporcionar aos alunos oportunidades expressivas de intervencao
na realidade concreta, individual ou colaborativamente no trabalho com seus professores ou
demais colegas de sala (SANTOS, 2018).

Moran (2015), define metodologias ativas como pontos de partida para prosseguir em
processos mais avangados de reflexdo, de integracdo cognitiva, de generalizacdo e de
reelabora¢do de novas praticas. Para Borges e Alencar (2014), a utilizagdo de metodologias
ativas pode favorecer a autonomia do educando, sua curiosidade e estimular as tomadas de
decisdes individuais e coletivas através da problematizagdo que tem por objetivo instigar o
estudante a examinar, refletir e refletir de forma critica.

Berbel (2011), aponta algumas possibilidades de metodologias ativas, com potencial
de levar os alunos a aprendizagens como: Aprendizagem Baseada em Projetos (project based
learning); Aprendizagem Baseada em Problemas (problem based learning); estudo de caso;
aprendizagem entre pares ou times; aprendizagem invertida (flipped classroom) entre outras
conforme figura 3 do Guia de Metodologias Ativas para Professores de Ensino de Ciéncias na

Educacao Basica .
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Figura 3 - Diferentes tipos de Metodologias Ativas
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Fonte: Andrade et al. (2020).

Dessa forma, ABP ¢ uma metodologia ativa da aprendizagem que propde atividades
desafiadoras aos estudantes para investigar e solucionar determinado problema. Isso pode ser
feito também através do desenvolvimento de projetos pedagdgicos que tenham alguma
articulacao com temas de interesses do seu cotidiano.

Os temas trabalhados sdo interdisciplinares, € os estudantes precisam tomar decisdes
individuais e coletivas, conforme a atividade avanca. A realiza¢do de projetos promove o
desenvolvimento do pensamento critico e criativo, oportunizando aos estudantes as habilidades
e competéncias essenciais para a vida no século XXI. O seu desempenho ¢ avaliado durante as
tarefas e na entrega do que foi proposto pelo professor (MORAN, 2018).

Essa abordagem, na perspectiva de Moran (2018) tem os seguintes principios:

e Aprendizagem colaborativa: os alunos poderdo dialogar entre si para chegar a solugao
do problema;

o Contextualizacdo: os problemas escolhidos sdo abstraidos de processos de observacao
realizados dentro de um determinado contexto da comunidade;

o Identificagdo e Solugdo: os alunos identificam os problemas e buscam através de
atividades definidas soluciona-los.

Mas como esses projetos podem ser desenvolvidos? Moran (2018) propde uma

classificacdo para o desenvolvimento de projetos articulados a ABP, considerando trés

variaveis: explicar o que ja se conhece (pedagogico); propor novas solucdes (cientifico) ou criar
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produtos ou novos processos (criativo). As classificagcdes sdo as seguintes: projeto construtivo,
projeto investigativo e projeto explicativo.

Segundo o Buck Institute for Education'! (2008), que tem disseminado a concepgio
atual de que, a ABP tem como objetivo principal: o trabalho com contetdos que sejam de
interesse dos estudantes e significativos para o seu cotidiano em processos de investigar e
propor discussdes para a ampliagdo do seu percurso formativo.

Para este instituto, essa pratica educativa se daria por meio de questionamentos abertos
e em constante movimento de revisao e reflexao, que seriam apresentadas para um determinado
publico. A pesquisa e a proposi¢cdo de solugdes neste tipo de aprendizagem ganham uma
abordagem interventiva na realidade. Na figura 4, a seguir, & possivel visualizar os principios

deste tipo de aprendizagem:

Figura 1 4 - Premissas da ABP pelo Buck Institute For Education
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Fonte: Holanda e Bacich (2019).

Diniz (2015) apresenta as seguintes etapas para as atividades baseadas em ABP: 1)
planejamento das atividades; 2) defini¢cao do tema que pode ser definido coletivamente pela
turma; 3) estabelecimento da pergunta problema, ap6s uma discussao contextualizada por parte
do professor; 4) estruturagdo do conhecimento; 5) acompanhamento dos diferentes
aprendizados; 6) avaliagdo; 7) a socializacdo do projeto. Essas etapas sdo necessarias para a boa

organizacgdo das atividades e para alcancar os resultados esperados. Porém, a apresentacdo de

Y Buck Institute for Education — BIE: é uma organizagio de pesquisa e desenvolvimento sem fins lucrativos que
trabalha com professores e outros educadores em todo o mundo para tornar escolas e salas de aula mais eficazes
por meio do uso de aprendizagem baseada em projetos. Para mais informagdes acesse: http://bie.org
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uma proposta de passos para a aplicacdo da ABP, que pode sofrer adaptagdes de acordo com a
situacdo, mas que de maneira geral possui as etapas e fluxo.

Na perspectiva de Moran (2018), os projetos baseados na ABP quando sdao bem
elaborados e desenvolvidos a contento, contribuem para o desenvolvimento das habilidades
cognitivas e socioemocionais dos estudantes. O autor propde o desenvolvimento das seguintes

atividades para auxiliar nesse processo, conforme destaca-se na figura 5:

Figura 2 S - Atividades para desenvolver na APB
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Fonte: Adaptado de Moran (2018).

Essas atividades sugeridas por Moran (2018), possibilitam a sistematizagdo dos
conhecimentos na ABP, em que os estudantes devem ser sentir motivados para a aprendizagem,
proporem ideias, organizarem o percurso e ampliarem a discussdo para construirem a solugdo
para o problema. Neste sentido, ¢ importante que o professor também proponha a socializa¢ao
e divulgacao dos resultados encontrados. No topico a seguir, serdo discutidas as dificuldades

encontradas pelos professores no Ensino de Ciéncias.
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1.4. Dificuldades de ensinar ciéncias

A literatura das ultimas duas décadas do século XXI possibilita considerar que o ensino
de Ciéncias ¢é relevante, principalmente, quando se trata de uma disciplina que na sua amplitude,
pensado a mediagdo, aprendizado e leitura de mundo, implica que seus conteudos sejam
ministrados sob o prisma da valoragao dos saberes, aplicabilidade, funcionalidade no ambito de
seu cotidiano, comprometido em despertar e/ou por vezes possibilitar o olhar critico,
investigador, além de promover cidadania, segundo a Lei de Diretrizes ¢ Bases da Educacao

Nacional (BRASIL, 1996).

Na medida em que a Ciéncia ¢ a Tecnologia foram reconhecidas como essenciais no
desenvolvimento econdmico, cultural e social, o ensino das Ciéncias em todos os
niveis foi também crescendo de importancia, sendo objeto de inimeros movimentos
de transformacdo do ensino, podendo servir de ilustragdo para tentativas e efeitos das
reformas educacionais. (KRASILCHIK, 2000, p. 85).

Dessa forma, quando o professor ensina um conteudo, deve ndo apenas transmiti-lo,
mas sim promover uma discussdo, uma praxis educativa que culmine na producio de novos
conhecimentos. A educagdo, na perspectiva bancaria, conforme Freire (1996), preocupa-se em
apenas depositar/transmitir conhecimentos para o aluno, sem ao menos possibilitar condigdes
subjetivas e materiais para a interveng¢ao critica e emancipatoria na realidade.

Neste sentido, compreender o processo do ensino de Ciéncias ¢ valorizar sua presenca
no curriculo escolar e nessa perspectiva, ¢ importante para promover sua potencialidade na
sociedade no que concerne ao desenvolvimento social e econdmico, levando o aluno a analisar
e intervir na sua propria realidade. Para que este conhecimento possa se tornar real, ¢ preciso
dar aos estudantes oportunidades de expressarem seu pensamento, produzindo as condi¢des
materiais e subjetivas necessarias para que a relagdo entre professor e aluno na sala de aula seja
mais democratica (FREIRE, 1996).

Na perspectiva de Hodson (1986) e Nascimento (2009), existem lacunas entre os
postulados pedagogicos para as diversas praticas educativas, necessarias, para que se possa
realizar a complexa relacdo entre os conhecimentos que baseiam as ideias cientificas e os
principios adequados para o ensino na area.

Dessa forma, segundo o Benite, Guimaraes e Cedro (2019) ¢ possivel inferir que muitos
professores, tem dificuldades de romper com a concepcao “positivista” da Ciéncia. E acabam

por desenvolver praticas educativas articuladas a uma abordagem tradicional de ensino. O foco
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da docéncia ¢ o acimulo de informagdes e os produtos produzidos pela ci€ncia como base da
sua acdo educativa.
Deste jeito, quando o professor permanece nessa abordagem tradicional, traz muitos

prejuizos para a formacao do estudante. Conforme foi descrito a seguir:

[...] os alunos ndo conseguem adquirir as habilidades necessarias, seja para elaborar
um grafico a partir de alguns dados ou para observar corretamente através de um
microscopio, mas outras vezes o problema ¢ que eles sabem fazer as coisas, mas nao
entendem o que estdo fazendo e, portanto, ndo conseguem explica-las nem aplica-las
em novas situagdes. Esse € um déficit muito comum. (POZO; CRESPO, 2009, p.
16).

Neste sentido, aponta-se a necessidade de construir uma formacdo geral, cientifica e
pedagdgica. Para tanto, o docente precisa também de condigdes de trabalho e politicas publicas
educacionais articuladas a uma formacdo critica e emancipatéria do individuo, conforme
discutem Hodson (1986) e Nascimento (2009).

Outro ponto importante ¢ a necessidade de os professores conhecerem e estudarem
diferentes abordagens para o ensino e aprendizagem de Ciéncias com a finalidade de
diversificar e promover praticas educativas mais efetivas e que engajem os estudantes com o
ensino dos contetdos. Neste sentido, existem varias pesquisas académicas, para oferecer
diferentes perspectivas teodricas e metodoldgicas, para a pratica docente, que buscam envolver
e motivar os alunos nas questdes educativas.

Como exemplos dessas tendéncias, destacam-se os estudos em Historia e Filosofia da
Ciéncia, com foco em atividades experimentais, que integram o conteudo ao cotidiano dos
alunos; perspectiva sobre a relagdo entre ciéncia, tecnologia e sociedade (CTS); projetos
interdisciplinares, entre outras abordagens. Para Silva et al. (2018), um dos desafios da educagao
contemporanea € integrar os recursos tecnologicos ao ambiente escolar, tais como o curriculo,
ensino, aprendizagem e avaliacdo.

Neste panorama, ja mencionado, as aulas de Ciéncias precisam ser mais dinamicas,
tendo o aluno como elemento central do processo de aprendizagem e com o objetivo de
proporcionar maior engajamento e desenvolvimento das habilidades cognitivas dos estudantes
(SILVA et al., 2018).

Dessa forma, os professores precisam romper continuamente com modelos de aulas em
que o livro de Ciéncias seja o unico suporte utilizado, além do quadro e giz/pincel. E necessario
a utilizagdo de metodologias ativas de aprendizagem na promogao de praticas de ensino que

estimulem o interesse e a participacdo dos estudantes. O aluno precisa estar ciente do que o
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professor espera dele e como o contetido pode ser aplicado em seu cotidiano (LIMA e MOITA,
2011).

Assim, a construgdo de jogos a partir da ABP ¢ uma das praticas educativas que pode
promover o envolvimento e engajamento do estudante no processo educativo no ensino de
Ciéncias. Segundo Fardo (2013), a construcao de jogos estimula a motivagao e participagdo nas
aulas, entretanto, o professor precisa empregar determinadas técnicas de aprendizagem que
subsidiem um trabalho pedagodgico mais assertivo em relacdo aos seus objetivos de
aprendizagem, planejados anteriormente.

Nesta perspectiva, a utilizagdo de tecnologias educativas, na perspectiva de Kenski
(2001), proporcionam possibilidades diversificadas para o ensino do professor, € o coloca em
um processo de formagao permanente para adquirir novos conhecimentos para inovar em sala
de aula, considerando as condi¢des materiais e subjetivas existentes na escola em que trabalha.

A partir dai, a relacdo entre Ciéncia e Tecnologia traz um elemento facilitador para o
ensino (conhecimento acessivel a todos) e, ao mesmo tempo, desafios para que o professor
trabalhe de forma contextualizada esses recursos, tendo em vista que muitos estudantes, ainda,
vivem em situacdo de exclusdo digital e a diferenciagdo de acesso a internet, recursos e
softwares digitais (BERBEL, 2012).

Em um ambito geral, Berbel (2012), ressalta que o ensino de Ciéncias mediado pelas
tecnologias educacionais deve proporcionar aos estudantes oportunidades equitativas de
formacdo. Neste sentido, o ensino deve valorizar praticas educativas investigativas e
experimentais.

Destarte, as revolucdes tecnologicas permitem que novas abordagens acontecam, pois
proporcionam a sociedade global uma grande quantidade de recursos tecnologicos que auxiliam
os professores a superar esses desafios, como computadores, tablets, projetores, televisores,
equipamentos de reproducdo multimidia e a Internet. Quando se trata de ensinar ciéncias,
muitas dessas ferramentas podem ser utilizadas para enriquecer esse processo de aprendizagem.

Por outro lado, ¢ observado que muitas escolas apresentam uma grande precariedade
do espago escolar, muitas vezes, de uma estrutura fisica adequada para a concretizacdo do
ensino e a falta de material pedagdgico como livros, laboratérios, computadores, internet de
qualidade entre outros elementos imprescindiveis para um bom aprendizado.

A partir disso, conclui-se que mesmo diante dos desafios relacionados ao ensino de
Ciéncia, o uso das Tecnologias de Informag¢ao e Comunicagao (TIC) congruentes as abordagens

de ensino, propiciam condi¢des subjetivas e materiais para os processos de criacdo e adaptagao



41

da experiéncia do aluno, através do avivamento de emogdes positivas, exploragdo de

habilidades individuais e coletivas (VIANNA et al., 2013).

1.5. Uso das Tecnologias de Informaciao e Comunicacio (TIC) no ensino de
Ciéncias

Inicialmente, ¢ importante compreender que as TIC na educacao evoluiram ao longo
da historia. Isso aconteceu devido ao fato de que as transformagdes geradas pela revolucao
tecnoldgica do século XX, generalizaram uma busca desenfreada pela inovacao. Gebran (2009)
destaca que as revolugdes industriais que aconteceram em séculos anteriores buscavam fontes
de energia como vapor, eletricidade e outros. J& a revolugdo tecnologica, dedicou-se a
constru¢do de uma maquina que poderia armazenar, processar € comunicar varias fontes de
informagao.

O conceito de ubiquidade desenvolvido a partir da utilizacdo das TIC, trouxe
mudangas para as relagdes sociais. Nota-se mudangas na forma como as pessoas se comunicam,
trabalham e escolhem seu tipo de lazer; além da propria organizagdo da vida e como sdo
consumidas as informagdes. As influéncias também podem ser percebidas no comportamento
humano, através do uso das redes sociais, por exemplo. As criangas € jovens dessa geragao tém
acesso as tecnologias digitais que sdo ubiquas, cada veja mais cedo.

Nesta perspectiva, destaca-se o que foi proposto por Santos et al. (2001), sobre a
intrinseca relacdo entre ciéncia e tecnologia, considerando que ndo ¢ possivel separa-las sem
cair no senso comum (visao simplista), de que a ciéncia vem primeiro € a tecnologia € apenas
sua aplicagao.

Desse modo, ¢ importante discutir, as especificidades das TIC, aplicadas a educacao,
para que nao caiamos na visao reducionista do conceito de tecnologia. Segundo Fagundes ef al.
(2019):

As Tecnologias da informago e comunicagio sdo caracterizadas por um conjunto de
recursos tecnologicos capazes de estabelecer informagdo e comunicagdo, € por isso,
vém desenvolvendo um papel muito importante como aliada no processo educativo.
As tecnologias educacionais foram inseridas no ambiente escolar, com seus objetivos
voltados a facilitar e aprimorar o ensino, principalmente nas formas de se adquirir
conhecimento (FAGUNDES et al., 2019, p.1)

A partir do que foi proposto por Fagundes et al. (2019), o principal papel das

tecnologias ¢ a informagdo e a comunicacdo no ambito do processo comunicativo. Elas devem
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ser mediadas pelo professor de Ciéncias, considerando o uso de recursos tecnologicos como
televisdo, video, internet, jogos entre outros.

Nessa maneira, Moreira (1999) defende que as TIC compdem uma infraestrutura
material caracterizada pelo uso de sistemas e meios computacionais e que, seu uso expandiu
pela sociedade e influenciou a didatica do professor e a forma como os alunos aprendem. De
certa maneira, esse movimento de expansao, ndo foi influenciado pela utilizagdo ou ndo dos
equipamentos tecnologicos em sala de aula, mas sim pelo contato didrio das pessoas
(professores e alunos) com a tecnologia, como produto social, fora da escola.

No ambito educacional, a utilizacdo de tecnologias digitais, atualmente, tem sido
incorporada para promover a aprendizagem na sala de aula com a finalidade de auxiliar o
professor com praticas de ensino ativas e contextualizadas em uma perspectiva critica e
reflexiva, em que o estudante seja sujeito da sua propria trajetdria de aprendizagem, a partir do
contexto de seu interesse e suas especificidades em todas as etapas da Educagdo Basica.

Contudo, associar as tecnologias digitais ao ensino ndo ¢ uma tarefa simples, exige um
comprometimento continuo dos profissionais da educacao. No sentido de ir além da utilizagao
instrumental de cada TIC, mas sim um uso contextualizado, para que possa proporcionar
maiores beneficios para a aprendizagem dos estudantes.

A constituicao dessas potencialidades do uso de cada TIC, depende da compreensao
ampla do conceito de “objeto de aprendizagem” e sua capacidade de criacao/recriagao nas agdes

educativas que sdo desenvolvidas pelo professor em sala de aula. Conforme destaca-se a seguir:

Um objeto de aprendizagem pode ser conceituado como sendo todo o objeto que ¢é
utilizado como meio de ensino/aprendizagem. Um cartaz, uma maquete, uma cangao,
um ato teatral, uma apostila, um quadro, um filme, um livro, um jornal, uma pégina
na web, podem ser objetos de aprendizagem. A maioria desses objetos de
aprendizagem pode ser reutilizada, modificada ou servir para outros objetos que ndo
sdo originais (AUDINO, NASCIMENTO, 2010, apud GUITIERREZ, 2004, p. 6).

No ambiente educacional, € necessario que o professor compreenda essa evolugao dos
recursos digitais educacionais, e ndo fique preso a metodologias tradicionais, esteja disposto a
mudar de opinido ou perspectiva sobre como isso podera ser aplicado em sala de aula. A
avaliagdo das potencialidades desses recursos e sua inclusdo, na docéncia, deve ser um elemento
de mediacdo da aprendizagem.

Para que essa mediacdo aconteca, de acordo com Brito e Purificacdo (2008), a
comunidade escolar devera adotar trés posturas: 1. aproximar-se das tecnologias digitais no

ambiente educacional; 2. utilizar essas tecnologias para transformar o cotidiano, numa corrida
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incessante pela inovacdo e 3. apropriar-se desse processo para adquirir habilidades para
controlar determinadas tecnologias.

Neste cenario, a BNCC (2018) refor¢a a utilizagao das tecnologias para promover
habilidades que estejam articuladas ao uso critico e emancipado desses recursos. E esse dialogo
deve estar presente em todas as areas do conhecimento e articula-se em todas as disciplinas do
curriculo. Para tal, ¢ indispensavel a utiliza¢do de varios tipos de linguagens em praticas sociais.
Conforme destaca a competéncia geral 5:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informag@o e comunicagido de
forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as
escolares) para se comunicar, acessar ¢ disseminar informagdes, produzir

conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal
e coletiva (BRASIL, 2018)

A partir dessa colocacdo, a BNCC (2018), compreende que os alunos devem ser
inseridos na cultura digital na sala de aula, pois esse contato € inevitavel, haja visto que acontece
fora da escola. Sendo assim, a escola como espago de formagdo ndo pode se omitir. E preciso
que os curriculos escolares consolidem o uso dessas tecnologias para utiliza-las de forma critica
€ emancipatoria.

Dessa forma, percebe-se que as TIC, também, aparecem nas competéncias gerais de
uma forma fragmentada em todas as areas de conhecimento. Desse modo, ¢ primordial
compreender que o uso da tecnologia, na educagdo, tem um carater interdisciplinar.

Contudo, para a superacao dessa concep¢ao fragmentada ¢ necessdria uma postura
radicalmente disciplinar do conhecimento; o estimulo a sua aplicagdo na vida e cotidiano real;
a importancia do contexto para dar sentido e significado ao que se aprende e o protagonismo
do estudante em sua aprendizagem e na construcao de seu projeto de vida (BNCC, 2018, p.15).

Neste mesmo sentido,

Hé que se considerar, ainda, que a cultura digital tem promovido mudangas sociais
significativas nas sociedades contemporaneas... os jovens tém se engajado cada vez
mais como protagonistas da cultura digital, envolvendo-se diretamente em novas
formas de interacdo multimidiatica e multimodal e de atuagao social em rede, que se
realizam de modo cada vez mais agil (BRASIL, 2018, p.57).

No contexto atual, entende-se que o ensino fragmentado, artificial e improdutivo ja
ndo motiva mais. Cabe aos professores e alunos buscarem interagir pedagogicamente com as
TIC como forma de dinamizar o processo educativo, visto que estas ferramentas podem

contribuir para que a dindmica de sala de aula se torne mais atrativa, para que o processo de
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ensino e de aprendizagem possa propiciar um conhecimento mais significativo, amplo,

globalizado e interdisciplinar.

[...] a criagdo de ambientes de aprendizagem interativos por meio das TIC impulsiona
novas formas de ensinar, de aprender e interagir com o conhecimento, com o contexto
local e global, propicia a capacidade de dialogar, representar o pensamento, buscar,
selecionar e recuperar informagdes, construir conhecimento em colaboragéo por meio
de redes ndo lineares (ALMEIDA, VALENTE, 2011, p. 31).

Observa-se que, € necessario a efetividade da integragdo curricular para estimular a
autonomia do estudante e sua tomada de decisdes durante sua trajetoria da aprendizagem. Os
professores precisam aplicar as tecnologias, a partir de uma mediagdo pedagogica consistente
que vai além da dimensao instrumental.

Silva e Moraes (2015) argumentam também que, as tecnologias digitais permitem
novas formas de aprender e ensinar e, além disso, tornam a aula mais atrativa para o aluno com
uma interagdo diferente, promovendo novas experiéncias para o educando, de forma criativa e
oportunizando a autonomia em criar.

Desse modo, o uso das tecnologias digitais, no processo de ensino e aprendizagem,
promove a resolucdo de problemas e desafios reais, bem como o envolvimento dos gostos e
paixdes dos estudantes, ajuda a promover engajamento e mais participacao, confere sentido a
aprendizagem, uma praxis colaborativa e explora recursos midiaticos, bem como intermedia a
relacdo professor e aluno, com o conteudo que se vai aprender (SILVA; MORAES, 2015).

Nao obstante, os autores Moraes e Varela (2006), argumentam que o uso das
tecnologias por si sO0, ndo representa mudanca pedagdgica, se forem usadas como suporte
tecnologico para ilustrar a aula. O que se torna necessario € que elas sejam utilizadas como
mediacdo da aprendizagem para que haja uma melhoria no processo ensino aprendizagem.

Dessa maneira, garantir o acesso a tecnologia ndo ¢ o mais importante na dinamica da
sala de aula, mas sim ambientes de aprendizagem que possibilitam a utilizagdo critica e
reflexiva da utilizagdo dos recursos digitais educacionais (MORAES e VARELA, 2006).

Diante dessa realidade, observa-se a necessidade do investimento de politicas publicas
para garantir a formagdo continuada dos professores, para que continuem aprimorando suas
praticas pedagdgicas com o uso das tecnologias.

A partir desses desafios, compreende-se que a inser¢ao da tecnologia nas escolas,
ainda, ¢ apresentada de uma maneira deficitaria. Logo, se faz necessario que o educador
conheca novas tecnologias, para que ele consiga melhorar as suas préaxis escolares. Para mais,

somente o uso contextualizado das tecnologias digitais, possibilita desenvolver, nos alunos,
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estratégias de busca, estimula as habilidades sociais, melhora a apresentacdo das ideias e

oferece novas oportunidades para a promogao da autonomia e da criatividade em sala de aula.

1.5.1. As TIC e o ensino das Ciéncias

O ensino de Ciéncias tem por finalidade construir novas perspectivas para a
consolidag@o do pensamento e conhecimento cientifico, dando oportunidades aos estudantes de
atuarem na sociedade contemporanea.

Diante disso, entende-se que o avango significativo das tecnologias digitais vem
transformando os processos de comunicagdao em todos os setores da sociedade e, quando
colocadas no ambito educacional, podem auxiliar na aprendizagem do educando, promovendo
alternativas ao ensino de Ciéncias (SILVA; BARBOSA, 2016).

Como consequéncia, compreende-se que a utilizagdo de metodologias ativas, promove
praticas colaborativas, através da exploracdo de novos recursos midiaticos como por exemplo:
sites, infograficos, entre outros (SILVA; MORAES, 2015).

A BNCC (2018) refor¢a a importancia das TIC no ensino de ciéncia quando apresenta
a questao do letramento cientifico, o qual diz respeito a compreensao dos conceitos cientificos,
a habilidade de aplicar tais conceitos e de pensar sob uma 6tica cientifica. Sob esse enfoque, a

BNCC destaca que:

[...] a é area de Ciéncias da Natureza tem um compromisso com o desenvolvimento
do letramento cientifico, que envolve a capacidade de compreender e interpretar o
mundo (natural, social e tecnoldgico), mas também de transforma-lo com base nos
aportes teoricos e processuais das ciéncias (BRASIL, 2018, p. 321).

Assim sendo, Santana ef al. (2016), afirmam que o desenvolvimento da Ciéncia trouxe
novas tecnologias e, como resultado, um conhecimento cientifico diferenciado e emancipado
do senso comum. Isso permite estabelecer uma relagdo entre as TIC e o Ensino de Ciéncias,
relagdo essa que precisa estar atrelada a capacidade dos educadores inserirem, em suas praticas,
o conhecimento sobre os recursos tecnoldgicos disponiveis. Essa abordagem de trabalho,
permitira a producdo de novos conhecimentos coletivos e colaborativos, articulados as praticas
sociais dos estudantes.

Desse jeito, para que a tecnologia se torne um beneficiador do ensino, € necessario que

as metodologias utilizadas pelo professor, assegurem que o educando possa participar,
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argumentar e investigar para que, assim, se construa um pensamento critico. Contudo, Silva e
Barbosa (2016) advertem que a tecnologia digital dever ser utilizada de maneira bem planejada.

Desse modo, as praticas no ensino em Ciéncia, devem estimular o interesse e¢ a
motivacao do aluno em aprender, considerando metodologias e abordagens diferenciadas para
o desenvolvimento de sua aprendizagem (SILVA; BARBOSA, 2016).

A vista disso, é possivel perceber que os alunos tém potencial para serem criativos e
aprenderem o uso das TIC pois ja usam essas ferramentas com bastante naturalidade. No
entanto, ha a necessidade de incentiva-los e educé-los sobre o contetido gerado pelas fontes de
tecnologia mais utilizadas e sobre como elas podem se tornar recursos educacionais, embora
esses recursos ainda sejam distribuidos de forma desigual no Brasil (SANTOS e SOUZA,
2019).

Embora algumas tecnologias fagam parte do cotidiano do aluno, muitas vezes ndo sdo
utilizadas ou permitidas em espacos escolares. Segundo a autora: Percebe-se a
necessidade da modificac¢do do cotidiano escolar para um maior rendimento, sendo a
gamificacdo uma maneira recente, mas bastante eficaz, visto que os estudantes de hoje
sd0 nativos digitais, os educadores sdo imigrantes digitais ¢ o mundo esta inserido
num contexto totalmente digital (OLIVEIRA, 2018, p, 5).

Segundo Murphy (2003), as TIC devem ser empregadas no ensino de Ciéncias como
elementos de referéncia, comunicacao e descoberta no processo educativo. As TIC podem ser
usadas como uma ferramenta para preencher tabelas e construir graficos e bancos de dados
apropriados a idade; como fonte de referéncia utilizando informacgdes disponiveis na Internet;
como meio de comunicagdo através do uso de e-mail, discussdes online, apresentagdes de
imagens digitais e uso de lousas interativas; e como meio de exploragdo usando simulagdes e
programacao de jogos educativos (MURPHY, 2003).

Entretanto, o grande desafio para os profissionais da educagdo que buscam oferecer
uma educacao de qualidade ¢ desenvolver uma pratica pedagdgica que proporcione aos alunos
conhecimentos integrados com o intuito de promover mudangas que, quando utilizadas de
forma adequada, podem melhorar a assimilagao dos conteudos de Ciéncias.

Pereira (2014), outro autor que destaca a importancia das TIC, ressalta que no contexto
da Era Digital, o professor deixa de ser o tnico detentor e transmissor do conhecimento e passa
a ser o organizador e curador das informacdes, fornecedor de meios e recursos de aprendizagem,
provocador do didlogo, da reflexdo e da participacdo critica, entre outros papéis.

Desse modo, o seu papel nessa era de tecnologia, ¢ romper as visdes simplistas sobre
o ensino de Ciéncias, ampliar suas metodologias, com um olhar critico ao ensino tradicional.

Portanto, o professor deve ter o dominio das ferramentas, para que, assim com uma pratica
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planejada, consiga estimular o pensamento critico e a criatividade, usando as tecnologias
digitais de uma maneira produtiva e prazerosa (PEREIRA, 2014).

De forma geral, a tecnologia digital esta cada vez mais inserida nas casas e no trabalho
do cidadao do século XXI, logo, a aprendizagem, na escola publica, necessita dessa mediagao
tecnologica. Mas esta inser¢do deve ser mediada de tal modo que desenvolva habilidades de
estar predisposto a novas experiéncias, de ser resiliente, de ser colaborativo para que o individuo
possa se relacionar melhor com o planeta e com seus pares. Para tornar um cidadao consciente
e critico, € necessario que o aluno pense e utilize a tecnologia que o rodeia, ndo como um mero

consumidor, mas que seu uso esteja aliado a solucao de problemas da sociedade e de seu habitat.

1.6. Construcio de jogos enquanto instrumento de mediacao

Tendo como referéncias o dominio do fogo, a invencdo da roda e a vida em
comunidade, pode-se asseverar que os seres humanos sao inventivos e relacionais, pois a vida
humana emerge intimamente relacionada ha tudo que se desenvolve no planeta Terra. Desde
que nascemos vivemos em relacdo, com seres humanos e nao humanos, acomodados em
sociedades com animais, plantas, lagos, rios e mares em volta.

Atualmente as tecnologias digitais vem sendo uma importante ferramenta pedagogica
se bem utilizada em sala de aula, a escola aos poucos esta se adaptando a toda essas mudancas
que vém ocorrendo na sociedade contemporanea. “[...] o desafio imposto a escola por esta
nova sociedade ¢ imenso; o que se lhe pede ¢ que seja capaz de desenvolver nos estudantes
competéncias para participar e interagir num mundo global, altamente competitivo que
valoriza o ser-se flexivel, criativo” (COUTINHO; LISBOA, 2011, p.5).

Dessa forma, a constru¢do de jogos vem surgindo como um instrumento interativo a
ser empregado pedagogicamente para desafiar os alunos e proporcionar-lhes uma forma de
aprendizagem diferenciada (ALVES, 2014).

Busarello, Ulbricht e Fadel (2014) defendem o conceito de construgao de jogos como

a emocao aliada ao jogo e como forma de narragdo e espago de aprendizagem:

[...] parte do conceito de estimulo a agdo de se pensar sistematicamente como em jogo,
com o intuito de se resolver problemas, melhorar produtos, processos, objetos e
ambientes com foco na motivagdo e no engajamento de um publico determinado. O
jogo, sendo uma forma de narragdo, explora experiéncias, e estas sdo fundamentais
para a constru¢do do conhecimento dos sujeitos (BUSARELLO; ULBRICHT;
FADEL, 2014, p.33)

E importante destacar que a liberdade de trabalho dada pelo professor, ao aluno,
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implica cooperacdo nas atividades escolares, auto-organizagdo das disciplinas em grupos e
assisténcia mutua na resolugdo de situacdes educativas.
Consequentemente, muitos pesquisadores tém trabalhado na perspectiva do potencial
dos jogos digitais para fins educacionais, destacando a relagdo entre a constru¢do de jogos a

motivacao e o engajamento dos estudantes. Alves (2015) destaca:

A aprendizagem e a tecnologia t€ém muita coisa em comum, afinal ambas buscam
simplificar o complexo. A grande diferenca entre esses dois campos esta na
velocidade. Enquanto a tecnologia evolui muito rapidamente, parecemos insistir na
utilizagdo de apresentagdes em PowerPoint interminaveis que s6 dificultam o
aprendizado, dispersando a aten¢ao de nossos aprendizes que encontram um universo
bem mais interessante em seus smartphones (ALVES, 2015, p. 2).

Reforcando a ideia, Moran (2015) legitima que os jogos estdo presentes cada vez
mais no cotidiano escolar pois traz a linguagem dos desafios, recompensas, de competicao e
cooperacdo. Clarck, Tanner-Smith e Killingsworth (2016) demonstram em seus estudos o
papel do engajamento com games, no apoio a aprendizagem produtivas de estudantes em
diversos niveis e areas de ensino dentro e fora da escola.

Por conseguinte, Penteado (2018) nos assevera que o emprego da construgao de jogos,
na educacdo, além de fazer com que o processo de ensino e aprendizagem aconteca ainda
apresenta varias outras vantagens como: maior interacao social e maior participagao dos alunos,
desenvolvimento da criatividade, autonomia e colaboragdo, alunos mais engajados, curiosos e
motivados, maior absor¢do e retencdo do contetdo além do estimulo ao protagonismo e na
resolugdo de problemas.

Consequentemente, na educacao, a construgdo de jogos tem sido usada cada vez mais
como estratégia ativa de ensino e aprendizagem pois aproveita os elementos dos jogos,
propondo aumentar a interacdo e integragao, a sociabilidade e a dedica¢do dos alunos, como
nos games, além de ser capaz de estimular o envolvimento nas atividades escolares (FARDO,
2013).

Dessa forma, construir jogos digitais possibilita potencializar o processo de ensino e
torna o aprendizado mais atrativo, motivador e enriquecedor. Ainda, promove maior
interatividade, resolucao de problemas, trabalho de equipe, linguagem tecnolédgica, competigao,
estabelecer missoes e desafios, virtualidade, avatares, prémios: durante o jogo e ao final e outros
sao alguns dos aspectos presentes (DETERDING, 2011) que podem ser incorporados na
educacao.

Assim, Studart (2015) ainda explica que, enquanto os jogos tém objetivo apenas de

entreter com simulacdes em uma realidade virtual, o segundo extrapola essa virtualidade
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propondo ao aluno que possa interferir em sua realidade, alcangando objetivos praticos reais e,
principalmente, tornando o processo de aprendizagem mais atraente em uma perspectiva
desafiadora

Da mesma forma, Melo e Salviano (2016) concordam que implantar jogos no processo
educativo, além de favorecer aspectos relacionados a sociabilidade em grupo, também se
desenvolve outros fatores como inteligéncia, personalidade, sensibilidade, resolugcdo de
problemas sociais, além do estimulo a motivagao e a criatividade, conforme discutem.

Semelhantemente, Lopes (2021) ressalta a importancia dos jogos no processo
educacional e pelo potencial de tornar o espago escolar mais atrativo. Para o autor, ¢ mais uma
estratégia de ensino e aprendizagem que possibilita o exercicio da concentracdo, da atengdo e

da produgao do conhecimento.

Os jogos sao fontes inesgotaveis de interacdo lidica e afetiva, em si, possui
componentes do cotidiano e o envolvimento desperta o interesse e o engajamento dos
estudantes, tornando-se sujeito ativo do processo, ¢ a confecgdo dos proprios jogos é
ainda muito mais emocionante do que apenas jogar (LOPES, 2021, p. 23).

Do mesmo modo, Santos (2018), demonstra que a construcdo de jogos digitais no
contexto educacional estrutura um novo recorte da contemporaneidade. Um recorte que
possibilita ao aluno criar/recriar uma parte da sua realidade. O real ficava sempre como o Gltimo
recurso da certeza do sujeito. Era no real que estava a concretude do pensamento. Era nele que
o professor teria que se basear para estruturar o seu processo de ensino-aprendizagem. Agora
essa realidade pode ser projetada virtualmente.

Diante do exposto, a inclusdo de metodologias ativas de ensino/aprendizagem através
da construcao de jogos digitais, utilizando pensamento computacional, através do software
scratch, como recurso educacional visando a aprendizagem, o protagonismo, a
autodeterminacgdo e o engajamento pode ser uma estratégia de ensino e aprendizagem de auxilio
para o professor em sala de aula, onde o professor podera dinamizar suas aulas e incentivar os
estudantes na constru¢ao do conhecimento.

E importante ressaltar que, o Scratch foi desenvolvido pelo Instituto Tecnoldogico de
Massachussets (MIT) e possibilita a construgdo de jogos digitais a partir de uma linguagem
grafica de programacdo, disponibilizado gratuitamente, sendo projetado para criangas e
adolescentes com idades entre 8 e 16 anos com o objetivo de agugar a criatividade de quem
quer programar de forma divertida, desenvolvendo o raciocinio logico e sequencial através do

encaixe de blocos de cédigo (MATTAR, 2010).
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O Scratch foi projetado com aprendizado ¢ educacdo em mente. Conforme criam
projetos no Scratch, as criangas (ou adultos) aprendem matematica, computagéo,
programagdo, design, fluéncia em tecnologia digital e outras habilidades que serdo
essenciais para o sucesso no século XXI. Depois de criado, o projeto pode ser
compartilhado no site do Scratch ou embutido em outra pagina, ¢ os projetos
disponibilizados podem ser remixados. O programa pode ser utilizado em diferentes
ambientes, como museus, escolas ou em casa. (MATTAR, 2010, p.117)

O ambiente ¢ ludico e intuitivo, com personagens, cenas, efeitos sonoros, musicas e
graficos, sendo ideal para aprender por meio da elaborag¢do de narrativas, animagdes ou jogos

Figura 6:

Figura 6 - Plataforma do scratch.
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Fonte: https://scratch.mit.edu/

O scratch permite que os usuarios desenvolvam uma variedade de habilidades como:
raciocinio légico, criatividade, pensamento sistémico, resolu¢cdo de problemas, de forma
divertida e utilizando tecnologia, sempre podendo trabalhar de forma colaborativa, como
compartilhar projetos no site do programa. Os alunos que usam o scratch aprendem a montar
blocos, de forma l6gica, como um quebra-cabega ou um conjunto de “lego”. O programa ainda

permite trabalhar desde a construcao de jogos interativos até textos diversificados.
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2. POSICIONANDO E ABORDANDO O PROBLEMA DE
INVESTIGACAO

2.1. Pergunta norteadora

Neste estudo, o Professor em Formacao Continuada (PFC), identificou que muitos
alunos apresentam dificuldades na aprendizagem e em relacionar os conteudos de Ciéncias com
o seu cotidiano, assim, promovendo o desengajamento e a falta de motivagdo no ensino-
aprendizado.

Dessa maneira, em busca de solucionar estes problemas, foi proposto que os alunos
construissem jogos digitais através de atividades praticas e utilizando o scratch, de acordo com
as necessidades e interesses do grupo pesquisado a partir do Ensino Maker, permeados nos
elementos da Aprendizagem Baseada em Projeto - ABP e os Trés Momentos Pedagogicos -
3MP.

Os Trés Momentos Pedagogicos (DELIZOICOV; ANGOTTI; PERNAMBUCO,
2011; MUENCHEN; DELIZOICOV, 2012; MUENCHEN, 2010) se da, segundo os autores, a
partir da concepcao dialdgico problematizadora de Freire (1987).

Na perspectiva de Filatro e Cavalcante (2018), ressalta-se que os alunos sdo agentes
ativos e o uso de metodologias ativas associadas ao ensino maker pode ser mais uma forma de
ensino-aprendizagem, dado que, seja essencial para o desenvolvimento de habilidades
necessarias para o século XXI.

Neste sentido, a cultura maker nos harmoniza, pois fazendo uso dessa cultura, o
professor trabalha com a aplicagdao dos conhecimentos desenvolvidos em sala, utilizando a
pratica a partir de uma situacdo, desafio ou de uma pergunta, levando os alunos a solucionarem,
criarem, testarem, desenvolverem, assim, a criatividade e o pensamento critico.

Dessa forma, Lins (2019) ainda destaca que a abordagem STEAM education ¢ um
processo que busca incorporar o movimento maker, através da Ciéncia, Tecnologia, Arte,
Engenharia e Matematica utilizando atividades, das mais simples as mais tecnoldgicas para
apoiar no processo de formacdo dos estudantes e a sua aprendizagem. Por esta razdo, o
desenvolvimento de habilidades, a partir de praticas educativas sao baseadas na descoberta,
conexao, criagao e reflexao.

Seguindo o mesmo ponto de vista, o ensino maker vem surgindo no ambiente
educacional como uma possibilidade para o processo de ensino e a aprendizagem que, quando

associada as metodologias ativas pode proporcionar o protagonismo dos alunos e aumentar a
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motivagao para aprender, trabalhar em equipe e para desenvolver habilidades colaborativas na
constru¢do de conhecimento por intermédio de um trabalho longo e continuo de estudo, cujo
proposito € atender a uma indagagdo, a um desafio ou a um problema.

Dessa maneira, o PFC ouvindo os alunos, definiu através de debate, um problema
central que atua em dilemas do dia a dia, isto é, na realidade do aluno, e assim buscar solugdes
por meio desta pesquisa.

Dessa forma, a ABP e 3MP pode auxiliar o docente no alcance dos objetivos de
aprendizagem através dos trés momentos que sao : a problematizagao inicial, a organizacao do
conhecimento e aplicacdo do conhecimento, conforme Delizoicov, Angotti e Pernambuco
(2011). Isso acontece devido ao seu potencial de motivagdo e ao envolvimento pessoal
propiciando ao educando ser um sujeito ativo no seu processo de aprendizagem e o guia em
uma investigacdo ativa, critica e reflexiva, através de um problema do mundo real e que,
geralmente, requer um resultado pratico e que pode ser aplicado em sua propria realidade de
vida.

Neste seguimento, Bender (2014) defende que a ABP ¢ um formato de ensino
empolgante e inovador, pois permite que os alunos confrontem as questdes e os problemas do
mundo real que consideram significativos, determinando como abordé-lo e, agindo de forma
cooperativa em busca de solugdes, para contribuir com sua comunidade.

A vista disso, a construgdo de jogos na educacgdo tem sido usada como método de
ensino e aprendizagem pois, propde a interagdo e integracgao, a sociabilidade e a dedicagao dos
alunos, como nos games, além de estimular o envolvimento nas atividades escolares (FARDO,
2013).

Dessa maneira, Valente (2018) ressalta que as metodologias ativas aparecem como
alternativas pedagogicas que enfatizam uma maior participagdo e motivacdo dos alunos no
ensino-aprendizagem. Por isso, entende-se que o Ensino Maker, associado ao uso de
metodologia ativa, se bem planejada e mediada pelo professor, pode possibilitar aos alunos a
participacao ativa no estudo dos contetidos escolares e o desenvolvimento de habilidades.

Nessa perspectiva, uma alternativa para a falta de engajamento e motivacao dos alunos
no ensino de Ciéncias ¢ a introdug@o gradual das TIC como ferramenta mediadora no processo
educacional, na construcdo de jogos digitais, a partir da ABP e do Ensino Maker, para
transforma-los em atores ativos na sala de aula (VALENTE, 2018).

Assim, o scratch foi escolhido para a construcao dos jogos digitais, nesta pesquisa, por

ser um uma ferramenta gratuita, possuir versao em portugués, poder ser usado no modo offline,



53

incentivar os seus usuarios a compartilhar seus projetos com outras pessoas e ainda permitir os
alunos a aprimorar habilidades como: resolucao de problemas, organizagao e criatividade.

Diante do exposto, surgiu o seguinte questionamento: como a construcdo de jogos
digitais pautada no Ensino Maker, pode contribuir para o ensino dos contetidos de Ciéncias e
promover maior engajamento e motivac¢ao entre estudantes do 8° ano de uma escola publica
estadual em Goiania, Goias?

Partindo dessa pressuposi¢do, o presente estudo objetivou analisar quais as
contribui¢des da construcao de jogos digitais, no ensino de Ciéncias, enquanto instrumento de
mediacao, visando o ensino maker. Para tanto, estabelecemos os seguintes objetivos especificos
listados a seguir:

a) Analisar as contribuicdes da constru¢do de jogos digitais, através do scratch, como
ferramenta de ensino, capaz de potencializar a aprendizagem dos alunos e promover o
engajamento, motivagdo, a colaboracdo, o trabalho em grupo, a criatividade, o
pensamento reflexivo e a formulagdo e resolu¢do de problemas;

b) Construir jogos digitais a partir da programacado de blocos do software Scratch que ira
compor o produto educacional.

c) Desenvolver, como produto educacional, um mddulo instrucional com propostas de
constru¢do de jogos digitais para o ensino de Ciéncias, que possam ser utilizados como

proposta de ensino aprendizagem.
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3. METODOLOGIA DA PESQUISA

O presente estudo se configura com elementos de uma Pesquisa Participante (PP), por
auxiliar a populacdo envolvida (alunos do ensino fundamental) a analisar criticamente
problemas sociais presentes em contextos de vida e escolar sinalizando solug¢des adequadas.

A pesquisa participante ¢ representada por um conjunto de estratégias de investigagdo
que envolve a participagdo ativa da populacdo na tomada de decisdes referentes a uma
ou mais fases de um processo de investigacdo, ou que simplesmente coloca os
resultados alcangados para fundamentar a busca de uma nova praxis, cuja direcao

aponte rumo a mudangas nas situacdes de opressdo em que vivem as classes
subalternas (SILVA, 1986, p. 15).

Segundo Brandao (1985) a pesquisa participante pode ser defini¢do de forma como:

[...] um conjunto de procedimentos operacionais e de técnicas que podem ser
implementadas no interior de diferentes corpos tedricos e ideoldgicos; entretanto, suas
caracteristicas especificas fazem dela uma ferramenta necessaria para todos aqueles
programas que buscam a participagdo de setores populares na produgdo de novos
conhecimentos (cientificos) ¢ em uma pratica orientada a uma agdo transformadora
da sociedade (BRANDAO, 1985, p.159).

Ainda, Brandao (1985) explica que a PP implica na efetiva participagao dos
investigados como forma de transformacdo de determinadas situagdes de sujeicao, ou seja, os
sujeitos se tornam participantes de todo processo de construgdo do saber, agindo e atuando de
forma ativa diante de determinado objeto e apropriacdo de conhecimentos para serem utilizados
na pratica em determinada situacdo cotidiana ou pedagdgica.

Para a pratica de uma PP Gajardo (1986), Le Boterf (1985), Brandao (1985) e Thiollent
(1986), entre outros, asseguram que ela ndo estd sujeita, fundamentalmente, a uma proposta
metodoldgica unica. A PP implica que a investigacdo aconteca como um processo,
desenvolvido juntamente, pelo pesquisador e pelos participantes, em funcdo de suas
experiéncias ja vividas. Depende ainda do nivel de conscientiza¢do dos envolvidos, da estrutura
existente e da problematica analisada. Com isso, estabelece que o professor pesquisador
advenha a conviver mais profundamente com os alunos, nao conformando como sujeito.

Concordamos com Demo (2000) que na PP ha um componente politico que possibilita
discutir a importancia do processo de investiga¢do tendo por perspectiva a interven¢do na
realidade social.

Diante disso, baseamo-nos em Le Boterf (1984) para sistematizar a presente

investigacdo nas quatro fases da PP: a primeira fase consiste na montagem institucional e
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metodoldgica da pesquisa, a segunda o estudo preliminar e provisério da regido e da populacao
envolvida, a terceira trata-se da andlise critica dos problemas prioritarios e a iltima fase, trata
da elaboracao e execucao do plano de acdo para contribuir e enfrentar os problemas abordados

nas etapas anteriores. Nessa perspectiva, une-se pesquisa, formagao e a¢ao.

3.1. 1* Fase da Pesquisa Participante:

A primeira fase da PP consiste na montagem institucional e metodologica da pesquisa.
Nessa fase o PFC, observou que no percorrer da sua docéncia muitos estudantes apresentam
dificuldade em compreender e relacionar os conteudos de Ciéncias que sdo desenvolvidos em
sala de aula com o cotidiano devido a indisciplina, a recorréncia do uso de celular sem finalidade
educativa e ainda, demonstravam ser desengajados e desmotivados nas aulas e atividades
escolares.

A partir desse diagnostico inicial foi elaborado um projeto de pesquisa onde ficou
definido que o estudo se desenvolveria em uma institui¢do publica de ensino com uma turma
do 8° ano do ensino fundamental por apresentar diversos problemas que veremos na terceira

etapa da PP.

3.2. 2* Fase da Pesquisa Participante

A segunda fase da PP se refere ao estudo preliminar e provisério da regido e da
populacdo envolvida. Essa etapa da pesquisa, que visa uma analise qualitativa da vivéncia dos
alunos no ambiente educacional, ¢ importante para que os pesquisados se vejam dentro do
universo que vivem, partindo de problemas que vivenciam no dia a dia e como podem contribuir
para tornar esse ambiente mais atrativo e, consequentemente, melhord-lo para todos os
envolvidos (BOTERF, 1999).

A instituicdo de ensino utilizada na pesquisa ¢ uma escola publica que segue as
orientacOes da Secretaria de Estado da Educagao — SEDUC. Assim, visando melhor conhecer
o publico em que atua, o PFC elaborou uma entrevista dialogada para o levantamento dos
conhecimentos prévios dos alunos e dos problemas prioritérios.

Dessa forma, Gil (2010) demonstra as modalidades de entrevistas que podem ser

desenvolvidas em um projeto.
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A entrevista requer multiplos cuidados em sua condugfo, tais como: a) Defini¢do da
modalidade de entrevista pode ser: aberta (com questdes e sequéncia
predeterminadas, mas com ampla liberdade para responder), guiada (com formulagéo
e sequéncia definidas no curso da entrevista), por pautas (orientadas por uma relagdo
de pontos de interesse que o entrevistador via explorando ao longo de seu curso) ou
informal (que se confunde com a simples conversagdo). (GIL, 2010, p.128, grifo
Nnosso).

A partir da concep¢ao de roteiro com perguntas abertas para responder, proposto por
Gil (2010), escolheu-se essa técnica de pesquisa, considerando o modo de condugcdao mais

adequado com os objetivos da pesquisa e em relagao aos sujeitos da pesquisa.

3.3. 3* Fase da Pesquisa Participante

A terceira fase da PP trata-se da andlise critica dos problemas prioritarios. Para Le
Boterf (1999), essa analise critica do problema permite promover, nos grupos de estudo, um
conhecimento mais objetivo dos problemas e da realidade. Segundo Boterf (1999, p. 63), para
analisar criticamente um problema “deve-se partir dos fendmenos para buscar o essencial, além
das aparéncias e das relagdes cotidianas imediatas. Os problemas ndo devem somente ser
descritos, mas explicados, a fim de procurar as estratégias possiveis de acao”.

Assim, o PFC pode constatar, a partir de observagdes, que muitos estudantes ndo
conseguem compreender e relacionar os conteudos que sdo desenvolvidos em sala de aula com
o cotidiano, além disso, outros fatores dificultam o ensino-aprendizagem como: a indisciplina
dos alunos, a desmotivagdo e o desengajamento nas atividades escolares.

Para Meira e Blisktein (2020), o engajamento dos estudantes nas atividades escolares ¢
uma preocupagao persistente em todo o mundo pois, afeta a aprendizagem e o desenvolvimento
de competéncias e habilidades. Ainda, segundo os autores, no Brasil o desengajamento
responde pela evasdo escolar de aproximadamente 25% dos jovens de 15 a 17 anos além de
prejudicar de forma significativa o desempenho da leitura, no desenvolvimento de calculos e o
desenvolvimento social e cognitivo dos estudantes.

Dessa forma, ¢ possivel perceber que, o engajamento dos estudantes ¢ uma condicao
necessaria ao aprendizado, no qual envolve aspectos comportamentais, emocionais e
cognitivos.

Partindo destes pressupostos, o PFC elaborou uma proposta de acdo pedagogica,
perfazendo-se do Ensino Maker, com o intuito de construir jogos digitais, com os alunos, por

meio da linguagem de programagdo denominada scratch, visando contribuir com maior
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engajamento dos alunos na disciplina de Ciéncias, para além de promover a aprendizagem de

conteudo e relagdes desses com o cotidiano.

3.4. 4* Fase da Pesquisa Participante

Esta fase trata da elaboracdo e execucdo de um plano de agdo (incluindo agdes
educativas) para contribuir e enfrentar os problemas abordados. Assim, desenvolveu-se
atividades de ensino, sob o prisma da ABP e nos Trés Momentos Pedagdgicos, envolvendo
formas de melhorar o processo de aprendizagem dos alunos, permitir tecer consideragdes sobre
o engajamento entre estudantes e promover o ensino dos contetidos de Ciéncias.

Assim, com foco no Ensino Maker fomentado pela ABP e nos 3MP, os alunos foram
estimulados a criarem projetos e artefatos.!> O projeto buscou responder aos problemas
levantados, as tarefas a serem cumpridas e a construcao de artefatos. O problema foi ilustrado
através de desenho, construg¢do de circuito elétrico e a construg@o dos jogos. Para a construgao
dos jogos utilizou-se o software scratch que € uma linguagem de programagao por meio de
blocos elaborado pelo MIT - Massachusetts Institute of Technology '3

Dessa forma, para guiar o PFC e adequar as atividades do projeto a pratica habitual na
sala de aula pesquisada, foi elaborado um cronograma (tabela 1), para suas acdes € um plano
de acdo que possibilitaram a execucdo da pesquisa.

Isto posto, a escolha das atividades que foram desenvolvidas, partiu-se do tema: Como
promover a transi¢do de matrizes de energia poluentes para as renovaveis e limpas? Com base
nessa questao, foi langado o desafio aos estudantes e elaboradas tarefas a serem cumpridas com
a finalidade na construcdo dos artefatos: ilustracao através de desenho, constru¢ao de circuito

elétrico e construcdo de jogos utilizando o software scratch.

12 Artefatos: segundo Bender (2014), sio itens criados ao longo da ABP, ou seja, qualquer produto de que o projeto necessite
para representar possiveis solu¢des para o problema.

BMIT - Massachusetts Institute of Technology - (Instituto de Tecnologia de Massachusetts) ¢ uma universidade privada de
pesquisa localizada em Cambridge, Massachusetts, Estados ~ Unidos. Fundada em 1861, em resposta a
crescente industrializagdo dos Estados Unidos, o MIT adotou um modelo europeu de universidade politécnica e salientou a
instrug¢ao laboratorial em ciéncia aplicada ¢ engenharia. Disponivel em:
<https://pt.wikipedia.org/w/index.php?title=Instituto_de Tecnologia de Massachusetts&oldid=63738151>. Acesso em: 6
jun. 2022.
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Tabela 1 - Cronograma de execuciio do projeto

Data Objetivo(s) Tempo
15/03/2022 Apresentag@o do projeto e levantamento do problema. 50 min
23/03/2022 Aplicagdo do questionario discursivo. 50 min
30/03/2022 Oficina: ilustrando o problema. 50 min
06/03/2022 Oficina: construindo um circuito elétrico. 50 min
13/04/2022 Apresentagdo, pelos alunos dos artefatos produzidos nas oficinas. 50 min
20/04/2022 Feedback sobre o projeto e escuta dos alunos. 50 min
27/04/2022 Oficina: constru¢@o do jogo das magds com o scratch. 1h40min
04/05/2022 Oficina: construgdo do jogo das magds com o scratch. 50 min
11/05/2022 Construgdo dos jogos utilizando o software scratch. 50 min
18/05/2022 Construcdo dos jogos utilizando o software scratch. 50 min
25/05/2022 Constru¢do dos jogos utilizando o software scratch. 1h40min
01/06/2022 Elaboragdo, pelos alunos, do relatério final sobre o projeto. 1h40min
08/06/2022 Divulgacdo dos jogos a comunidade escolar. 50 min

Fonte: Elaborado pelo autor da pesquisa (2022).

Assim, foi realizado uma reunido para explicar o projeto e propor atividades
desafiadora aos estudantes. Apos a aceitacdo e o interesse dos alunos foram definidas as fases
do projeto. Antes de iniciar as atividades previstas foi realizada uma entrevista com perguntas
abertas, de forma discursiva/dialogada, para identificar os conhecimentos prévios dos alunos e

levantar os problemas, com ampla possibilidade de respostas.

3.4.1. Plano de Acio

O Plano de Acao consiste em um instrumento de trabalho dindmico com o intuito de
propiciar agdes, ressaltando seus principais problemas e os objetivos dentro de metas a serem
alcancadas, com critérios de acompanhamento e avaliacao pelo trabalho desenvolvido.

Dessa forma, Le Boterf (1999), destaca que o plano de acdo deve ser composto de
atividades educativas e sistematizadas que visem o levantamento dos problemas vividos pelos
pesquisados (alunos). Para viabilizar cada etapa do plano de agao foi produzido um fluxograma

para demonstrar essas etapas que resultaram na aplicacao dos 3MP, conforme a figura 7.



59

Figura 7 — Fluxograma demonstrando as etapas do plano de acio

Plano de Acao

PROBLEMATIZACAO

= Apresentagéo do
projeto

= Aplicagao do
questionario inicial

+ Levantamento do

problema

EXECUCAO/FINALIZACAD
Exposicdo
Relatorio final

Sistematizacao
Atividade maker
Construgdo de
jogos

Fonte: elaborado pelo PFC (2022)

Assim, o plano de agdo prosseguiu com uma aula ministrada, pelo PFC, para apresentar
o projeto e estimular os alunos. Nesse momento, foi possivel abordar os conceitos sobre a
Cultura Maker. Também, foi possivel demonstrar exemplo de atividade maker como a
construgdo de circuitos elétricos e a usabilidade na produgdo de jogos, ja construido, de modo
a auxiliar os alunos em seus processos criativos.

Consequentemente, foi possivel realizar uma entrevista com roteiro de perguntas
abertas, realizada de forma dialogada para conhecer melhor os alunos, levantar o problema da
pesquisa e formar as equipes para os desafios a serem cumpridos.

Dessa forma, baseado na unidade tematica Energia, os alunos, mediados pelo PFC,
propuseram a construcdo de protdtipos onde, locais publicos promovem desperdicio de energia.
Desse modo, os prototipos foram construidos a partir da ilustracdo de desenhos e a montagem
de circuitos elétricos com proposito de acentuar o problema e buscar melhor forma a solucioné-
lo.

Assim, para a confec¢do dos prototipos foram utilizados materiais, fornecido pelo
PFC, aos alunos como papel A4, régua, lapis de cor, caneta, cola, entre outros. Na montagem
dos circuitos elétricos os alunos tiveram a oportunidade de manusear materiais como: leds (1,5

ou 3 V), fios de cobre, bateria (9V) e resistor., conforme a figura 8:
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Figura 8 — Material utilizado na pratica maker.

Na sequéncia foi proposto a construgdo de jogos como artefato final do projeto, de
acordo com o problema apresentado na questdo motriz. Para Bender (2014), a questdo motriz
serve tanto para motivar os discentes quanto para ajuda-los a delinear parametros especificos

que orientem o trabalho. Os autores destacam ainda que:

[...] a questdo motriz é o foco principal da experiéncia de ABP. Ela pode ser
desenvolvida com antecedéncia pelo professor ou, se o tempo permitir, pode se usar
as equipes de estudantes para desenvolver essa questdo como uma parte do proprio
projeto (BARELL, 2007; LARMER; MERGENDOLLER, 2010 apud BENDER),
2014, p.17.

Os grupos de alunos foram conduzidos ao laboratorio de informética do colégio onde
foram disponibilizados crombooks conectados a internet para acesso ao software scratch de
modo que, construissem jogos, mediados pelo PFC.

Assim, foi proposta uma Intervencdo Pedagdgica fundamentada nos Trés Momentos
Pedagdgicos visando promover a discussdo: como a utilizagdo do scratch numa perspectiva da
construgdo de jogos digitais, na educagdo, pode contribuir na promog¢ao no ensino de ciéncias
e promover maior engajamento € motivagao entre os alunos?

Delizoicov, Angotti e Pernambuco (2011) propdem para o desenvolvimento do ensino,
em sala de aula, trés momentos designados de “Momentos Pedagdgicos”: a problematizagao
inicial, onde o professor apresenta situagdes reais que os alunos conhecam e vivenciam, a
organizagdo do conhecimento, onde os alunos estudardo os conhecimentos selecionados pelo
professor como necessarios para a compreensao dos temas e da problematizacao inicial e a
aplicacdo do conhecimento onde ¢ abordado sistematicamente o conhecimento incorporado

pelo aluno e em que sdo analisadas e interpretadas as situagdes que determinaram seu estudo.
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Em vista disso, para compor o primeiro momento pedagdgico da primeira etapa da
intervengdo pedagogica, , a problematizacdo foi construida a partir da realidade vivida pelos
alunos, sujeitos da pesquisa, buscando relacionar os contetidos de Ciéncias com sua realidade.

Dessa maneira, os alunos foram estimulados, em grupos, a identificar um ambiente
publico (praga, rua, espago publico...) onde lampadas ficam ligadas, sem necessidade, gerando
desperdicio de energia. Diante da problematica, foi possivel fazer o questionamento: como
promover a transicdo de matrizes energética poluentes para as matrizes consideradas limpas?

Para o segundo momento Pedagdgico, a organizagdo do conhecimento, foi proposto a
realizagdo de uma oficina sobre o scratch, onde foi desenvolvido a ambientagdo e introdugao
do scratch, constru¢do dos projetos e a socializagdo de projetos desenvolvidos por outros
estudantes. Ainda, compondo esse momento, os alunos foram estimulados a criar um jogo,
utilizando como ferramenta o scratch, a partir de um modelo “jogo das macas”.

No terceiro momento pedagdgico, caracterizado pela aplicagao dos conhecimentos, foi
proposto aos alunos, em equipe, a criagdo de jogos, utilizando o scratch como ferramenta de
programacao, pois possui uma interface agradavel e um equilibrio de cores e ainda, contém
informacdes de texto, dudio e imagens que viabiliza aceitagdo de sua usabilidade.

No ultimo momento do projeto, os alunos compartilharam com toda a comunidade
online do scratch (disponibilizado no site) e apresentaram a comunidade escolar. Também, foi
solicitado aos grupos um relatdrio sobre a realizagdo de todo o projeto para verificar os

conhecimentos adquiridos.

3.4.2. Sobre a coleta de dados da investigaciao

Participacdo, participar, sdo palavras que traduzem ai, portanto, a possibilidade do
envolvimento do trabalho popular na producdo de conhecimento sobre a condigdo da
vida do povo. Homens e mulheres de comunidades populares sdo convocados para
serem sujeitos das pesquisas de que eram antes o objeto de estudo (BRANDAO, 1985,
p. 224)

O estudo se desenvolveu contemplando as fases da PP que, segundo Le Boterf (1999),
versando as ac¢des e os resultados encontrados, de carater a solucionar o problema da pesquisa
previamente delineado.

Dessa maneira, foi possivel coletar os dados nos meses de margo a junho de 2022 a
partir da autorizagdo do gestor da unidade escolar, a aceitagdo do professor regente da disciplina
de Ciéncias e autorizagdo dos pais dos alunos. A série escolhida foi o 8° ano da turma A, que

demonstram desinteresse pelos estudos, desengajamento nas atividades propostas, a maioria
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ndo realiza as atividades de sala e as que s3o enviadas para ser feita em casa além, da
participagdo nas aulas pouco expressivas.

Assim, partiu-se da hipotese de que seria possivel identificar no ambiente escolar, os
alunos que se sentem desmotivados e desengajados com as atividades escolares e nao
conseguem correlacionar os conteudos de ciéncias com sua vida cotidiana. Inicialmente, para
tal identificacdo, foram realizadas observagdes e aplicado questiondrio com perguntas abertas,
segundo Gil (2010), realizada no ambito discursivo com o grupo de alunos (turma pesquisada).

Segundo Viezzer e Ovalles (1994), a elaboracao de uma PP preconiza a utilizagao de
instrumentos para a obtencdo de informagdes. As técnicas utilizadas permitem a coleta das
informacdes e tendem a contribuir para uma aproximacao dos participantes no contexto no qual
se insere o problema ou objeto de estudo. E comum o uso de entrevistas semiestruturadas, de
observagoes livres, de depoimentos, de oficinas de trabalho, de reflexdo coletiva, de filmagem,
de fotografias ou de um diario de campo.

Para realizar a PP e caracterizar a percep¢ao do meio em que os alunos estao inseridos
foram utilizadas: entrevista semiestruturada com perguntas abertas, segundo Gil (2010), através
do dialogo, observagdes livres, gravacdes em audio e video, imagens, uso de software scratch,
além de registros dos didlogos informais entre os grupos. Os instrumentos em questdo
contribuem para a socializa¢do de informagdes entre os sujeitos do estudo e para o PFC para
promover momentos de reflexdo sobre seus problemas e situagdes cotidianas.

A sintese da coleta de dados, a andlise dos resultados e as discussdes, ndo seguem
segundo Le Boterf (1999, p. 52) “um padrao Unico de “pesquisa participante”, pois se trata, na
verdade, de adaptar em cada caso o processo as condi¢des particulares de cada situagdo concreta

sendo detalhada, neste estudo, a realidade vivida pelos alunos da instituicao pesquisada.
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4. RESULTADOS E DISCUSSAO

Com base em Demo (2000), compreende-se que a PP integra a pesquisa pratica em
termos de sistematizacao, pois “¢ ligada a préxis, ou seja, a pratica historica em termos de usar
conhecimento cientifico para fins explicitos de interven¢ao; nesse sentido, ndo esconde sua
ideologia, sem com isso necessariamente perder de vista o rigor metodologico” (DEMO, 2000,
p.21).

Na PP existe um elemento politico que permite discutir o processo de investigagcao
concomitante a possibilidade de intervengao na realidade social (BENITE, 2009), que neste
estudo versa sobre as contribuigdes da construcao de jogos digitais, enquanto ensino maker com
foco na ABP, visando a participacao ativa dos alunos no processo de ensino-aprendizagem de
Ciéncias.

Diante disso, os topicos a seguir discorrerdo detalhadamente o desenvolvimento do
projeto de pesquisa, em cada etapa da PP, finalizando com a descri¢ao do plano de ac¢do (quarta
fase da PP), enquanto intervengdo pedagodgica no ensino de Ciéncias, em que os alunos

desenvolveram seus jogos com o intento da aprendizagem de conteudo.

4.1. Sobre a selecao do tema e objetos de conhecimentos

A educacao maker baseia-se especificamente no processo de ‘“fazer”, vivenciar,
romper com a rotina da sala de aula de apenas receber informagao prontas e acabadas. O aluno
¢ produtor do conhecimento, por meio de atividades coletivas, para solucionar situagdes-
problema, despertando assim o autocontrole, criatividade, pensamento critico e resisténcia,
elementos fundamentais para promover sua aprendizagem (RESNICK, 2014).

Ja a ABP, consiste em um modelo de ensino e aprendizagem que possibilita aos
estudantes confrontarem-se com problemas do mundo real e proporem solu¢des para tentar
resolvé-los. A concepgao desse modelo tem sido defendida como um processo eficaz que resulta
em alto nivel de envolvimento e desempenho dos estudantes (BENDER, 2014), pois foca nas
vivéncias praticas, levando a uma maior participagdo desses discentes durante as atividades
propostas.

Ainda assim, Bender (2014) explana que os processos orientados por essa abordagem
contribuem para uma gestao académica voltada para a colaboragdo com os processos de ensino
e aprendizagem dos alunos, levando-os a desenvolver competéncias e habilidades uteis e

necessarias que sdo exigidas no mundo real.
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Dessa forma, ao criar situagdes problema que implicassem aos alunos a busca do
conhecimento necessario para compreensdao e constru¢do da solucdo do problema, o PFC
prop0s aos alunos, tarefas desafiadoras e complexas, e possivel de solugdes aceitaveis e que
podem confrontar com o mundo real, a partir da ABP e do ensino maker.

De acordo com Bender (2014), como aspecto introdutério a uma abordagem baseada
em projeto, deve ser fornecida aos estudantes uma “ancora”. Para o autor a ancora “é a base
para a pergunta que serve para fundamentar o ensino em um cendario do mundo real”
(BENDER, 2014, p.16).

Para introdug¢do da dncora foram utilizadas narrativas apresentadas de uma reportagem
da CNN Brasil intitulada: “Brasil, Europa e China tém crises energéticas com causas diferentes;
entenda” no ano de 2021. Por meio dessas narrativas foram apresentadas as demandas e
esclarecidas a importancia e a razao pelas quais deveriam ser solucionadas. Bender (2014)
destaca que na abordagem ABP, a ancora, ¢ importante, pois deve proporcionar um bom motivo
para que os estudantes queiram realizar um projeto ou solucionar um problema em particular.

A partir da discussao e compressao da ancora, entre os alunos e o PFC, foi definida, a
questdo motriz: “Como promover a transi¢do de matrizes de energia poluentes para as
renovaveis e limpas?”

Conforme destaca Bender (2014), os estudantes devem perceber o projeto como sendo
pessoalmente significativo para eles, para alcangarem o maximo de envolvimento na resolugao
do problema. Por isso, enquanto equipe, os estudantes vado ter a autonomia na escolha das

demandas que se interessavam em atender.

4.2. 1* Fase da PP: Justificando a montagem institucional do projeto

A escola de ensino na qual o projeto se desenvolveu ¢ uma institui¢ao publica que
atende uma demanda de alunos nos trés turnos (matutino, vespertino e noturno). Apos reuniao,
para apresentacdo do projeto de pesquisa com a equipe diretiva, pedagogica e com a professora
da disciplina de Ciéncias no turno vespertino, ficou entdo, decidido que o projeto seria
desenvolvido com 36 alunos de uma turma do 8° ano no turno vespertino pelo motivo de
apresentar alguns problemas que serdo discutidos nas proximas fases.

O desenvolvimento do tema, pertinente aos alunos, partiu da unidade tematica
“Matéria e Energia”, que ja estava sendo desenvolvida pela professora regente e que

contemplava uma gama de objetos de conhecimentos, na tabela 1, que se relacionam com as
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habilidades descritas no DCGO — Documento Curricular do Estado de Goias,'* elaborado pela
Secretaria Estadual de Educagdo de Goias — SEDUC, baseada na BNCC - Base Nacional
Comum Curricular para estudo no primeiro bimestre dos 8° anos. O objetivo € o de construir
conhecimento sobre a natureza da matéria e os diferentes usos energéticos, o estudo de materiais
e suas transformacdes e para o conhecimento das fontes e tipos de energia utilizados na vida

em geral.

Tabela 2 - Unidade tematica para o 8° ano do ensino fundamental

Unidade | Objetos de Conhecimento | Objetivos de Aprendizagem
Tematica

(EFO8CIO01) Identificar e classificar diferentes fontes (renovaveis e
ndo renovaveis) e tipos de energia utilizados em residéncias,
comunidades ou cidades.

(EF08CI102) Construir circuitos elétricos com pilha/bateria, fios e
lampadas ou outros dispositivos e compara-los a circuitos elétricos

Fontes e tipos de energia residenciais. ) ) ) ) .
(EF08CI03) Classificar equipamentos elétricos residenciais
Transformacdo de energia (chuveiro, ferro, lampadas, TV, radio, geladeira etc.) de acordo

com o tipo de transformagao de energia (da energia elétrica para a
térmica, luminosa, sonora ¢ mecénica, por exemplo).

(EF08CI04) Calcular o consumo de eletrodomésticos a partir dos
Circuitos elétricos dados de poténcia (descritos no proprio equipamento) € tempo
médio de uso para avaliar o impacto de cada equipamento no
Uso consciente de energia | consumo doméstico mensal.

(EFO08CI05) Propor agdes coletivas para otimizar o uso de energia
elétrica em sua escola e/ou comunidade, com base na sele¢dao de
equipamentos segundo critérios de sustentabilidade (consumo de
energia e eficiéncia energética) e habitos de consumo responsavel.
(EF08CI06) Discutir e avaliar usinas de geragdo de energia elétrica
(termelétricas, hidrelétricas, eélicas etc.), suas semelhangas e
diferencas, seus impactos socioambientais, ¢ como essa energia
chega e ¢ usada em sua cidade, comunidade, casa ou escola.

Matéria e | Calculo de consumo de

. nergia elétri
energia energia elétrica

elétrica

Fonte: DCGO (2018).

E importante ressaltar que o tema “Energia" tem chamado a aten¢do do mundo devido
a diversos fatores como: a crise hidrica, substituicdo das energias ndo renovaveis pelas
renovaveis, busca de energia renovaveis e a guerra na Ucrania, que iniciou no ano de 2022, ¢ ¢

a maior produtora de gas natural utilizado na geracao de energia elétrica em diversos paises.

140 DCGO — (Documento Curricular para Goias) é resultado de uma agdo coletiva em torno da Implementagio
da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) com o objetivo de garantir os conhecimentos essenciais, a todos os
estudantes, no estado de Goiés. Acesso:
http://basenacionalcomum.mec.gov.br/images/implementacao/curriculos_estados/go curriculo_goias.pdf.
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Para provocar os alunos sobre a tematica concluiu-se que a constru¢do de jogos poderia
ser uma alternativa que proveria o engajamento ¢ a motivagdo na aprendizagem sobre essa
tematica.

Vale ressaltar que a pesquisa tem como objetivos despertar a curiosidade, a elaboragao
e resolugcdo de problemas, a promog¢do da criatividade, o engajamento e a motiva¢do na
aprendizagem dos contetidos de ciéncias de forma inovadora e disruptivas.

Assim, assumindo a pesquisa como principio articulador na construgdo do
conhecimento dos alunos sob a o6tica dos objetivos, acreditamos contribuir efetivamente para

promover o ensino-aprendizado dos alunos pesquisados.

4.3. 2* Fase da PP: Estudo da populacio envolvida

A Unidade educacional na qual o projeto foi desenvolvido ¢ um estabelecimento que
recebe alunos de baixa classe média. Atualmente, a escola € composta de oito turmas de ensino
fundamental no turno vespertino e dezessete turmas de ensino médio nos turnos matutino e
noturno, contabilizando um total de, aproximadamente, oitocentos e noventa e oito alunos
matriculados. Tem em seu quadro de funcionarios vinte e oito professores e trinta e um
servidores desenvolvendo trabalhos administrativos (biblioteca, secretaria, coordenagao,
direcdo, cozinha, apoio de limpeza e dinamizador de laboratorio).

Para o desenvolvimento das praticas pedagdgicas estdo disponiveis, em todos os
ambientes, 13 salas de aula, biblioteca, laboratorio de informatica equipado com quarenta
chromebooks, notebooks, kits de robdtica educacional e quadra poliesportiva.

Os alunos, em sua maioria, sdo da periferia que vem de Onibus, até o colégio,
acompanhado ou nao dos pais que vem trabalhar no centro da cidade e outros estudam nessa
unidade escolar porque ndo conseguiram vaga proximo de sua residéncia. Além do mais, alguns
alunos vem de outros setores para estudar, devido a boa qualidade de ensino, seguranga e a
estrutura da unidade de ensino.

A pesquisa foi desenvolvida no turno vespertino que atende o ensino fundamental do
6° ao 9° ano onde, estdo matriculados duzentos e sessenta e quatro alunos. A série pesquisada
foi uma turma do 8° ano do ensino fundamental onde frequentam trinta e seis alunos. E
importante destacar, que os alunos envolvidos na pesquisa, na maioria, ndo apresentam
distorcao de idade para a série, 13 ¢ 14 anos. Porém, trés alunos apresentam idades entre 15 e

16 anos, ou seja, distor¢ao de idade para essa série.
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E uma turma que promove grande desconforto aos professores devido a indisciplina,
desinteresse nas atividades educacionais, tem dificuldades em seguir regras e muitos nao
realizam as atividades e os trabalhos escolares propostos para sala de aula ou para casa sendo

que, tudo isso impacta diretamente no ensino-aprendizagem dos alunos.

4.4. 3" Fase da PP: Identificaciio e analise dos problemas prioritarios do grupo pesquisado

Nesta fase da PP em que ¢ realizada a investigagdo das maiores dificuldades
enfrentadas pelos grupos de alunos nas fases anteriores, na medida em que nao pode ser
concluida na fase anterior, encontrando solugdes durante a quarta fase do PP (LE BOTERF,
1999).

Assim, na area da pesquisa didatica em Ciéncias na Educagao Basica, observa-se cada
vez mais o desinteresse dos estudantes. Esses problemas sdo atribuidos devido as mudancas
educacionais nos ultimos anos nos curriculos de ciéncias, o que se configura uma “crise na
educagdo cientifica” (LIMA; MOITA, 2011). Os autores ainda enfatizam que, isso gera atitudes
inadequadas por parte dos estudantes em relacdo ao conhecimento cientifico que esta sendo
trabalhado pelo professor. Aspectos como uma postura de passividade; espera por respostas
invés de investiga-las e a falta de proatividade em relag@o ao exercicio do trabalho intelectual.

Neste sentido, existe também a ideia preconcebida de “demonstragdo” de
experimentos, € ndo como uma pesquisa. O que repercute a concepgao de que a ciéncia ¢ um
conhecimento neutro que ndo ¢ articulado as problematicas e contradi¢des sociais (POZO;
CRESPO, 2009).

Assim, perguntou-se no questiondrio discursivo, aos alunos, o que eles tinham
estudado no primeiro bimestre com a professora regente, assim, foi constatado pelo
pesquisador, que o tema “energia” despertou muito o interesse dos alunos pelo fato que o mundo
e o Brasil enfrentam uma crise energética e o meio ambiente martiriza-se com a queima de

combustiveis fosseis. Como demonstra o extrato:

Extrato 1

PFC: O que estudaram esse bimestre em ciéncias? Acharam relevante?

Al: “Energia. Sim, professor (PFC) se continuar desse jeito vai faltar energia para
nos”.

AG6: “Muito sobre energia. Sim, professor (PFC) a natureza esta sendo destruida todo
dia pela queima dos combustiveis que vem do petroleo.”

A12: As energias. Foi bom ver as energias renovaveis e ndo renovaveis para ndo falta
energia.
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Em relagdo as respostas dos alunos sobre Energia, foi possivel observar os conceitos
espontaneos descritos nas falas dos alunos e no contetido escolar. Baseados em Carvalho
(2013), os resultados apontam os conhecimentos prévios dos alunos e assim, contribuem para
que os alunos tenham ideias e as discutam com colegas e com o PFC.

Dessa maneira o PFC expds que, o Mundo e o Brasil vém passando por uma crise
energética muito relevante e que, no caso do Brasil, a principal matriz energética brasileira,
enfrenta uma escassez hidrica agravada pelo desmatamento que influencia no ciclo d’agua.
Assim, foi possivel criar, junto com os alunos, uma situagao problema que implicasse a busca
do conhecimento necessario para compreensao e construcao da solugdo do problema percebida
pelos alunos.

Ainda, no questionario discursivo foi possivel observar que a maioria dos alunos possui
acesso a internet, conhecimentos e habilidades no uso de computadores, através de jogos ou
usando as redes sociais. Apresenta uma vivéncia com o mundo da informatica e das tecnologias
digitais, como fablets, smartphones, computadores etc.

Porém, o uso dessas tecnologias pouco soma para o desenvolvimento cognitivo, pois o
seu uso nao esta relacionado com as atividades escolares, como demonstra o uso de artefatos

tecnologicos que os alunos possuem em suas casas demostrado nas falas (Extrato 2).

Extrato 2

PFC: Vocés tém computador em casa? Se sim, utiliza para qual finalidade?

A2: “Sim, para assistir video no you tube”.
Ad: “Sim, para ver filmes”.

AS5: “Sim, jogar”.

A6: “Sim, usar as redes sociais”.

Destacamos, por isso, a necessidade das escolas se adaptarem ao uso consciente e
direcionando os artefatos tecnoldgicos, com ou sem acesso a internet, como ferramenta de apoio
a professores e alunos em sala de aula. Papert (1980), um dos defensores do uso das TIC em
sala de aula, desenvolveu a teoria do construcionismo, que sugere que as criangas usam a
tecnologia para criar e compartilhar determinados objetos fisicos ou digitais.

Outro ponto observado pelo PFC foi o engajamento dos alunos quando perguntado se
eles sentem envolvidos com atividades escolares. Sullivan e colaboradores (2009) e Fredricks

e colaboradores (2004) discutem as atitudes dos alunos em relacao a escola, analisando o

engajamento. Para os autores, o ndo envolvimento dos alunos muitas vezes significa em sua
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desisténcia das atividades escolares. Esse conceito também pode ser encontrado na literatura
relacionada a forma como os alunos interagem com as atividades escolares que lhes sdo
apresentadas.

Os autores Shirley e Hargreaves (2022) explicam alguns inimigos do engajamento: a
forma como o contetido € abordado sem que estabeleca uma conexdo com a realidade do aluno,
assim, os alunos ndo conseguem ver o significado e a utilidade das atividades escolares. Quando
os estudantes ndo t€m voz na tomada de decisdes e os professores tendem a ser autoritarios,
fazendo que eles se sintam impotentes e a medida que surgem testes, padrdes e burocracias,
desmotivados, e consequentemente, desengajados das atividades.

Quando se envolvem em suas atividades, tendem a perseverar, apesar dos desafios e
obstaculos (SITWAT e DAVID, 2012). Assim, foi possivel perceber que muitos alunos ndo

sentem engajados nas atividades escolares, como demonstrado no extrato 3.

Extrato 3

PFC: “Sabendo que engajamento é estar empenhando ou envolvidos nas atividades
escolares. Sendo assim, vocés sentem engajados nas atividades escolares?” “Por
qué?”

Al: “Nao. A gente tenta engajar nas atividades para ndo reprovar”.
A6: “Ndo. Procuro engajar nas atividades para ser alguém no futuro” .
AT7: “Mais ou menos”.

Al4: “Tento ser engajado”.

Para Tapia e Fita (2000), entre os fatores que dificultam a motivagdo e o engajamento
estdo a forma como o professor aborda o contetido e os métodos de aprendizagem que utiliza.
Os professores t€ém que mostrar a relevancia do que estd sendo estudado e poderdo utilizar
diferentes abordagens didaticas para "criar, intensificar e diversificar o desejo dos alunos em
aprender” e para “favorecer ou reforgar a decisdo de aprender” (PERRENOUD, 2000, p. 70).

O engajamento escolar se refere a um estado afetivo-cognitivo persistente, que envolve
trés fatores para cada nivel de engajamento, segundo Tapia e Fita (2000):

1)Vigor: Corresponde ao alto nivel de energia e resiliéncia mental, que os alunos
precisardo empregar quando estiverem realizando alguma atividade em sala de aula, mesmo
que encontrem dificuldades ao fazé-la.

2) Dedicagdo: caracteriza-se pelo envolvimento no trabalho, sempre com entusiasmo,
orgulho e interesse verdadeiro, no que esta sendo proposto.

3) Absorg¢do: corresponde a ideia de pleno envolvimento na atividade e percepgao de

que o “tempo passou voando”.
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Os autores ressaltam:

[...] que as pessoas engajadas se esforcam (vigor), se envolvem (dedicagdo) e se
sentem felizes (absor¢do) com o que estdo fazendo. Elas também sdo persistentes em
face das dificuldades e tém prazer com o seu sucesso, se esforcando e se dedicando
com entusiasmo as atividades escolares, como forma de alcangarem um objetivo
maior que € a aquisi¢do de novos conhecimentos. Logo, entende-se que o engajamento
escolar ¢ um fator que auxilia o processo de aprendizagem (SCHAUFELI,
SALANOVA et al., 2002, p. 75).

Dessa forma, tanto os niveis quanto os fatores, nos auxiliam a compreender os
processos do engajamento nas tarefas de aprendizagem. Outra caracteristica relevante, apontada
por Julio et al. (2011), € o vinculo emocional presente no conceito de engajamento, que o
direciona para mais perto de uma interdependéncia e o desenvolvimento da autonomia com a
motivacdo interna. Pois, segundo os autores, pode-se conseguir motivar uma pessoa sem
engaja-la, mas ndo conseguiremos engajar um individuo sem que haja uma motivagao intrinseca
que resulte em sua adesdo espontanea, além disso, o sentimento de pertencimento a uma
atividade, quando ela traz um significado para o cotidiano do estudante.

Os alunos vivem hoje em um mundo tecnologico repleto de atrativos interessantes,
quando vao a escola muitas vezes nao tém os mesmos atrativos, deixando os alunos
desmotivados, além disso, os métodos tradicionalistas em que o aluno assume uma postura
passiva, como receptor do conhecimento transmitido pelo professor, em oposicdo a
experiéncias de aprendizagem que, permitem aos alunos autonomia e resisténcia na constru¢ao
do conhecimento corroboram para a sua desmotivagao.

Dessa maneira, foi possivel verificar que muitos alunos ndo se sentem motivados
devido as metodologias adotadas na unidade escolar e pela falta de interesse pessoal, o que pode
ser verificado em suas repostas no extrato 4.

Extrato 4

PFC: “O que os desmotivam em estudar?”

Ad. “Ficar a tarde inteira fazendo uma coisa que ndo gosto”
A8. “Os amigos”
A11. “Porque entra na onda da escola: ficar sentado e copiando”

No método de ensino tradicional, o professor ¢ considerado a figura central e tnico
detentor do conhecimento que ¢ transmitido aos alunos, geralmente por meio de aulas
expositivas. O aluno, considerado o publico da aula, ¢ o Gnico responsavel por memorizar e
reproduzir o conhecimento.

Nesse modelo, em geral, sdo adotados testes e testes padronizados e ndo levam em

consideragdo as diferencas individuais. Esta concepcao tradicional de educacdo ¢ referida por
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Paulo Freire (1996) como "educacdo bancéria", "modelo de faculdade" por Pedro Demo, e
alguns estudos referem-se também a uma educagio colonial.

Para Robinson (2019), o pré-requisito basico para uma educagdo efetiva ¢ cultivar o
entusiasmo dos alunos pela aprendizagem. Isso significa compreender como eles aprendem,
fornecer um curriculo diversificado e apoiar métodos de ensino e avaliagdo capazes de motivar,
e ndo de inibir a aprendizagem. Ainda, segundo o autor, se os estudantes ndo estiverem
envolvidos com a escola, tudo o que segue em nome da educagdo ¢ praticamente irrelevante.

O uso de metodologias ativas no ensino e aprendizado dos alunos se mostra uma
maneira alternativa de buscar o interesse e a motivacao dos alunos deste século. Segundo Berbel
(2011), as metodologias ativas demonstram a capacidade de promover motivacao, interesse,
criatividade e autonomia nos alunos, pois se propdem a reforgar a percepgao do aluno que ele
¢:

[...] origem da propria a¢@o, ao serem apresentadas oportunidades de problematizagéo
de situagdes envolvidas na programagao escolar, de escolha de aspectos dos contetidos
de estudo, de caminhos possiveis para o desenvolvimento de respostas ou solugdes
(BERBEL, 2011, p. 28).

Nas metodologias ativas, o processo de ensino e aprendizagem inclui experiéncias
reais ou simuladas, pois aspiram formar pessoas com personalidade integral, desperta a
criatividade além de formar individuos com visdo global da realidade, preparados para buscar
sempre o conhecimento que eles ndo tém (BERBEL, 2011).

Resnick (2020), defende que os alunos precisam refinar suas habilidades como
pensadoras criativas, a desenvolver as proprias ideias e criar ideias baseadas em experiéncias.
Desse modo, quando perguntado aos alunos se sentem criativos, as respostas nos remetem a
perceber que a maioria dos alunos tem dificuldades em expressar sua criatividade ou ndo sentem
criativos como podemos ver no extrato 5:

Extrato 5

PFC: “Vocés sentem criativos? Por qué?”

A9. “Ndo, porque tudo que vai fazer da errado”,
Al4. “Ndo, porque ndo sou criativo”.
A16. “Ndo, porque nao tem criatividade em mim”
Segundo Resnick (2014), ¢ necessario que as criangas aprendam a desenvolver

solugdes inovadoras para os problemas inesperados que surgirdo em suas vidas, desenvolvendo

a capacidade de pensar e agir de maneira criativa. Sendo assim, a inser¢ao do ensino Maker no
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ambiente escolar na pratica docente de Ciéncias pode ser um movimento de aprendizagem,
capaz de estimular e despertar a criatividade dos alunos.

Dessa forma, o PFC elencou como problemas prioritarios: a dificuldade dos alunos de
compreenderem os conteudos escolares, o desinteresse e a falta de engajamento, o uso
indiscriminado das tecnologias sem fins pedagdgico e ndo se sentirem pessoas criativas. Diante
de tudo isso, assevera-se que esses problemas impactam diretamente no ensino-aprendizado dos
alunos.

Apos essa reflexdo, o PFC, a respeito do ensino-aprendizagem, iniciou a aplicagdo do
plano de acdo permeado pelo Ensino Maker e nos elementos da Aprendizagem Baseada em
Projetos — ABP. Dessa forma, os alunos foram incentivados a criarem artefatos a fim de
responder aos problemas levantados durante a apresentacdo das tematicas pelos grupos de
alunos.

Ao concluir a terceira fase do PP, destinada a pesquisar e abordar as questdes
levantadas pelo grupo, € necessario organizar "feedback sobre os resultados do trabalho de cada
grupo de estudo e comunica-lo aos outros grupos de estudo" e a populacdo como um inteiro”

(BOTERF, 1999, p. 53).

4.4. 4" Fase da PP: Elaboraciao e aplicacido do plano de acio

Depois da reflex@o sobre a ancora e a proposicdo da questdo motriz, os alunos foram
divididos em seis equipes de seis alunos, organizadas pelos proprios alunos, para
desenvolverem uma série de tarefas para planejarem e organizarem suas atividades com a
finalidade de buscarem uma solugdo para o problema. Em conjunto, ancora e questdo motriz,
deve tanto despertar a atencdo dos estudantes quanto a focar seus esfor¢os nas informagdes
especificas de que eles precisam para abordar o problema (BENDER, 2014).

Assim, ja apresentado a ancora, questao motriz, € a formagao das seis equipes com seis
alunos, foram entdo, estimuladas a olharem os problemas levantados e buscarem estratégias
possiveis para solucioné-los. O plano de acdo, composto de atividades educativas, sob a
perspectiva do Ensino Maker pautada na ABP, envolveu formas de melhorar o processo de
aprendizagem dos alunos e permitiu tecermos consideragdes sobre o engajamento entre

estudantes e promover o ensino dos contetdos de Ciéncias.



73

4.4.2. Sistematizacao das atividades
4.4.2.1. Atividade maker

Hoje, a tecnologia é uma ferramenta que se tornou parte de nossa cultura e habitos,
porém, aplicar essa ferramenta em sala de aula continua sendo um desafio para muitos
educadores, devido a falta de recursos ou falta de conhecimento sobre a aplicagdo efetiva na
educacao.

Uma alternativa que poderia ajudar nesse problema poderia ser a utilizacdo de uma
cultura produtora nesses espacos. Por meio dele, alunos e professores sdo expostos a cultura do
faga vocé mesmo, reunindo tecnologia e pessoas de diferentes faixas etarias. Segundo
Zylbersztajn, (2015), a filosofia DIY - Do it Yourself, em um nivel fundamental, propde
reutilizar e reparar objetos, ao inves de joga-los fora ou compra-los de volta. Em um nivel mais
profundo, hd também uma nova ideia do que significa possuir algo.

O Construtivismo de Papert (1994) afirma que essa estrutura € claramente percebida
quando os alunos constroem, criam e compartilham objetos publicamente. A sua teoria estd no
cerne do 'fazer', do qual nasce o conceito de aprendizagem criativa baseado em quatro pilares:
trabalho baseado em projetos, paixdo dos alunos por fazer algo, cooperagdo no trabalho e
pensamento reflexivo.

Assim, a aprendizagem criativa surge através da consciéncia das novas tendéncias da
educacdo e da necessidade de tirar partido do modelo educativo a que todos aspiramos, que ¢ a
educagdo ideoldgica. Uma educagdo reflexiva critica onde o professor levara os alunos a se
tornarem criadores de suas proprias historias a partir de uma problematizagao.

Para Angotti e Delizoicov (1992, p. 29), problematizar no processo de ensino
aprendizagem “visa a ligacdo desse contetido com situagdes reais que os alunos conhegam e
presenciam”. Essa problematizacdo pode despertar nos alunos o interesse em estudar os
respectivos conteudos escolares propostos no plano de ensino, fazendo com que o estudo de
Ciéncias se torne mais agradavel, por abordar um assunto do dia a dia do aluno.

Na visdo dos alunos, problematizar os contetidos escolares de Ciéncias e de que forma
esses podem ser solucionados, utilizando os conhecimentos cientificos, pode ser percebido no
extrato 5, disposto na tabela, que reproduz algumas dessas respostas das equipes, conforme a

seguinte pergunta do questiondrio final.
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Extrato 6

PFC: “Qual o problema social encontrado pela equipe para a realiza¢do do
prototipo”’?

Tabela 3 — Problemas observados pelas equipes sobre o desperdicio de energia

Equipe Problema social observado pelas equipes
“Lampada ligada 24h trazendo desperdicio.”

“O poste ligado de dia e de noite”

“Lampada acessa 24h por dia, gastando energia que poderia ser economizada”.

“Lampada ligada o tempo todo na praga”.

1
2
3
4 “Gasto de energia exagerado e desnecessario”.
5
6

Ndo finalizou a atividade

Autor: o PFC da pesquisa

E importante mencionar que a equipe 6 ndo conseguiu descrever o problema que
envolvia o ambiente e ndo conseguiu finalizar e dar acabamento ao que fora proposto pela
atividade. Essa equipe era composta por alunos faltosos, com justificativa de atestado, oriundos
de processos de busca ativa e que acabaram nao se consolidando durante as atividades de
pesquisa para este estudo dissertativo.

Assim, foi possivel atentar, que a maioria das equipes conseguiu problematizar que o
desperdicio de energia ¢ um problema social passivel de ser atenuado com praticas simples.
Dessa forma, estimular os alunos a problematizarem os assuntos a serem estudados, ¢ dar
oportunidade de um “[...] envolvimento direto, participativo e reflexivo em todas as etapas do
processo (MORAN, 2018 p. 4)”.

A vista disso, o PFC orientou os alunos para que, baseados no problema social
encontrado e na reflexdo sobre a ancora e a proposicao da questdo motriz, desenvolvessem uma
atividade mao na massa e levantassem um problema sobre a questdo motriz, de modo que seu
prototipo buscasse atendé-lo. Assim, os alunos foram orientados, para que baseados no que foi
estudado, identificassem um ambiente publico (praga, rua, espago publico...) onde lampadas
ficam ligadas sem necessidade e, levantassem um problema referente ao ambiente identificado,
e depois elaborassem um prototipo, por meio de desenhos e circuitos elétricos.

Por conseguinte, os alunos foram desafiados a criar um prototipo, realizar, pesquisar e
responder as seguintes questdes: Qual ambiente construido pelo grupo? Que tipo de lampada ¢
mais utilizada nesse ambiente? Quantos KWh essa lampada possivelmente gasta por
hora/dia/més? Qual o gasto mensal dessa lampada sabendo que o valor do KWh ¢ R$ 0,96

aproximadamente? E qual o problema social encontrado pelo grupo?
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O problema proposto, seja ele de carater experimental, tedrico ou contextualizado,
deve oferecer condigdes para que os alunos, de acordo com Carvalho (2013) “pensem e
trabalhem com as varidveis relevantes do fendmeno cientifico central do conteudo
programatico” (p.09). Ainda, segundo a autora, problematizar contetidos ndo significa apenas
apresentar um enunciado instigante para os alunos e sim, compreender um processo de

aproximacdes sucessivas a determinado fendémeno.

[...] A problematizagdo compreende um processo de aproximagdes sucessivas a
determinado fendmeno. [...] E preciso que a partir de uma questio inicial, os
estudantes sejam conduzidos a tomada de consciéncia de suas a¢des e que o professor
os ajude nesse processo (CAPECCHI, 2013, p. 37-38).

Dessa forma, com objetivo de ir ao encontro da proposta de pesquisa, que € promover
a reflexdo sobre o ensino maker como objeto de aprendizagem baseado na autonomia,
pensamento reflexivo e resolucdo de problemas, promovendo sua regeneracio (pensamento) e
sua relagdo com o consumo consciente de energia e despertar os olhares para os tipos de energia
de natureza renovavel.

Desse modo, ao avangar com o projeto, foi possivel constatar que (figura 9) os alunos
perceberam a relevancia do trabalho em equipe para a realizacao das atividades, apontando a
necessidade da divisdo de tarefas e a importancia de consultar a equipe para a tomada de
decisdes. Essas evidencias foram muito significativas para uma turma que apresentava
dificuldades em realizar atividades em sala de maneira colaborativa.

Assim, transcorreu a construcao dos protdtipos acerca da problematica abordada pelos
alunos. Os prototipos construidos pelos estudantes com o auxilio do PFC, simulavam o
funcionamento de lampadas ligadas durante o dia em espagos publicos, promovendo o gasto de
energia sem necessidade. Os prototipos construidos pelos alunos buscavam solucionar os
desafios e destacar a importancia da economia de energia além de propor possivel solucio para
o desperdicio de energia.

Desta forma, os alunos criaram seus prototipos por meio de desenhos e circuitos

elétricos conforme a figura 9.
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Figura 9 — Construcio dos circuitos elétricos

Fonte: acervo da pesquisa (2022).

Assim, foi possivel perceber, na figura 9, que os grupos confeccionaram, de maneira
simples, protdtipos de espagos publicos como pragas, ruas e ambiente como o colégio. Ainda
foi verificado que houve apropriacdo pelos alunos da linguagem relacionada tanto aos conceitos
de Ciéncias que envolviam energia (circuito, positivo e negativo, volts, curto-circuito e
geradores de energia) como aos aparatos tecnologicos (Leds e resistores). Dessa forma, os
alunos foram introduzindo novas palavras em suas produgdes escritas e orais € passaram a
nomear corretamente os fenomenos, equipamentos e recursos relacionados ao conteudo sobre

Energia.
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Figura 10 3 - Protétipo desenvolvido pelas equipes.

Fonte: acervo da pesquisa (2022).

Para avaliar os prototipos foi utilizada a plataforma padlet, conforme demostrado na
figura 11, onde foi fornecido um link para as equipes, que deveriam criar um tema, fotografar

os protétipos, inserir a identidade do local e o problema percebido e uma possivel solugao.
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Figura 11 — Apresentacio dos protétipos na plataforma padlet.

Lampada ligada na praga : Crise energética : Crise energética na
atualidade

1a- qual o ambiente
Nome da equipe: Génios Tecnology ndonada
blema encontrado
Ambiente: Praga no setor Hugo de N a luz ligada o
Morais
Problema: Limpada ligada 24 horas como o problema pode ser
por dia resolvido
R_remorver os fios rompidos ¢

recolocando flos novos

Nome da equipe : TURMA DA
CIENCIA
AMBIENTE: PRAGA

Nome do 0 i da Franga
W8 00006 HOPK FA EXSINR PROBLEMA: DESPERDICIO DE

Daniel Felipe André ¢ :
Nome da equipe:os desblugados ENERGIA

O ambiente:patio da escola COMO RESOLVER O PROBLEMA:
Problema: desperdicio de energla luz TROCANDO PARA ENERGIA
RENOVAVEL

ar a luz 56 em momentos

@ André Luiz Rodrigues Jeremias L2 3.8 3 3

@ André Luiz Rodrigues Jeremias
cumpride

@ André Luiz Rodrigues Jeremias
paral

puitobome ®

Fonte:  Acervo da  pesquisa  (2022). Os trabalhos podem ser verificado em:
https://padlet.com/alrbioprof/ufrzadwSvu9q0xjg

Sobre o uso da plataforma digital como ferramenta de coleta de dados e para avaliagao,
concordamos com Moran (2018, p. 2) que cada vez mais estas plataformas tém se adaptando as
necessidades dos usudrios (professores e alunos), respeitando “[...] os diversos percursos e
ritmos, os avangos e dificuldades de cada um, o que contribui para que os professores possam
planejar melhor as atividades em sala e desenvolver melhor seu papel tutorial, de orientacdo™.

A avalia¢do incluiu ndo apenas o produto apresentado, mas também os aspectos
centrais do processo de confecgdo do protdtipo, tais como: o trabalho colaborativo das equipes,
os videos produzidos, relatorios, prototipos, tentativas e decisdes, a superacao dos problemas,
erros e a resiliéncia.

Por fim, foi possivel verificar indicios de aprendizagens apresentado desde o
levantamento dos problemas até a constru¢do do prototipo. Nao foram momentos estanques,
pois a linguagem, as ciéncias, a tecnologia e as interagdes pessoais permearam por todo o
processo, favorecendo o ensino-aprendizagem dos alunos.

Segundo, Meira e Blisktein (2020), propostas de atividades em que o aluno coloca a
mao na massa na area de Ciéncias pode promover nos estudantes o interesse pela investigacao,
desperta a curiosidade e promove a motivacao e o engajamento entre os estudantes. Assim, foi
possivel nessa proposta que os alunos avangassem na aprendizagem dos conteudos a partir de

uma atividade criativa e mdo na massa.
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4.4.2.1.1. 1° momento da Intervencio Pedagogica - Problematizacio Inicial

A problematizagdo inicial ¢ 0 momento em que o professor parte de alguma situagio
que contemple a realidade dos alunos, normalmente trazida por eles para a sala de aula. Nesse
momento o professor ira concentrar-se mais em questionar ¢ problematizar essa situacao,
fomentando discussoes e langando duvidas e fortalecendo a discussdo sobre, tendo um papel de
questionador e nao de portador de respostas.

E importante ressaltar que esse ¢ o momento em que os alunos devem ser desafiados
a compartilhar o que pensam e/ou sabem sobre o assunto (DELIZOICOV e ANGOTTI, 1991).
O objetivo deste momento € propiciar um distanciamento critico do aluno, ao se deparar com
interpretagdes das situagdes propostas pelo professor.

Desse jeito, para potencializar o ensino de Ciéncias e torna-lo mais aprazivel, o PFC
propos as equipes de alunos que realizassem um levantamento, de um espago publico, em que
lampada(s) ficam acessas durante o dia. A tabela 4 reproduz as problematicas observadas

(ambientes observados) pelas equipes:

Tabela 4 — Ambientes observados pelas equipes de alunos.

Equipe Ambientes observados

1 “... "porte de energia” na rua do Lago das Rosas que fica com a luz acessa
24 horas por dia, desperdi¢ando energia.”

2 “... uma rua onde um poste fica ligado 24 horas por dia desperdi¢cando
energia...”

3 “... patio da nossa escola onde, chegamos as 13h e muitas lampadas estdo
acessas...”

4 “... praga abandonada existe um poste de luz que fica ligada 24 horas
gastando energia.”

5 “.. lampada ligada 24 horas por dia na praca do setor Hugo de Morais.”

Fonte: acervo da pesquisa (2022).

Diante dos ambientes observados foi possivel perceber que as equipes de alunos
conseguiram identificar e trazer o problema para discussdo. A fim de desenvolver a
problemadtica levantada pelos alunos e conduzir a IP, o PFC teve o papel de mediar a discussao,
levantando questionamentos, davidas sobre o assunto e fortalecendo a discussdo, promovendo

aos alunos uma visdo geral e critica sobre a problematica apresentada.
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4.4.2.1.2. 2° momento da Intervencio Pedagogica - Organiza¢io do conhecimento

O segundo momento trata-se da organiza¢do do conhecimento, ¢ 0 momento em que
os alunos estudardo os conhecimentos selecionados pelo professor como necessarios para a
compreensdo dos temas e da problematiza¢io inicial. E o momento em que o professor
apresenta o conhecimento cientifico escolar relacionado ao problema, para os alunos. Assim,
na medida em que professor vai apresentando e explicando o contetido, os alunos comegam a
adquirir novos elementos tedricos e tendem a elaborar respostas mais completas para resolugao

do problema proposto.

E, nesse espago, que entra o conhecimento disciplinar ou cientifico, os saberes
docentes (TARDIF, 2004) como fornecedores legitimados dos dados imbuidos de
outras visdes e compreensdes da educacdo, os quais podem permitir aos sujeitos da
educag@o a passagem ou ascensao do primeiro para o segundo nivel de reflexibilidade,
Therrien e Therrien (2013, p. 623).

A vista disso foi proposta a realizagdo de uma oficina sobre o scratch, onde os alunos
programaram o jogo “captura de macas”, usando um modelo. Nesta atividade foi mostrado
como criar um jogo simples, onde magas aparecem em posi¢des horizontais aleatorias na parte
superior da tela do jogo, e em instantes variados, caem no chao de tal forma que o jogador deve
mover o bowl para pegar as magas antes que elas toquem o chao, onde cada uma tem o valor de
um ponto.

Para a criagdo do jogo o aluno escolheu os atores apple e bowl, dois cenarios sendo

que, um teve que ser escrito game over além de criar uma varidvel chamada score (Figura 12).
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Figura 12— Programando o jogo das magas

Fonte: Acervo da pesquisa (2022).

Segundo Papert (1994), o uso de tecnologias digitais em sala proporciona uma
aprendizagem envolvente, desenvolvendo nos estudantes o desejo de aprender. O pesquisador
retrata os estudantes desta nova geragdo como abertos a emergir em estilos de aprendizagem
mais desafiantes, e assim cabe ao professor provocar e incentivar imaginagdes (PAPERT,
1994).

Defendemos entdo, o uso de artefatos tecnoldgicos e softwares, como forma de
promover respostas para a problematizagdo inicial apoiada na construcdo de jogos digitais,
como estratégia pedagdgica para o desenvolvimento de praticas pedagdgicas inovadoras, capaz

de potencializar a aprendizagem dos alunos.
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4.4.2.1.3. 3° momento da Intervencio Pedagogica - Aplicacio do conhecimento

A aplicacao do conhecimento ¢ quando o conhecimento que os alunos incorporam ¢
sistematicamente abordado e as situagdes que determinam a sua aprendizagem sdo analisadas e
interpretadas; ¢ quando os alunos sdo treinados para usar seus conhecimentos e serdo capazes
de combinar a formacao de conceitos cientificos com situacdes da vida real.

O ultimo momento da IP corresponde a sistematizacao do conhecimento. Os alunos
devem ser capazes de utilizar os conhecimentos adquiridos em situagdes da vida real, as suas
situagdes experienciais para resolver determinados problemas e atividades, integrando assim o
conhecimento, a ciéncia com as situagdes da vida real.

Diante dos problemas apresentados pelos alunos e das habilidades desenvolvidas,
sugeriu-se implementar a criagdo de jogos, construindo jogos a partir do contetido aprendido.

Neste estudo, a constru¢do de jogos digitais através do scratch foi usada como
ferramenta de ensino, buscando observar se ela pode mediar e potencializar a aprendizagem dos
alunos em ciéncias além de promover o engajamento, o trabalho em grupo, a criatividade, o
pensamento reflexivo, a formulagao e resolugdo de problemas. Assim, pautado nos Trés
Momentos Pedagogicos, os alunos criaram seus jogos em equipes conforme a descrigdo e

finalidade de cada jogo construido (Figuras 13 a 17).

Figura 13- Jogo da memoria

JOGO DA MEMORIA - ENERGIAS

sall - 2B
E: s

O jogo da memoéria, pode ser acessado pelo link https://scratch.mit.edu/projects/710956540. Ele é excelente para
treinar a memoria sobre os tipos de energia que é usado atualmente. Também ¢ interessante para treinar a
concentragdo, ja que € necessario estar muito concentrado para memorizar e escolher as cartas certas. Pode ser
utilizado, como um jogo educativo, por pais, professores e alunos do ensino fundamental.
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Figura 14 4 - Jogo da "cobra".
o LS = e

Pontos

Neste jogo, a “cobra” precisa ir ao encontro das energias renovaveis para se alimentar e ganhar pontos e, assim,
seu corpo vai ficando cada vez mais longo. Cada energia ndo renovavel perde pontos. Todos podem jogar. Quantos
pontos vocé consegue fazer? Acesse: https://scratch.mit.edu/projects/705193932.

Figura 5 15- Jogo energy game.

pontugéo ' ' '

gas natural

Energy Game foi remixado a partir do jogo da maga para a demonstragdo das energias renovaveis € ndo renovaveis.
Nele deve ser coletado as energias renovaveis para ganhar pontos e se pegar as energias no renovaveis perde uma
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Figura 6 16- Jogo do labirinto

O objetivo do jogo ¢ “comer” todas os quadradinhos e as energia renovaveis do labirinto sem ser atingido pelos
fantasmas ou colidir com uma energia ndo renovavel. Ao colidir com uma pastilha o Sprint a engole ¢ a mesma
deve desaparecer do labirinto. O jogo pode ser acessado pelo link: https:/scratch.mit.edu/projects/693405063.

Figura 7 17- Jogo do labirinto 3D.
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O Jogo labirinto 3D tem o objetivo de procurar as energias renovaveis. E um jogo de aventura que traz o
labirinto em um nivel 3D. Pode ser acessado: https://scratch.mit.edu/projects/705292235.

A partir dos videos gravados pelas equipes, foi possivel constatar que, ao

confeccionarem os jogos, os alunos apropriaram-se do conhecimento, alcangando os objetivos
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esperados. Os resultados sinalizaram no extrato 7 que a criacdo de jogos digitais, utilizando o
Scratch, foi capaz de mediar a aprendizagem.
Extrato: 7

Equipe 1: “nosso jogo se trata das energias renovaveis como forma de substituir as
energias poluentes".

Equipe 3: “o fema do nosso jogo serd as energias renovaveis e ndo renovareis para
falar sobre a crise de energia mundial e promover a consciéncia sobre o uso de
energia”.

Equipe 5: “o nosso jogo é sobre ciéncia para as pessoas aprenderem a economizar
energia’.

Os resultados mostram que quando os alunos usam o scratch, eles alargam conceitos
e habilidades, além de desenvolverem a capacidade de raciocinar logicamente. O scratch
funciona bem em um ambiente educacional, quando bem planejado, promove aprendizagem
nos alunos, gera motivagao a medida que criam conteudo em sala de aula, desperta lideranca
€ engajamento.

Com o scratch, como um recurso educacional para aprender célculo, logica e
programacao, os alunos aprendem a usar a tecnologia de maneira inovadora e criativa,
aprendem a codificar, aprendem a se tornar e se manter informados, construir novos
conhecimentos com tecnologias, e avaliar criticamente o papel da tecnologia na sociedade,
economia, cultura e modo de vida (RAMOS e ESPADEIRO, 2015).

O PFC, ao diferenciar sua postura pedagogica como mediador e colocando o aluno
como agente ativo do processo de ensino-aprendizado, por meio de constantes provocacdes,
questionamentos, desafios e didlogos, observou que houve um ripido aumento no
engajamento da turma, como pode ser evidenciado pela descrigdo nos relatorios da equipe 4 e
5 no extrato 8.

Extrato: 8

Equipe 4. Foi uma experiéncia bem legal e divertida, ele (scratch) me despertou um
grande interesse em aprender cada vez mais sobre o assunto.

Equipe 5. Para n6s foi 6timo criar um jogo. Foi uma das aulas mais interessantes e
pretendemos estudar mais sobre isso (criar jogos). Despertou muito nossa curiosidade
¢ podemos aprender mais através dos jogos.

Uma das estratégias cada vez mais utilizada neste cendrio de crescimento de
tecnologias digitais e que busca motivar os alunos ¢ o uso de metodologias ativas a partir da
criagdo de jogos digitais (SILVA; SALES; CASTRO, 2019). A criagdo de jogos digitais, na
educagdo, tem como objetivo resolver problemas praticos ou despertar engajamento

(VIANNA et al., 2013).
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Segundo Berbel (2011), o engajamento dos alunos em relagdo a novas aprendizagens €
condi¢do essencial para ampliar suas possibilidades de exercitar a liberdade e a autonomia na
tomada de decisoes e preparando para o exercicio profissional futuro. Reever (2009) aponta que
alunos autdnomos apresentam resultados positivos em relagao a motivacao, ao engajamento, ao
desenvolvimento, a aprendizagem, a melhoria do desempenho e ao estado psicologico.

Assim, foi possivel observar que os alunos se sentiram engajados e motivados e,
demonstram ter aprendido com a construcao dos jogos. Boa parte dos grupos demonstrou
comprometimento acima das expectativas, discutindo suas duvidas com o professor a todo
momento. Como podemos observar pela fala dos alunos no extrato 9.

Extrato: 9
A4. “Como mudamos o personagem?”
AS. “Professor ele (personagem) estd andando de cabeca para baixo. Olha aqui!”

A7. “Como fago para mudar o cenario?”
A10. “Professor nos ajuda. Nao estamos conseguindo.”

Nessa perspectiva, para desenvolver esse processo, em sala de aula, ¢ necessario
incorporar estratégias no processo de ensino, no qual o aluno participa da construcao do
processo de forma flexivel e criativa, podendo desfrutar dos beneficios da utilizacdo das
ferramentas educacionais como o scratch (BRACKMANN, 2017). Assim, foi possivel
perceber, pela fala dos alunos, o pensamento critico e reflexivo na criacao de jogos, baseado
nas energias renovaveis como uma possivel solucdo para os problemas percebidos (Extrato

10).

Extrato: 10

Equipe 1. Criamos um jogo, utilizando o scratch, para conscientizar as pessoas

sobre as energias renovaveis ¢ ndo renovaveis.

Equipe 2. Decidimos remixar um jogo para despertar os alunos sobre o mau uso da

energia e sobre a importancia das energias renovaveis.

Equipe 5. Nosso jogo ¢ para os alunos de outras turmas jogar para se conscientizar

sobre o desperdicio de energia e sobre as energias renovaveis e ndo renovaveis.

Freire (1996) defende as metodologias ativas com poder de impulsionar a

aprendizagem na superagdo de desafios, a resolucdo de problemas, e a constru¢do do
conhecimento novo a partir do conhecimento espontaneo de cada aluno. Elas baseiam-se em
formas de desenvolver o processo de aprender, utilizando experiéncias reais ou simuladas,

visando as condig¢des de solucionar com sucesso desafios advindos das atividades com social,

em diferentes contextos.
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Também, foi possivel perceber uma forte interagdo com a propria equipe e, inclusive,
com as demais, para analisar os games sob a lente do contetido aprendido e para a tomada de
decisdo na resolugdo do problema. Assim, os alunos perceberam a importancia do trabalho em

equipe pelos alunos na formulagao e resolugao da problematica (Extrato 11).

Extrato: 11

Equipe 3. Nosso grupo resolveu tomar uma atitude. Tivemos a ideia de comunicar os
funcionérios e a dire¢do sobre o desperdicio de energia em nosso colégio. Também
tivemos a ideia de trocar as lampadas fluorescentes.

Equipe 4. Tivemos a ideia de ligar para a empresa responsavel pela energia para
resolver o problema (Idmpada ligada durante o dia na rua) desse desperdicio de
energia.

Destacando o potencial desta ferramenta na educacao, o trabalho correspondente foi
desenhado para garantir que os alunos assumam o papel de protagonistas de sua aprendizagem
sob a mediacdo do professor, colaborando e organizando os ideais que as equipes de
desenvolvimento projetaram e criaram.

O scratch tem o objetivo de auxiliar a constru¢do dos jogos e ainda estimular o
pensamento computacional, visto que ¢ uma ferramenta educacional que nao exige dos
estudantes a sintaxe de uma linguagem de programacdo textual, uma vez que a ferramenta
utiliza uma linguagem de programagao visual por blocos 16gicos, facilitando o ensino de
programacdo (AMARAL; SILVA; PANTALEAO, 2015).

Dessa maneira, podemos perceber que o Scratch ¢ uma proposta mao na massa que
propde o desenvolvimento de projetos de programacdo, envolvendo a exploragdo,
desenvolvendo imaginagdo, o compartilhamento de ideias e a interagdo com o mundo fisico.

Assim, concordamos com os autores que o uso do scratch se mostrou vidvel para
auxiliar na aprendizagem dos conteudos de ciéncias e promover o engajamento, a autonomia,
trabalhar o raciocinio l6gico e ainda desenvolver o lado criativo e critico dos alunos (DE
OLIVEIRA et al., 2014).

E importante destacar que apenas uma equipe ndo conseguiu obter éxito na finalizagio
dos jogos, devido a falta de desempenho, sincronismo entre o grupo, presenga e participacao
durante as aulas, diferentemente dos grupos que demonstraram engajamento ¢ motiva¢ao no
desenvolvimento do projeto.

A contribui¢do desse trabalho corroborara para a utilizagdo de novas abordagens ativas
de ensino-aprendizagem focada no aluno como agente ativo e o professor como mediador do

conhecimento. Ainda, foi possivel a elaboragdo do produto educacional como proposta de
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atividades para os professores com possibilidades de nortear e ampliar os olhares dos estudantes
sobre o ensino-aprendizagem em Ciéncias.

Desta forma o Scratch, consolida-se como ferramenta capaz de proporcionar maior
engajamento € motivagdo aos alunos no ensino de ciéncias, contribuindo assim, para tornar os
alunos criativos e capazes de formular problemas e soluciona-los e, consequentemente, mais

criticos.
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5. PRODUTO EDUCACIONAL

O Mestrado Profissional visa a capacitagdo de recursos humanos qualificados para o
exercicio da pratica profissional avangada e transformadora de agdes e processos aplicados,
com énfase na producdo técnico-cientifica, na pesquisa aplicada e na proposi¢ao de inovagdes
e aperfeicoamentos para a solugdo de problemas especificos, que permitam o avango da area
em ambito nacional, regional ou local (SILVA e DEL PINO, 2016).

Segundo Moreira e Nardi (2009), ¢ esperado em carater terminal do mestrado
profissional um produto educacional que desenvolva uma estratégia ou metodologia de ensino,
entre outras possibilidades, podendo caracterizar tanto um processo quanto a geracdo de um
produto a ser praticado em sala de aula. Em relagdao a pesquisa desenvolvida no MP, esses
autores entendem que o foco deve ser mais na aplicagdo do conhecimento com base em estudos
do que na producao de uma mesma visao melhorada ano apos ano.

Para Moreira et al. (2018), o produto educacional pode contribuir para a atividade
semelhante de outros profissionais com base em um olhar mais esmiucado e analitico sobre a
acdo profissional em didlogo entre teoria e pratica e residir a possibilidade de gerar
ensinamentos aos alunos e na propria praxis do professor, tornando-a mais critica, reflexiva,
fundamentada e contextualizada.

Pensando na importancia do produto educacional e nas transformagdes ocorridas ao
longo dos anos em relagdao aos avancos tecnologicos que oferecem novas metodologias para o
ensino, foi elaborado um Mddulo instrucional, com o propdsito de contribuir como estratégia
pedagdgica no ensino de Ciéncias usando o scratch.

Dessa forma, o Modulo Instrucional disponibiliza aos professores de Ciéncias da
Natureza estratégias de ensino e complementar as aulas de Ciéncias do Ensino fundamental,
anos finais e permite ainda, adaptagdes de estratégias de ensino para outras areas do
conhecimento.

Assim, o mddulo apresenta e sugere atividades maker como a constru¢ao de jogos, na
busca em tornar os alunos mais ativos no processo de ensino aprendizagem estimulando,
assim, o engajamento e a motivagao nas atividades escolares além de despertar a criatividade
e a formulacdo e resolugdo de problemas.

Nesse sentido, 0 Modulo visa sugerir aos alunos das turmas do 8° e 9° anos que criem

jogos a partir da utilizagao do scratch, baseado em conteudo visto durante o ano letivo, criando
possibilidade ao educador e aos estudantes de investigar, criar, colaborar e compartilhar

conhecimentos, cujo funcionamento ocorre em dispositivo tecnologico, tais como, notebooks e
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computadores com ou sem internet.
Assim, espera-se que o Modulo Instrucional possa servir de base para outros
professores que buscam explorar, em suas aulas, formas de deixar as aulas mais dindmicas.
Que este modulo instrucional ajude outros professores do ensino fundamental
interessados em trabalhar com tecnologia e na qualidade do aprendizado de seus alunos a
vislumbrar novas formas de articular tecnologia, ensino e aprendizagem. E, sobretudo, respeitar
os anseios do mundo tecnoldgico moderno e fornecer subsidios para praticas educativas que

utilizem ferramentas.
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APRESENTACAO

Prezado (a) leitor (a), é com satisfacdo que apresentamos esse Modulo Instrucional,
fruto do Produto Educacional derivado da dissertacdo de pesquisa do Mestrado Profissional em
Ensino de Ciéncias — PPEC da Universidade Estadual de Goiés, para disponibilizar aos
professores de Ciéncias da Natureza estratégias de ensino como alternativa e complementar nas
aulas de Ciéncias, no Ensino fundamental, ndo impedindo sua adaptacdo a novas estratégias de
ensino em outras areas do conhecimento.

O nosso principal anseio € que este modulo instrucional ajude outros professores do
ensino fundamental interessados em trabalhar com tecnologia e na qualidade do aprendizado
de seus alunos a vislumbrar novas formas de articular tecnologia, ensino e aprendizagem. E,
sobretudo, respeitar os anseios do mundo tecnoldgico moderno e fornecer subsidios para
praticas educativas que utilizem ferramentas.

Dessa forma, o objetivo deste Modulo ¢ sugerir, aos docentes, atividades pautadas no
Ensino Maker no intuito de proporcionar uma participacao mais ativa no processo de ensino
aprendizagem e promover maior engajamento € motivagdo entre os alunos.

Concordamos com Blikstein (2013), quando ele afirma que a cria¢do de artefatos pode
ser uma ideia poderosa e capaz de promover a criatividade e a inventividade, os quais sdo onde
esta ancorado o Ensino Maker. Para o autor, a programagao e uso de recursos computacionais
sdo pegas-chave na “fabricagdo digital”, por permitir ao estudante envolver-se em criagdes que
estimulem o aprender a aprender e o protagonismo.

Nesta obra, propomos atividades educativas praticas aplicadas em um colégio publico,
como proposta que possa nortear e ampliar os olhares dos docentes, no que se refere as
habilidades, sobre a unidade tematica matéria e energia, disposto na BNCC para o 8° ano do
Ensino Fundamental.

Assim, espera-se que este Modulo Instrucional possa servir de base para outros
professores que buscam ferramentas capazes de potencializar a aprendizagem dos alunos e
promover o engajamento, a colaboracdo e o trabalho em grupo, a criatividade, o pensamento

reflexivo e a formulacado e resolu¢do de problemas.
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INTRODUCAO

Este médulo tem como propodsito disponibilizar aos professores de Ciéncias da
Natureza estratégias de ensino e complementar as aulas de Ciéncias do Ensino Fundamental,
anos finais e permitir ainda, adaptacdes de estratégias de ensino para outras areas do
conhecimento.

A obra apresenta e sugere atividades maker e a construg¢ao de jogos, na busca em tornar
os alunos mais ativos no processo de ensino aprendizagem, estimulando, assim, o engajamento
e a motivagdo nas atividades escolares, além de despertar a criatividade e a formulacao e
resolucao de problemas.

A vista que, segundo Ovigli e Bertucci (2009) destacam que para muitos professores
o ensino de Ciéncias possui muitas dificuldades que impedem o desenvolvimento dos
estudantes, tais como, indisciplina dos estudantes, falta de estrutura fisica das escolas, ¢ o
desinteresse dos estudantes nas aulas de ciéncias.

O Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira (INEP),
(2019) nos informa que as escolas publicas do Estado de Goias apresentam algumas caréncias
que precisam ser sanadas, tais como: o baixo percentual de escolas que possuem biblioteca; ndo
dispdem de quadra de esporte; faltam laboratdrios de ciéncias e salas informatizadas, sem contar
a superlotagdo nas salas de aula, e a desvalorizacao do profissional da educacao.

Assevera-se, entdo, que a soma de tudo isso impacta nocivamente na metodologia e na
didatica dos professores, enquanto promove desestimulo nos alunos que acaba por distancid-
los da comunidade escolar.

Para Silva et al. (2018), a educagdo contemporanea necessita integrar aos processos de
ensino, aprendizagem, curriculo e avaliagdo, recursos tecnoldgicos ao ambiente escolar.
Contudo, advertem os autores citados, que as tecnologias digitais ndo devem ser utilizadas
indiscriminadamente no contexto educacional, mas em consonancia com metodologias ativas
de aprendizagem, com o propdsito de motivar os alunos durante todo o processo de aquisi¢ao
do aprendizado esperado.

Dessa forma, Berbel (2011) ressalta que as metodologias ativas se contrapdem ao ensino
tradicional, pois se trata de um processo que visa estimular a autoaprendizagem e a curiosidade

do estudante para pesquisar, refletir e analisar possiveis situacdes para tomada de decisao.
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Nesta perspectiva, Aquino (2009) defende que ¢ interessante que o professor procure
métodos ativos e abordagens de ensino, de modo que, favorega a promog¢ao dos conteudos e
potencialize o processo de ensino-aprendizagem.

Dentre essas abordagens, a Cultura Maker possibilita aos educadores refletirem suas
praticas e avaliarem estratégias que consigam proporcionar mudangas nas relagdes
educacionais, promovendo maior envolvimento e motiva¢ao no ensino aprendizado dos alunos.

Por conseguinte, Anderson (2012) afirma que a Cultura Maker pode ser uma alternativa
para estimular a autonomia dos alunos, pois se caracteriza principalmente por trabalhar com as
maos, usar ferramentas e desenvolver técnicas. No ambito educacional, ela tem buscado
estimular a criatividade, processos de investigacado e resolu¢do de problemas que acabam sendo
articuladas a utilizagdo de metodologias ativas.

Nessa concepg¢do, outra estratégia, cada vez mais utilizada, que tem em vista motivar
os alunos ¢ a construcao de jogos (SILVA; SALES; CASTRO, 2019). Assim, os autores se
posicionam e discorrem que a construgao de jogos pode promover a coeréncia da aprendizagem,
tornando-a mais relevante para os alunos, envolvendo ¢ motivando-os a participar mais
ativamente, nas aulas de Ciéncias.

Sendo assim, uma alternativa para a falta de envolvimento e motiva¢ao dos alunos no
ensino de Ciéncias ¢ a introducao gradual das Tecnologias da Informacao e Comunicagdo —
TIC, no processo educacional, na constru¢do de jogos digitais a partir da Aprendizagem
Baseada em projetos — ABP pautada no Ensino Maker, para transforma-los em atores ativos
na sala de aula (VALENTE, 2018).

Este modulo ¢ fruto de um trabalho de pesquisa cujo intuito € analisar as contribui¢des
do Ensino Maker, enquanto instrumento de mediacdo na construcdo de jogos digitais de
Ciéncias, pelos alunos, de uma escola publica. O objetivo pedagogico foi a promocdo da
aprendizagem da tematica energia por estudantes de uma turma de 8° ano do ensino
fundamental, tal como o desenvolvimento de habilidades socioemocionais, com o propdsito de
potencializar a aprendizagem dos contetdos de Ciéncias.

Durante a aplicagao pratica da proposta educativa, os alunos desenvolveram diversos
artefatos: ilustragdo por desenho, constru¢do de circuito elétrico e a producdo de jogos,

utilizando o software Scratch, com o auxilio e orientagdes do professor mediador (pesquisador).
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DIFICULDADES DE ENSINAR CIENCIAS

A literatura das ultimas duas décadas do século XXI possibilita considerar que o ensino
de Ciéncias ¢é relevante, principalmente, quando se trata de uma disciplina que na sua amplitude,
pensado a mediagdo, aprendizado e leitura de mundo, implica que seus conteudos sejam
ministrados sob o prisma da valoragao dos saberes, aplicabilidade, funcionalidade no ambito de
seu cotidiano, comprometido em despertar e/ou possibilitar o olhar critico, investigador, além
de promover cidadania, segundo a Lei de Diretrizes e Bases da Educagao Nacional (BRASIL,

1996).

Enquanto a Ciéncia e a Tecnologia foram reconhecidas como essenciais no
desenvolvimento econdmico, cultural e social, o ensino das Ciéncias em todos os
niveis foi também crescendo de importancia, sendo objeto de inimeros movimentos
de transformacdo do ensino, podendo servir de ilustra¢do para tentativas e efeitos das
reformas educacionais (KRASILCHIK, 2000, p. 85).

Dessa forma, quando o professor ensina um conteudo, deve ndo apenas transmiti-lo,
mas sim promover uma discussdo, uma praxis educativa que culmine na producdo de novos
conhecimentos. A educacdo, na perspectiva bancaria, conforme Freire (1996), preocupa-se em
apenas depositar/transmitir conhecimentos para o aluno, sem ao menos possibilitar condigdes
subjetivas e materiais para a intervengao critica e emancipatdria na realidade.

Entretanto, a literatura também possibilita compreender que o ensino de Ciéncias nao
acontece sem dificuldades. Segundo Aquino e Borges (2009), muitos estudantes nao
conseguem compreender e relacionar os contetidos desenvolvidos em sala de aula com o
cotidiano, entre outros fatores.

Nesta intengdo, Martins (2005) ainda aponta trés desafios que impactam diretamente no
ensino de ciéncias: a condi¢ao de trabalho do professor e finalidades do ensino de Ciéncias, a
formagdo bésica e continuada e a alfabetizacdo (cientifica) do aluno para o didlogo (com a
cultura cientifica). Quando a formacao ¢ conteudista ndo favorece a autonomia e o pensamento
critico, deixa de cumprir o seu papel de formar sujeitos preparados para os desafios em
sociedade (ECHEVERRIA; DIAS; COSTA, 2014).

Nesse formato, os autores Benite, Guimaraes ¢ Cedro (2019), descrevem ser possivel
inferir que muitos professores, tem dificuldades de romper com a concepgdo “positivista” da
Ciéncia e acabam por desenvolver praticas educativas articuladas a uma abordagem tradicional

de ensino.
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Neste sentido, aponta-se a necessidade de construir uma formacao geral, cientifica e
pedagdgica. Para tanto, o docente precisa ter também condi¢des de trabalho e politicas publicas
educacionais articuladas a uma formacao critica e emancipatéria do individuo, conforme
discutem Hodson (1986) e Nascimento (2009).

Assim, ao analisar o cenario da educagao brasileira, mas especificamente em relagio ao
ensino de Ciéncias, Pozo e Crespo (2009), afirmam que a abordagem tradicional de ensino
ainda persiste. A reinveng¢ao da pratica pedagogica do professor de Ciéncias ¢ necessaria para
promover a aquisi¢ao de novos conhecimentos pelos estudantes, atendendo as demandas do
século XXI que se modificaram e exigem uma formagao ampliada.

Deste jeito, quando o professor permanece nessa abordagem tradicional, traz muitos

prejuizos para a formacao do estudante. Conforme foi descrito a seguir:

[...] os alunos ndo conseguem adquirir as habilidades necessarias, seja para elaborar
um grafico a partir de alguns dados ou para observar corretamente por um
microscopio, mas outras vezes o problema é que eles sabem fazer as coisas, mas ndo
entendem o que estdo fazendo, portanto, ndo conseguem explica-las nem aplica-las
em novas situag¢des. Esse ¢ um déficit muito comum (POZO; CRESPO, 2009, p. 16).

Outro ponto importante ¢ a necessidade dos professores conhecerem e estudarem
diferentes abordagens para o ensino e aprendizagem de Ciéncias para diversificar € promover
praticas educativas mais efetivas que engajem os estudantes com o ensino dos conteuidos. Neste
sentido, existem varias pesquisas académicas, para oferecer diferentes perspectivas tedricas e
metodoldgicas, para a pratica docente, que buscam envolver e motivar os alunos nas questdes
educativas.

Podemos citar como exemplo dessas tendéncias, os estudos em Historia e Filosofia da
Ciéncia, com foco em atividades experimentais, que integram o conteudo ao cotidiano dos
alunos; perspectiva sobre a relagdo entre ciéncia, tecnologia e sociedade (CTS); projetos
interdisciplinares, entre outras abordagens.

Dessa forma, os professores precisam romper continuamente com um modelo de aulas
no qual o livro de Ciéncias seja o Ginico suporte utilizado, além do quadro e giz/pincel. E
necessario a utilizacdo de metodologias ativas de aprendizagem na promog¢ao de praticas de
ensino que estimulem o interesse e a participagdo dos estudantes. O aluno precisa estar ciente
do que o professor espera dele e como o conteudo pode ser aplicado em seu cotidiano (LIMA
¢ MOITA, 2011).

Em um ambito geral, Berbel (2012), ressalta que o ensino de Ciéncias mediado pelas

tecnologias educacionais deve proporcionar aos estudantes oportunidades equitativas de
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formagdo. Neste sentido, o ensino deve valorizar praticas educativas investigativas e
experimentais.

Destarte, as revolugdes tecnologicas permitem que novas abordagens de ensino
acontegam, como o Ensino Maker, ao proporcionar a sociedade global uma abundancia de
recursos tecnoldgicos que auxiliam os professores a superar esses desafios, como
computadores, tablets, projetores, televisores, equipamentos de reprodu¢ao multimidia e a
Internet. Quando se trata de ensinar ciéncias, muitas dessas ferramentas podem ser utilizadas
para enriquecer esse processo de aprendizagem.

Por outro lado, € observado que muitas escolas apresentam uma grande precariedade
do espaco escolar, muitas vezes, de uma estrutura fisica adequada para a concretizagdo do
ensino e a falta de material pedagogico como livros, laboratérios, computadores, internet de
qualidade, entre outros elementos imprescindiveis para um bom aprendizado.

A partir disso, conclui-se que mesmo diante dos desafios relacionados ao ensino de
Ciéncia, o uso das Tecnologias de Informacdo e Comunicagdo (TIC) congruentes as
metodologias ativas de aprendizagem permeadas pelas novas abordagens, como a Ensino
Matker, propiciam condigdes subjetivas e materiais para os processos de criacdo e adaptagdo da
experiéncia do aluno, através do avivamento de emocdes positivas, exploragdo de habilidades

individuais e coletivas (VIANNA et al., 2013).

CULTURA MAKER

A cultura Maker, articula-se ao desenvolvimento de atividades que fomenta o
pensamento critico, a criatividade e o trabalho em equipe para o estudante desenvolver sua
autonomia na producdo de materiais com diversos recursos como, por exemplo: reciclaveis,
aulas de robdtica, programagao, tecnologias digitais entre outras (MILNE et al., 2014).

Para os autores Milne ef al., (2014) uma aprecia¢do intimamente relacionada com a
cultura Maker, que significa fazer, ¢ o DIY (do inglés Do It Yourself — Faca Vocé Mesmo). As
realizagdes de um individuo, nessa perspectiva do “fazer”, ttm uma motivagdo especifica
articulada ao desenvolvimento de projetos que integram conhecimentos da computagdo e da
tecnologia, entre outras areas interdisciplinares. No ambito educacional, a cultura Maker tem
buscado estimular a criatividade, processos de investigagdo e resolugao de problemas que
acabam sendo articuladas a utilizagao de metodologias ativas.

Segundo Buechley et al. (2009) DIY inclui uma variedade de atividades criativas nas

quais as pessoas usam, adaptam ou modificam materiais existentes para criar algo. Essas
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técnicas podem ser codificadas e compartilhadas para que outros possam reproduzir,
reinterpretar ou estender.

Desse modo, os fundamentos epistemologicos que norteiam a Cultura Maker sao
atualmente encontrados nas areas das Tecnologias da Informagdao e Comunicacao,
Biotecnologia e Nanotecnologia através da utilizacdo de recursos digitais, construidos a partir
de maquinas de fabricacdo digital, processos criativos e descobertas online.

Dessa forma, segundo os autores, antes de chegar a constru¢do de um robo, os alunos
percorreram um caminho com as atividades, estudaram as partes de cada componente,
aprenderam como construir as pecas € programa-lo com os controles adequados para que ele
funcionasse, ou seja, € o resultado do conhecimento construido de varias areas do conhecimento
como a tecnologia, ciéncia, e o designer (MELLO, ALMEIDA NETO; PETRILLO, 2020).

Segundo Atkinson (2006), isto acontece de varias formas: oferecendo as pessoas
independéncia e autoconfianca, libertagdo da ajuda profissional, proporcionando uma
oportunidade para criar significados e identidades pessoais nos artefatos e nos seus proprios
ambientes, facilita a todos a pratica de atividades anteriormente ligadas a um género ou classe.

A partir dessas discussdes, Pinto et al. (2018) compreendem que a Cultura Maker
implica a democratizacdo da produgdo, uma luta contra a ditadura dos artefatos industriais, uma
luta contra o fast food, contra a monocultura, uma possibilidade humana para se afirmar e
projetar o mundo autonomamente.

Neste sentido, destacam que as experiéncias em grupos estimulam a capacidade
inventiva, empreendedora, pesquisadora e visam ser resultados das atividades nos laboratorios
adeptos a Cultura Maker. E essas questdes acabam por influenciar diretamente a escola, e o

ambiente da sala de aula, que sera discutido no proximo topico desse produto.

O Ensino Maker no ambiente educacional

Segundo Moran (2010), os alunos devem exercer seu protagonismo em sala de aula,
através da mediacdo do professor e da utilizacdo de diferentes metodologias educacionais, a
partir de uma abordagem contextualizada. Isso facilitard a aprendizagem e possibilitara
atividades de reflexdo sobre seu proprio cotidiano e visdo de mundo.

Nesta perspectiva, a Cultura Maker, atualmente, ¢ considerada um elemento que
integra a nossa cultura e rotina, porém, a aplicacao dela em sala de aula ainda representa um
desafio para muitos educadores, devido a falta de recursos ou desconhecimento de sua aplicagao

durante as aulas.



102

Segundo Anderson (2012), a Cultura Maker pode ser alternativa para promover a
autonomia dos alunos, ao caracterizar-se principalmente por trabalhar com as maos, usar

ferramentas e desenvolver técnicas. Para Anderson (2012, p. 14),

[...] todos somos Makers. Nascemos Makers (basta ver o fascinio das criancas por
desenhos, blocos, lego e outros trabalhos manuais) e muita gente cultiva esse dom nos
passatempos ¢ paixdes. [...] Quem adora cozinhar é Maker culinario e faz do fogdo
sua bancada de trabalho (comida feita em casa é melhor, certo?). Quem adora
jardinagem, é Maker botanico. Trico e costura, livros de recortes, bijuteria e tapegaria
— todos que se dedicam a essas atividades sdo Makers, tudo € criagéo.

O Ensino Maker, em sua embriologia, possui caracteristicas oriundas do
construtivismo e do construcionismo. O construtivismo desenvolvido por Jean Piaget na década
de 1920, destaca que o conhecimento se constrdi a partir da interagdo permanente da crianca
com 0 meio que a cerca, que o conhecimento pode acontecer em estagios do desenvolvimento
humano, em uma perspectiva ndo linear. No construtivismo, o aluno € o elemento central no
processo de construgcdo do seu conhecimento e trajetoria da aprendizagem. Ele ¢ produtor da
sua propria cultura. O professor realiza a mediacao do processo de ensino-aprendizagem.

Assim sendo, o Ensino Maker surge através da percepgdo sobre as novas tendéncias
em educacdo e da necessidade de alavancar o modelo educacional desejado por todos os
professores, o qual ¢ a educagdo para o pensar.

Neste sentido, Freire (1996) defende que o ato de ensinar exige respeito a autonomia
do aluno e o professor que desrespeitar a curiosidade do estudante estéd infringindo os principios
fundamentalmente éticos da existéncia, da liberdade, tirando seu direito de estar sendo curioso
e inquieto. Ao fazer isso, o docente estabelece um pardmetro para construir praticas de ensino
verdadeiramente democraticas.

Dessa maneira, em didlogo com o propdsito deste estudo e os fundamentos da
pedagogia pensada por Freire (1996), o Ensino Maker torna-se um meio para abordar esta
autonomia discente, pois, fazendo uso desse formato de Ensino, o professor trabalhard com a
reflexdo, elaboragdo e aplicagdo dos conhecimentos discutidos em sala de aula, utilizando a
pratica, partira de uma situagdo ou desafio, de uma pergunta, levando o aluno a solucionar,
criar, testar, e desenvolver, consequentemente, a criatividade e o senso critico.

Assim, em termos mais gerais, compreende-se a necessidade da presenca do docente
na sala de aula, haja vista que ele tem uma intencionalidade definida para mediar o
conhecimento e as praticas pedagogicas que contribuirdo para a aprendizagem do estudante.

Entretanto, ¢ importante mencionar que o professor deve estimular a autonomia, a resolucao de
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problemas, propondo atividades que exijam uma determinada “fabricagdo” de ideias, como ¢
proposto do Ensino Maker.

Dessa forma, o Ensino Maker, como a¢ao de colocar a mao na massa, associada ao uso
de recursos tecnoldgicos ou outras ferramentas, pode promover ao aluno a autonomia para criar,
modificar ou transformar objetos, sendo o protagonista de seu aprendizado, pois o aluno ira
produzir novos conhecimentos, via projetos educativos que permitam fabricar materiais e
intervir na realidade (BLIKSTEIN, 2013).

O papel do movimento Maker na educagao demonstra diversas potencialidades que
estdo sendo estudadas em diversos paises. Porém, no Brasil essas iniciativas ainda precisam ser
consolidadas. As pesquisas que estdo sendo realizadas deverdo servir de subsidio para a
construgdo de elementos norteadores das politicas publicas para a utilizacao da cultura Maker
associadas ao uso das tecnologias digitais nas escolas e em espagos que promovam a inclusdo
digital.

Entretanto, existem desafios para os docentes e toda a comunidade escolar a serem
enfrentados: a falta de recursos pedagdgicos e de conhecimentos para aplicar os recursos
digitais, além, do emprego de metodologias ativas de forma ndo contextualizada. Para mais, o
modelo tradicional de ensino se mostra desmotivador para os alunos, nao gerando engajamento
necessario para o aprendizado (PINTO et al. 2018).

Diante dos desafios, as escolas, em conjunto com os professores, precisam criar
estratégias para abordarem os principios do Ensino Maker, articulando-o com as metodologias
ativas como alternativa para estimularem a criticidade, a investigacdo e as descobertas
autdbnomas no Ensino de Ciéncias de modo a empoderar o cidadao em espagos descentralizados
e a promover sua efetiva participagao na sociedade do conhecimento.

Nao obstante, para os alunos compreenderem melhor o mundo a sua volta, se tornem
cidadaos criticos e conscientes no processo de tomadas de decisdo, € necessaria a utilizagdo de
propostas pedagogicas que buscam aquisi¢cao de conhecimentos basicos, a preparagao cientifica
e a capacidade de utilizar as diferentes tecnologias de forma mais racional e contextualizada,
objetivando a possibilidade de estimular o interesse e o desempenho dos alunos na compreensao
dos fendmenos da natureza.

Assim, a partir dessa analise, compreende-se a importancia da inser¢ao de atividades

Makers, permeando como proposta de ensino, baseada na realizacao de projetos.
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CONSTRUCAO DE JOGOS _ENQUANTO INSTRUMENTO DE
MEDIACAO NO ENSINO DE CIENCIAS

Tendo como referéncias o dominio do fogo, a invencdo da roda e a vida em
comunidade, pode-se asseverar que os seres humanos sdo inventivos e relacionais, pois a vida
humana emerge intimamente relacionada ha tudo que se desenvolve no planeta Terra. Desde
que nascemos vivemos em relacdo, com seres humanos e ndo humanos, acomodados em
sociedades com animais, plantas, lagos, rios e mares em volta.

Atualmente as tecnologias digitais vem sendo uma importante ferramenta pedagogica
se bem utilizada em sala de aula, a escola gradualmente esta se adaptando a toda essas mudangas
que vém ocorrendo na sociedade contemporanea. Neste sentido, destaca-se “[...] o desafio
imposto a escola por esta nova sociedade ¢ imenso; o que se lhe pede € que possa desenvolver
nos estudantes competéncias para participar e interagir num mundo global, altamente
competitivo, que valoriza o ser flexivel, criativo (COUTINHO; LISBOA, 2011, p.5)”.

Dessa forma, a construgdo de jogos surge como um meio interativo a ser empregado
pedagogicamente para desafiar os alunos e proporcionar-lhes uma forma de aprendizagem
diferenciada (ALVES, 2014).

Piaget (1998, 2003) defende métodos ativos nas escolas, ou seja, sujeitos no centro do
processo em que a aprendizagem ¢ absorvida, reproduzida e redescoberta, ndo apenas
aprendendo a receptividade. A liberdade de trabalho dada pelo professor implica cooperagdo
nas atividades escolares, auto-organizagdo das disciplinas em grupos e assisténcia muatua na
resolucao de situagdes educativas. O professor deve ter empatia e conectar com as necessidades
da disciplina, pois a atividade pressupde uma mobilizagdo de interesses.

Consequentemente, muitos pesquisadores tém trabalhado na perspectiva do potencial
dos jogos para fins educacionais, destacando a relagdo entre a constru¢do de jogos digitais, a

motivacao e o engajamento dos estudantes. Desse modo, Alves (2015) afirma:

A aprendizagem e a tecnologia t€ém muita coisa em comum, afinal ambas buscam
simplificar o complexo. A grande diferenca entre esses dois campos estd na
velocidade. Enquanto a tecnologia evolui muito rapidamente, parecemos insistir na
utilizagdo de apresentacdes em PowerPoint interminaveis que sé dificultam o
aprendizado, dispersando a atengdo de nossos aprendizes que encontram um universo
bem mais interessante em seus smartphones (ALVES, 2015, p. 2).

Reforcando a ideia, Moran (2015) legitima que os jogos estdo presentes cada vez mais
no cotidiano escolar, ao trazer a linguagem dos desafios, recompensas, de competicdo e

cooperagdo. Clarck, Tanner-Smith e Killingsworth (2016) demonstram em seus estudos o papel
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do engajamento com games, no apoio a aprendizagem produtivas de estudantes em diversos
niveis e areas de ensino dentro e fora da escola.

Por conseguinte, Penteado (2018) nos assevera que a construcao de jogos digitais na
educagdo, além de fazer com que o processo de ensino e aprendizagem aconteca, ainda
apresenta varias outras vantagens como: maior intera¢ao social e maior participagao dos alunos,
desenvolvimento da criatividade, autonomia e colaboragdo, alunos mais engajados, curiosos e
motivados, maior absorc¢ao e retengao do conteudo além do estimulo ao protagonismo e na
resolucao de problemas.

Dessa maneira, a construgdo de jogos digitais tem sido usada cada vez mais como
estratégia ativa de ensino e aprendizagem, ao aproveitar os elementos dos jogos, propondo
aumentar a interagdo e integracao, a sociabilidade e a dedicag@o dos alunos, como nos jogos,
além de conseguir estimular o envolvimento nas atividades escolares (FARDO, 2013).

Da mesma forma, Melo e Salviano (2016) concordam que implantar jogos no processo
educativo além de favorecer aspectos relacionados a sociabilidade em grupo, também se
desenvolve outros fatores como inteligéncia, personalidade, sensibilidade, resolucdo de
problemas sociais, além do estimulo a motivacao e a criatividade, conforme discutem.

Do mesmo modo, Santos (2018), demonstra que a constru¢do de jogos no contexto
educacional estrutura um novo recorte da contemporaneidade. Um recorte que possibilita ao
aluno criar/recriar uma parte da sua realidade. O real ficava sempre como o ultimo recurso da
certeza do sujeito. Era no real que estava a concretude do pensamento. Era nele que o professor
teria que se basear para estruturar o seu processo de ensino-aprendizagem. Agora essa realidade
pode ser projetada virtualmente.

Em suma, as inovagdes educacionais viabilizadas pela constru¢do de jogos sdo cada
vez mais visiveis. Seu potencial no ensino/aprendizagem ainda estd em fase de ampliagdo e
diversificacdo devido a presenga crescente de tecnologias e midias digitais dentro e fora das
unidades educacionais. A realidade ainda ¢ a melhor plataforma para se extrair exemplos,
modelos e vivéncias capazes de motivar os alunos a melhorar a aprendizagem.

Diante do exposto, a constru¢do de jogos, utilizando pensamento computacional,
através do software Scratch, como recurso educacional visando a aprendizagem, o
protagonismo, a autodeterminacdo e o engajamento pode ser uma estratégia de ensino e
aprendizagem de auxilio para o professor em sala de aula, onde o professor poderd dinamizar

suas aulas e incentivar os estudantes na constru¢do do conhecimento.
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SISTEMATIZANDO A PRATICA MAKER

Aprendizagem Baseada Projeto

Mattar (2010), enfatiza que os alunos necessitam aprimorar habilidades como: saber
trabalhar em grupo, colaborar, compartilhar, inovar, ser criativo, saber resolver problemas,
saber filtrar a informagdo, saber tomar decisdes rapidas, e lidar com a tecnologia. Ainda, outras
habilidades sdo fundamentais, como reconhecimento, decodificagdo, gerenciamento de
multiplas informacdes, interpretacdo, projecdoes de narrativas e coletividade através das
interacdes sociais sdo extremamente necessarias para o aluno do futuro, no entanto, tais
habilidades, na maioria das vezes, ndo sao ensinadas na escola.

Segundo Silva e seus colaboradores (2018), as metodologias ativas sdo estratégias de
aprendizagem para estimular o aluno a encontrar um fendmeno, compreender seus conceitos e
saber relacionar suas descobertas com seus conhecimentos ja viventes. Desse modo, Moran
(2015) ressalta que as metodologias ativas podem ser compreendidas como um pontapé inicial
para a promo¢dao de processos mais aprofundados de reflexdo, integracdo cognitiva,
generalizacdo e reelaboracao de novas praticas pedagogicas.

Desse modo, Berbel (2011) aponta algumas possibilidades de Metodologias Ativas,
com potencial de levar os alunos a aprendizagens como: aprendizagem baseada em projetos
(project based learning); aprendizagem baseada em problemas (problem based learning);
estudo de caso; aprendizagem entre pares ou times; aprendizagem invertida (flipped classroom)
entre outras.

Dessa maneira, Bender (2014) defende que a Aprendizagem Baseada em Projetos ¢
uma metodologia ativa de aprendizagem que propde atividades desafiadoras aos estudantes para
investigar e solucionar determinado problema. Isso pode ser feito também através do
desenvolvimento de projetos pedagodgicos que tenham alguma articulagdo com temas de
interesses do seu cotidiano.

Os temas trabalhados sdo interdisciplinares, e os estudantes precisam tomar decisdes
individuais e coletivas, conforme a atividade avanga. A realizacdo de projetos promove o
desenvolvimento do pensamento critico e criativo, oportunizando aos estudantes as habilidades
e competéncias essenciais para a vida no século XXI. O seu desempenho ¢ avaliado durante as
tarefas e na entrega do que foi proposto pelo professor (MORAN, 2018).

Essa abordagem, na perspectiva de Moran (2018) tem os seguintes principios:
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e Aprendizagem colaborativa: os alunos poderdo dialogar entre si para chegar a solucao
do problema;

o Contextualizagdo: os problemas escolhidos sdo abstraidos de processos de observacao
realizados em um determinado contexto da comunidade;

o Identificagdo e Solug@o: os alunos identificam os problemas e buscam através de
atividades definidas soluciona-los.

Mas como esses projetos podem ser desenvolvidos? Moran (2018) propde uma
classificacdo para o desenvolvimento de projetos articulados a ABP, considerando trés
variaveis: explicar o que ja se conhece (pedagogico); propor novas solucdes (cientifico) ou criar
produtos, ou novos processos (criativo). As classificacdes sdo as seguintes: projeto construtivo,
projeto investigativo e projeto explicativo.

Segundo o Buck Institute for Education"® (2008), que dissemina a concepgio atual de
que, a ABP pretende: o trabalho com conteudo que sejam de interesse dos estudantes e
significativos para o seu cotidiano em processos de investigar e propor discussdes para a
ampliacao do seu percurso formativo.

Diniz, (2015) apresenta as seguintes etapas para as atividades baseadas em ABP: 1)
planejamento das atividades; 2) definicdo do tema que pode ser definido coletivamente pela
turma; 3) estabelecimento da pergunta problema, ap6s uma discussdo contextualizada por parte
do professor; 4) estruturagcio do conhecimento; 5) acompanhamento dos diferentes
aprendizados; 6) avaliacdo; 7) a socializacdo do projeto.

Dessa forma, essas etapas sdo necessarias para a boa organizagao das atividades e para
alcancar os resultados esperados. Porém, a apresentagdo de uma proposta de passos para a
aplicacao da ABP, que pode sofrer adaptacdes consoante a situagdo, mas que de maneira geral
possui as etapas e fluxo.

Na perspectiva de Moran (2018), os projetos baseados na ABP quando sdo bem
elaborados e desenvolvidos contribuem para o desenvolvimento das habilidades cognitivas e
socioemocionais dos estudantes.

Neste sentido, ¢ importante que o professor também proponha a socializacdo e
divulgag¢do dos resultados encontrados. No proximo tdpico, foi desenvolvida uma breve

sistematizacdo de como a ABP pode ser desenvolvida em sala de aula.

15 Buck Institute for Education — BIE: é uma organizacao de pesquisa e desenvolvimento sem fins lucrativos que
trabalha com professores e outros educadores em todo o mundo para tornar escolas e salas de aula mais eficazes
por meio do uso de aprendizagem baseada em projetos. Para mais informagdes acesse: http://bie.org
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Atividade Maker

Com base no que ja foi discutido até aqui, compreende-se que a finalidade do ensino
maker € utilizar o contetido do curriculo das disciplinas para promover novas experiéncias que
despertem a liberdade e autonomia do aluno, e aumentar a sua motivacao para o aprendizado.

Dessa maneira, foi proposto um projeto para analisar as contribuicdes da ABP e o
Ensino Maker, como ferramenta de ensino, capaz de potencializar a aprendizagem dos alunos
€ promover o engajamento, a colaboracao e o trabalho em grupo, a criatividade, o pensamento
reflexivo e a formulagdo e resolugdo de problemas em trés momentos.

O primeiro momento chamamos de “sensibilizador”, ou seja, chamar a atencdo do
aluno para a compreensao do conhecimento que cada um tem sobre o tema. Para isto utilizamos
uma questdo motriz € uma ancora (texto) composta de narrativas apresentadas de uma
reportagem da CNN Brasil intitulada: “Brasil, Europa e China tém crises energéticas com
causas diferentes; entenda” publicada no ano de 2021.

Assim, foi representado a questdo motriz (tema): Como promover a transicdo de
matrizes de energia poluente para as renovaveis e limpas? Dessa forma foi inserido no trabalho
pedagogico para problematizar a realidade vivida pelos alunos, sujeitos da pesquisa, buscando
relacionar os contetdos de Ciéncias com sua realidade.

Entdo, os 36 alunos foram divididos em cinco equipes de seis alunos para
desenvolverem uma série de tarefas para planejarem e organizarem suas atividades para
buscarem uma solu¢do para o problema. Em conjunto, ancora e questdo motriz, deve tanto
despertar a atencdo dos estudantes quanto a focar seus esfor¢os nas informagdes especificas de
que eles precisam para abordar o problema (BENDER, 2014).

O segundo momento, foi chamado de contextualizador. A partir dai, as atividades
foram realizadas com o proposito de criar situagdes problemas que permitissem inserir os
conteudos de Ciéncias propostos para o periodo, o primeiro bimestre. Os recursos utilizados
nesta etapa foram os conceitos empregados na educagdo Maker, através da realizacdo de
protétipos que simulavam atividades cotidianas ao consumo consciente de energia, além da
observacao do desperdicio deste recurso em ambiente publico.

Isto posto, o professor orientou os alunos para que, baseados no que foi estudado,
deveriam fazer o levantamento de uma problematica de estudo para auxiliar na confeccao dos

prototipos e criar uma solugdo para esse problema. Para Carvalho (2013), a problematizacao
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dos conteudos vai além do enunciado de uma questdo, mas compreende um processo de
aproximacdo com a realidade do objeto em estudo. Inicialmente, tudo comeca com uma
pergunta que leve o estudante a refletir sobre suas agoes.

Para Angotti e Delizoicov (1992, p. 29), problematizar no processo de ensino
aprendizagem “visa a liga¢do desse conteudo com situagdes reais que os alunos conhegam e
presenciam”. Essa problematiza¢do pode despertar nos alunos o interesse em estudar os
respectivos conteudos escolares propostos no plano de ensino, fazendo com que o estudo de
Ciéncias se torne mais agradavel, por abordar um assunto do dia a dia do aluno.

Na visdo dos alunos, problematizar os contetidos escolares de Ciéncias e de que forma
esses podem ser solucionados, utilizando os conhecimentos cientificos, pode ser percebido no
extrato 5, disposto na tabela, que reproduz algumas dessas respostas das equipes, conforme a
seguinte pergunta do questionario final.

Extrato 6

PFC: “Qual o problema social encontrado pela equipe para a realizagdo do
prototipo”’?

Equipe Problema social observado pelas equipes.

1 “Lampada ligada 24h trazendo desperdicio.”

2 “O poste ligado de dia e de noite”

3 “Lampada acessa 24h por dia, gastando energia que poderia ser economizada”.
4 “Gasto de energia exagerado e desnecessario”.

5 “Lampada ligada o tempo todo na praga’.

Tabela 1 — Problemas observados pelas equipes sobre o desperdicio de energia.
Autor: o PFC da pesquisa

A vista disso, o PFC orientou os alunos para que, baseados no problema social
encontrado e na reflexdo sobre a ancora e a proposicao da questdo motriz, desenvolvessem uma
atividade mao na massa e levantassem um problema sobre a questdo motriz, de modo que seu
prototipo buscasse atendé-lo. Assim, os alunos foram orientados, para que baseados no que foi
estudado, identificassem um ambiente publico (praga, rua, espaco publico...) locais em que as
lampadas ficam ligadas sem necessidade e, levantassem um problema referente ao ambiente
identificado, e depois elaborassem um protdtipo, por meio de desenhos e circuitos elétricos.

Por conseguinte, os alunos foram desafiados a realizar uma pesquisa e responder as
seguintes questoes: Qual ambiente observado pelo grupo? Que tipo de lampada ¢ mais utilizada

nesse ambiente? Quantos kWh essa lampada possivelmente gasta por hora/dia/més? Qual o
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gasto mensal dessa lampada sabendo que o valor do kWh é RS 0,96 aproximadamente? E qual
o problema social encontrado pelo grupo?

O problema proposto, seja ele de carater experimental, tedrico ou contextualizado,
deve oferecer condigdes para que os alunos, de acordo com Carvalho (2013, p. 9) “[...] pensem
e trabalhem com as varidveis relevantes do fendmeno cientifico central do conteudo
programatico”. Ainda, segundo a autora, problematizar conteiidos ndo significa apenas
apresentar um enunciado instigante para os alunos e sim, compreender um processo de
aproximacodes sucessivas a determinado fenomeno.

Dessa forma, com o objetivo de ir ao encontro da proposta de pesquisa, os quais sdo
promover a reflexdo sobre o movimento Maker como objeto de aprendizagem baseado na
autonomia, pensamento reflexivo e resolucdo de problemas, promovendo sua regeneragdo
(pensamento) e sua relagdo com o consumo consciente de energia e despertar os olhares para
os tipos de energia de natureza renovavel.

O terceiro momento prosseguiu com a constru¢do dos protdtipos acerca do tema a
partir da problematica abordada pelos alunos. Os prototipos construidos pelos estudantes com
o auxilio do PFC, simulavam o funcionamento de lampadas ligadas durante o dia em espagos
publicos, promovendo o gasto energético sem necessidade. Os protdtipos construidos pelos
alunos buscavam solucionar os desafios e destacar a importancia da economia de energia, além
de, propor possivel solugdo para o desperdicio de energia.

Para a confecg¢do dos prototipos foram utilizados os seguintes materiais: papel A4,
régua, lapis de cor, caneta, cola, entre outros. Na montagem dos circuitos elétricos os alunos
tiveram a oportunidade manusear materiais como: leds (1,5 ou 3 V), fios de cobre, bateria (9V)

e resistor (Figura 1):

Figura 1 - Componentes utilizados na confecciio dos protétipos:
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Desta forma, os alunos criaram seus prototipos por meio de desenhos e circuitos

elétricos (Figura 2):

Figura 2 - Criacao do prototipos pelos alunos

Fonte: acervo da pesquisa.

Assim, foi possivel perceber, que os grupos confeccionaram prototipos de espacos

publicos como pragas, ruas e ambiente como o colégio (Figura 3).

Figura 3 - Prototipos simulando lugares com desperdicio de energia

Fonte: acervo da pesquisa
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Para avaliar os prototipos, foi utilizada a plataforma padl/et, conforme demostrado na
figura 4 '°, onde foi fornecido um link para as equipes, que deveria criar um tema, fotografar

0s prototipos, inserir a identidade do local, o problema percebido e uma possivel solugao.

Figura 4 - Plataforma onde foram inseridos os trabalhos dos alunos

Lampada ligada na praga ‘@ Crise energética i i { B Crise energética na
atualidade

1a- qual 0 ambiente
Nome da equipe: Génios Tecnology R praca sbandodads
B_ qual o problema encontrado

e S s
Ambicnte: Praga no setor Hugo de R_um poste com a luz ligada o

Morais tempo tode

Probk Ampa gacka 24 hora

Problema: Limpada ligada 24 horas C_como o problema pode ser
por dia
¥ resolvido

“omo resotver o problema :
Como resolver o problema R_remorver os flos rompidos ¢

Ackonando o poder plblico ou a Enel recolocando flos novos

para destigar a Limpada, destiga-la D_o problema pode ser resolvido?
s oo Ry reaa vy Nome da equipe : TURMA DA

CIENCIA

AMBIENTE: PRAGA

PROBLEMA: DESPERDICIO DE

2 8 2 2 4 Nome da equipe:os desblugados ENERGIA

® O ambiente:patio da escola COMO RESOLVER O PROBLEMA
Problema: desperdicio de energia luz TROCANDO PARA ENERGIA
ligada 24hrs RENOVAVEL

durante o dia ¢ deixi-la ligada sim como?niao por que 7

ROMEDt 0010 R_ sim trocando os fios velhos
Nome do grupo tropa da Franga.
Henrique. Dandel Felipe André ¢

nauro

Solugiodigar a luz s6 em momentos

necessirio } L2 2 2 24

atl afio @ André Luiz Rodrigues Jeremias
'S 2283 Maito bom equipe. Parabéns. Desatio
o o

@ Aocdré Lukz Rodrigues Jeremias
uite

Parabéns

cumpriu o qu

Fonte: acervo da pesquisa.

A avaliagdo incluiu ndo apenas o produto apresentado, mas também nos aspectos
centrais do processo de confecgao do protdtipo, tais como: o trabalho colaborativo das equipes,
os videos produzidos, relatorios, prototipos, tentativas e decisdes, a superacao dos problemas,

erros e a resiliéncia.
A CONSTRUCAO DE JOGOS DIGITAIS ATRAVES DO SCRATCH

Scratch como ferramenta de ensino.

O Scratch foi desenvolvido pelo Instituto Tecnoldgico de Massachussets (MIT) e
disponibilizado sendo gratuitamente projetado para criangas ¢ adolescentes com idades entre 8
e 16 anos, visando agucar a criatividade de quem quer programar de forma divertida e assim,

desenvolvendo o raciocinio légico e sequencial através do encaixe de blocos de codigo. O

16 Os trabalhos podem ser verificados em: https://padlet.com/alrbioprof/u0rzadw5vu9q0xjg



113

ambiente ¢ ludico e intuitivo, com personagens, cenas, efeitos sonoros, musicas e graficos,
sendo ideal para aprender por meio da elaboracio de narrativas, animag¢des ou jogos.

Vistos que, o scratch tem o objetivo de auxiliar na construcdo de jogos e estimular o
pensamento computacional, sendo uma ferramenta educacional que ndo exige dos estudantes
a sintaxe de uma linguagem de programacao textual, uma vez que a ferramenta utiliza uma
linguagem de programacao visual por blocos logicos, facilitando o ensino de programacao
(AMARAL; SILVA; PANTALEAO, 2015).

E uma proposta mio na massa que propde o desenvolvimento de projetos de
programacao, envolvendo a exploracdo, desenvolvendo imaginacao, o compartilhamento de
ideias e a interagdo com o mundo fisico. O uso do scratch se mostrou vidvel para auxiliar na
aprendizagem dos contetidos de ciéncias e promover o engajamento, a autonomia, trabalhar o
raciocinio 16gico e ainda desenvolver o lado criativo e critico dos alunos (DE OLIVEIRA, et
al.,2014).

Assim, o scratch permite que os usuarios desenvolvam uma variedade de habilidades
como: raciocinio 16gico, criatividade, pensamento sist€émico, resolugdo de problemas, de forma
divertida e utilizando tecnologia, sempre podendo trabalhar colaborativamente, como
compartilhar projetos no site do programa. Os alunos que usam o scratch aprendem a montar
blocos, de forma l6gica, como um quebra-cabega ou um conjunto de “lego”. O programa ainda

permite trabalhar desde a construc¢do de jogos interativos até textos diversificados.

Intervencao Pedagdgica — os Trés Momentos Pedagogicos

A Intervengdo Pedagogica (IP) fundamentada nos Trés Momentos Pedagogicos foi
proposta por Delizoicov e Angotti (1990) e investigada por Delizoicov, Angotti ¢ Pernambuco
(2002), durante a formag¢ao de docentes na regido de Guiné-Bissau, originada da transposicao
da concepgdo de Paulo Freire (1987) para um contexto de educagdo formal, que visa uma
educacdo dialética, onde o professor deve intermediar uma conexdo entre o aluno com seu
cotidiano.

Dessa maneira, os 3MP (DELIZOICOV; ANGOTTI; PERNAMBUCO, 2011;
MUENCHEN; DELIZOICOV, 2012; MUENCHEN, 2010) se d4, segundo os autores, a partir
da concep¢ao dialdgico problematizadora de Freire (1987). Assim, Delizoicov, Angotti e
Pernambuco (2011) propdem para o desenvolvimento do ensino, em sala em aula, trés

momentos:
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e Problematizacdo Inicial: ¢ quando o conhecimento que os alunos incorporam ¢
sistematicamente abordado e as situagdes que determinam a sua aprendizagem sao
analisadas e interpretadas, a partir de questdes ou situagdes reais que os alunos
conhecem e presenciam e estdo envolvidas. Além disso, os estudantes sdo provocados
a expor o que pensam sobre as situagdes, a fim de que o professor possa identificar sua
aprendizagem;

e Organizacido do Conhecimento: ocorre quando os alunos sdo treinados para usar seus
conhecimentos e serdo capazes, sob a orientacao do professor, de combinar a formagao
de conceitos cientificos com situacoes da realidade;

e Aplicacdo do Conhecimento: corresponde a sistematizagdo do conhecimento. Os
alunos devem ser capazes de utilizar os conhecimentos adquiridos em situacdes da
realidade, as suas situagdes experienciais para resolver determinados problemas e
atividades, integrando assim o conhecimento com as situagdes da vida real.

Dessa forma, Moreira (2014), compreende que a IP esta referendada pelos 3MP,
tornando-se uma metodologia que permite a interagdo professor e aluno, além de ser um
caminho a ser percorrido para as aulas mais dindmicas, dialogadas e problematizadoras,
estabelecendo uma reflexao entre o senso comum dos educandos e a apropriagdo de novos
conhecimentos cientificos.

Por esta razdo, a abordagem metodologica dos 3MP surge visando auxiliar o processo
de ensino e aprendizagem, possibilitando um maior engajamento dos alunos na elaboragao do
seu conhecimento.

Assim, a construgdo de jogos digitais, através do scratch foi usada como ferramenta
de ensino, buscando observar se ela pode mediar e potencializar a aprendizagem dos alunos em
Ciéncias, além de promover o engajamento, o trabalho em grupo, a criatividade, o pensamento
reflexivo, a formulacdo e resolu¢do de problemas pautado nos 3MP, onde os alunos criaram

seus jogos em equipes conforme a descri¢do e finalidade de cada jogo.

Construindo jogos digitais a partir da IP

Para a constru¢do dos jogos, foi proposto uma IP fundamentada nos trés momentos
pedagdgicos visando promover a discussdo: como a utilizagdo do Scratch numa perspectiva da
constru¢do de jogos digitais, na educagdo, pode contribuir na promo¢ao no ensino de ciéncias

€ promover maior engajamento € motivacao entre os alunos?
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A vista disso, para compor o primeiro momento pedagdgico, a problematizagio, foi
construida a partir da realidade vivida pelos alunos, sujeitos da pesquisa, buscando relacionar
os conteudos de Ciéncias com sua realidade.

Dessa maneira, os alunos foram estimulados, em grupos, a identificar um ambiente
publico (praga, rua, espago publico...) onde lampadas ficam ligadas, sem necessidade, gerando
desperdicio de energia, a partir dos prototipos construidos na atividade Maker. Diante da
problematica, foi possivel fazer o questionamento: como promover a transi¢ao de matrizes
energética poluentes para as matrizes consideradas limpas?

Para o segundo momento Pedagdgico, a organizagdo do conhecimento, foi proposto a
realizagdo de uma oficina sobre o Scratch, onde foi desenvolvido a ambientag¢do e introducao
do Scratch, construcdo dos projetos e a socializacdo de projetos desenvolvidos por outros
estudantes. Ainda, compondo esse momento, os alunos foram estimulados a criar um jogo,
utilizando como ferramenta o Scratch, a partir de um modelo “jogo das macas”.

No terceiro momento pedagdgico, caracterizado pela aplicagdo dos conhecimentos, foi
proposto aos alunos, em equipe, a criagdo de jogos, utilizando o Scratch como ferramenta de
programacao, por possuir uma interface agradavel e um equilibrio de cores e ainda, contém

informacdes de texto, dudio e imagens que viabiliza aceitacdo de sua usabilidade.

1° momento da Intervenciao Pedagogica Problematizacio Inicial

A problematizacao inicial ¢ 0 momento em que o professor parte de alguma situacao
que contemple a realidade dos alunos, normalmente trazida por eles para a sala de aula. Nesse
momento o professor ird concentrar-se mais em questionar e problematizar essa situagao,
fomentando discussdes e lancando duvidas e fortalecendo a discussao sobre, tendo um papel de
questionador e nao de portador de respostas.

E importante ressaltar que esse ¢ o momento em que os alunos devem ser desafiados
a compartilhar o que pensam e/ou sabem sobre o assunto, conforme Delizoicov e Angotti,
(1991). O objetivo deste momento € propiciar um distanciamento critico do aluno, ao se deparar
com interpretagdes das situacdes propostas pelo professor.

Desse jeito, para potencializar o ensino de Ciéncias e torna-lo mais aprazivel, foi
proposto as equipes de alunos que realizassem um levantamento, de um espaco publico, em que
lampada(s) ficam acessas durante o dia. A tabela 1 reproduz as problematicas observadas
(ambientes observados) pelas equipes:

Tabela 1 — Problemas observados nos ambientes
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Equipe Ambientes observados

1 “... "porte de energia” na rua do Lago das Rosas que fica com a luz acessa
24 horas por dia, desperdi¢cando energia.”

2 “... uma rua onde um poste fica ligado 24 horas por dia desperdi¢cando
energia...”

3 “... patio da nossa escola onde, chegamos as 13h e muitas lampadas estdo
acessas...”’

4 “... praga abandonada existe um poste de luz que fica ligada 24 horas
gastando energia.”

5 “... ldmpada ligada 24 horas por dia na praga do setor Hugo de Morais.”

Tabela 1 — Ambientes observados pelas equipes de alunos.

Diante dos ambientes observados foi possivel perceber que as equipes de alunos
conseguiram identificar e trazer o problema para discussdo. A fim de desenvolver a
problematica levantada pelos alunos e conduzir a IP, o PFC teve o papel de mediar a discussao,
levantando  questionamentos, duvidas sobre o assunto e fortalecendo a discussao,

promovendo aos alunos uma visdo geral e critica sobre a problemética apresentada.

2° momento da Interven¢ao Pedagogica — Organiza¢io do conhecimento

O segundo momento, trata-se da organiza¢ao do conhecimento, € 0 momento em que
os alunos estudardo os conhecimentos selecionados pelo professor como necessarios para a
compreensio dos temas e da problematizagdo inicial. E o momento em que o professor
apresenta o conhecimento cientifico escolar relacionado ao problema, para os alunos.

Assim, enquanto professor vai apresentando e explicando o conteudo, os alunos
comegam a adquirir novos elementos teoricos e tendem a elaborar respostas mais completas
para resolugdo do problema proposto.

Dessa forma, baseado na problematizacdo no 1° MP e nas discussdes mediadas pelo
PFC sobre a unidade tematica Matéria e Energia, disposto no DCGO p. 513, foi proposto a
realizagdo de uma oficina sobre o Scratch, onde os alunos programaram o jogo “captura de
macas”, usando um modelo.

Nesta atividade, foi mostrado como criar um jogo simples, nas quais magas aparecem
em posicdes horizontais aleatorias na parte superior da tela do jogo, e em instantes variados,
caem no chao de tal forma que o jogador deve mover o bowl para pegar as magas antes que elas

toquem o chao, onde cada uma tem o valor de um ponto.
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Para a criag@o do jogo o aluno teve que escolher os atores apple e bowl, dois cenarios,
sendo que um teve, que ser escrito game over além de criar uma variavel chamada score,

conforme destaca a figura 4:

3° momento da Intervencio Pedagogica — Aplicacdo do conhecimento

A aplicagdo do conhecimento ¢ quando o conhecimento que os alunos incorporam ¢
sistematicamente abordado e as situagdes que determinam a sua aprendizagem sdo analisadas e
interpretadas; ¢ quando os alunos sdo treinados para usar seus conhecimentos e conseguirao
combinar a formag¢ao de conceitos cientificos com situacdes da realidade.

O ultimo momento da IP corresponde a sistematizagdo do conhecimento. Os alunos
devem ser capazes de utilizar os conhecimentos adquiridos em situagdes da realidade, as suas
situagOes experienciais para resolver determinados problemas e atividades, integrando assim o
conhecimento, a ciéncia com as situagdes da realidade.

Diante dos problemas apresentados pelos alunos e das habilidades desenvolvidas,
sugeriu-se implementar a criagao de jogos, construindo jogos a partir do conteudo aprendido.

Neste estudo, a construgdo de jogos através do scratch foi usada como ferramenta de
ensino, buscando observar se ela pode mediar e potencializar a aprendizagem dos alunos em
Ciéncias, além de promover o engajamento, o trabalho em grupo, a criatividade, o pensamento

reflexivo, a formulacdo e resolucdo de problemas. Assim, pautado nos trés momentos
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pedagogicos, os alunos criaram seus jogos em equipes conforme a descrigdo e

finalidade de cada jogo construido, conforme as figuras 5 a 9:

Figura S — Jogo da Memoria — Energias

JOGO DA MEMORIA - ENERGIAS

= L

O jogo da memoria, pode ser acessado pelo link https://scratch.mit.edu/projects/710956540. Ele é excelente
para treinar a memoria sobre os tipos de energia usado atualmente. Também ¢ interessante para treinar a
concentragdo, ja que ¢ necessario estar muito concentrado para memorizar e escolher as cartas certas. Pode ser
utilizado, como um jogo educativo, por pais, professores e alunos do ensino fundamental.

Figura 6 — Jogo da cobra
N @ nm X

Pontos

Fonte: acervo da pesquisa

Neste jogo, a “cobra” precisa ir ao encontrando das energias renovaveis para se alimentar e ganhar pontos e, assim,
isso seu corpo vai ficando cada vez mais longo. Cada energia ndo renovavel perde pontos. Todos podem jogar.
Quantos pontos vocé consegue fazer? Acesse: https://scratch.mit.edu/projects/705193932.
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Figura 7 — Energy Game

pontugéo ' ' '

gas natural

Fonte: acervo da pesquisa.

Energy Game foi remixado a partir do jogo da magé para a demonstracdo das energias renovaveis e ndo renovaveis.
Nele deve ser coletado as energias renovaveis para ganhar pontos e se pegar as energias ndo renovaveis perde uma

Fonte: acervo da pesquisa

O objetivo do jogo ¢ “comer” todos os quadradinhos e as energias renovaveis do labirinto sem ser atingido pelos
fantasmas ou colidir com uma energia ndo renovavel. Ao colidir com uma pastilha, o Sprint a engole e a mesma
deve desaparecer do labirinto. O jogo pode ser acessado pelo link: https://scratch.mit.edu/projects/693405063.
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Figura 9 — Jogo do Labirinto 3 D

fov
=)

RES :
=)

entidades: type

Fonte: acervo da pesquisa

O Jogo labirinto 3D tem o objetivo de procurar as energias renovaveis. E um jogo de aventura que traz o
labirinto em um nivel 3D. Pode ser acessado: https://scratch.mit.edu/projects/705292235.

COMO CONSTRUIR JOGOS COM O SCRATCH

Compreendendo a plataforma scratch

Antes de criar um jogo ou animagdo no Scratch precisamos entender como ele
funciona. E fundamental utilizar um computador ou notebook. O acesso pelo celular é possivel,
porém ¢ passivel de algumas limitacdes. Também, € necessario criar uma conta na plataforma
Scratch.

O Scratch funciona online ou offline. Se a opgdo for utilizar o editor offline, ¢
importante escolher entre as trés versdes disponiveis conforme as configuragdes do seu
computador ou notebook, onde a funcionalidade ¢ basicamente a mesma da versao online. Vocé
pode enviar suas criagdes para o editor offline na plataforma online. O download pode ser

realizado no link: http://scratch.mit.edu/download.

Apesar de haver a possibilidade de utilizar o editor Scratch online ou offline, as
funcionalidades sdo basicamente as mesmas. Assim, podemos aproveitar a integra das
possibilidades que a plataforma proporciona, como compartilhar as criagdes, conversarcom

outros usuarios, remixar criagoes, criar estudios, entre outras funcionalidades.
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Nesse modulo usaremos a plataforma online. Nas proximas paginas apresentaremos as
etapas para se cadastrar na plataforma online, como ¢ sua estrutura e funcionamento.
O primeiro passo para usar a plataforma Scratch é fazer login. Assim, acesse o site:

http://scratch.mit.edu

Assim, ao abrir o site, clique em “aderir ao Scratch”.

§ Scratch - Imagine, Program, Shar X+ v - a8 x
& > C @ scratchmitedu o eConvidado

Criar  Explorar Ideias  Acerca @ Pesquisa

Aderir ao Scratch Entrar

;+f Scratch is the world's largest free coding community for kids. Your support makes a difference. m ‘

A 3
Crie estorias, jogos e animagdes
Partilhe com outros em todo o mundo ’

® i

Veja o Video

Acerca do Scratch Para Educadores

Ap6s clicar, as janelas que surgirdo, orientard para as etapas seguintes da inscri¢ao, na
plataforma, até a finalizar a inscrigdo. Logo, deve ir até ao e-mail, informado e clicar no link

que sera enviado pela plataforma do Scratch para confirmar a inscrigao.

Aderir ao Scratch
Crie projectos, partilhe ideias, faca amigos. E

gratis!

Criar um nome de utilizador Bem-VindO ao Scratch,

Nome de utilizador Nao use o seu nome real

Crie uma palavra-passe Esta autenticado! Pode comecar a explorar e a criar

projectos.
Palavra-passe

Quer partilhar e comentar? Clique na ligagao na
ntr palavra-p o < s 22
Introduza a sua palavra-passe de novo mensagem de correio electrénico que enviamos
para
Mostrar a palavra-passe

Proximo

Vale ressaltar, que se ndo confirmar a inscri¢ao pelo e-mail ndo podera utilizar todo o

potencial da plataforma, sendo, sua utilizagdo limitada, ou seja, podera utilizar somente para
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explorar as criagdes dos usuarios e fazer suas criagdes, porém ndo podera compartilhar, efetuar
comentarios sobre os projetos entre outras funcionalidades que o Scratch proporciona.

Percorridas todas as etapas mostradas, recebera ao final uma mensagem que estara tudo
pronto para comegar a utilizar o Scratch:

Ap6s realizar o cadastro, o ideal € explorar a plataforma, experimentar as criagdes dos
demais usuarios, verificar como montaram sua programagao por blocos e, se alguma concordar
com seus interesses, nao ha problema em “remixar”. Isso ¢ permitido e incentivado pela
plataforma.

Dessa forma, va até a parte superior da pagina e clique em “Explorar”. Desse modo,
sera direcionado para a pagina onde fica disponibilizada todas as criagdes e os estiidios dos

usuarios.

Bem-vinda(o) ao Scrafj

Aprenda como Experimente os
criar um projecto projectos de Ligue-se a outros

no Scratch arranque Scratchadores

CA@ s
P RN

Projectos em Destaque

o0
The Spring e l
Festival m it g

Finalmente, vamos em criar. E nesse momento em que a magica acontece, onde

GHOST HUNTER @

fazemos nossa imaginagdo ganhar vida e criamos nossos objetos virtuais. Entdo, precisamos
entender sua estrutura e, principalmente,como usar os blocos de programacado. Na pagina do

Scratch, é so clicar em “Criar”:



123

Aprenda como Experimente os
criar um projecto projectos de Ligue-se a outros
no Scratch arranque Scratchadores

”

o (D) e
Moy sound  mwow -

Dessa forma, serd encaminhado para a pagina inicial do editor online do Scratch 3.0.
Assim, se faz necessario compreender sua organizagao e aplicabilidade. Entdo, listamos os

principais nomes e suas fung¢des para facilitar o entendimento para as criagdes.

m Br e o ¥ eoun | Usisesd Companmur () Vi 2 Pigea 0o Progris [=) .‘um-

] O] ~ D m s

14 15

- 8 o

9 12
00

1. Aba Codigo: ¢ onde estdo organizados os blocos de programacdo, composto por nove

categorias diferentes, organizadas por cores, sdo elas: Blocos de Movimento, Aparéncias, Sons,

Eventos, Controles, Sensores, Operadores, Variaveis € Meus Blocos;
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2. Aba Fantasias: ¢ a area onde podemos editar o personagem e definir o cendrio a ser utilizado
no projeto, realizando as alteracdes que nos interessam;

3. Aba Sons: ¢ onde vocé edita os sons utilizados em seu projeto, sejam eles de personagens ou
cenas;

4. Botao idiomas: Nesse botdo, ao clicar proporcionara a alteragdo do idioma.

5. Nome do projeto: O espaco reservado para colocarmos o nome do nosso projeto — o padrao
¢ sem titulo (Untitled);

6. Botdo Executar: ¢ onde comecamos a executar o projeto na area de visualizagdo para
podermos testar se estd tudo conforme planejado;

7. Botdo parar: onde para ou finaliza a visualizagdo de um projeto.

8. Ator: ¢ todo personagem ou objeto que utilizamos no projeto, que pode ser modificado na
aba “Fantasias”;

9. Botdo Selecione um ator: este botdo mostra as opgdes que temos para escolher, criar ou
adicionar um ator ao nosso projeto;

10. Cenarios: Estes sdo os planos de fundos que usamos em nosso projeto. Quando a opgao
Editar Cenario estd ativa, a aba “Fantasias” muda de nome para “Cenarios”;

11. Area de visualizagdo: E uma pequena area de tela onde podemos visualizar e testar a
execug¢ao do projeto;

12. Botao Selecionar Cenario: Este botdo mostra as opgdes que temos para selecionar, criar ou
adicionar um cendrio ao projeto.

13. Botao visualizar pagina do projeto: Clique neste botdo para alternar entre o modo de edi¢do
do projeto e 0 modo de compartilhamento e exibir o projeto da maneira que outros usuarios o
veem na plataforma;

14. Area de programacio: é o espaco onde podemos adicionar, visualizar e editar os blocos de
programacao utilizados para cada personagem ou cena;

15. Palco: ¢ a area que aciona os cenarios para podermos editd-los na area de programagao;

16. Ator (es) no projeto: onde sdo mostrados todos os autores do projeto.

Além de entender a funcionalidade apresentada, também ¢ importante entender a
funcdo de cada tipo de bloco de programagdo e como criamos cddigos para dar vida aos
participantes e cendrios do projeto. Para usar os blocos corretamente, também ¢ importante

entender as caracteristicas da area de programacao. Assim, podemos evitar erros no projeto.
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Agora que ja conhecemos a area e os blocos de programagao, que tal comegarmos a aprender
como fazer nossas proprias criagdes? Na proxima parte deste modulo, mostraremos como construir
um jogo bem simples e remixar projetos e a partir deles construir jogos voltados a conhecimentos do
curriculo escolar. disciplina de Ciéncias.

Fazendo essas atividades, vocé aprendera gradativamente a programar com blocos
Scratch e percebera as possibilidades que a plataforma permite para a criacdo de jogos.
Claramente, o foco deste moédulo, serd permitir que os leitores/professores desenvolvam
habilidades basicas de programacao usando o Scratch e, a partir dai, aplicar em sala de aula e
ainda que possam alargar sua imaginacdo, interesse € comprometimento para utilizagdo do

Scratch em projetos educativos em sala de aula.

Entdo, vamos programar?

Construciao de jogos digitais a partir de um modelo

Programando com scratch — Jogo das macas.

O jogo das macgas ¢ uma atividade bem facil, sendo indicado para o E

aluno e até mesmo ao professor para comecar a utilizar a plataforma de r

(apple) em 15s, usando as setas da direita e esquerda do teclado para mover a tigela (bowl). O

jogo pode ser acessado pelo QR Code ou pelo link: https://scratch.mit.edu/projects/792864593.

No exemplo desta atividade, mostraremos como criar um jogo simples, onde magas
aparecem em posicdes horizontais aleatdrias na parte superior da tela do jogo, e em instantes
variados, caem no chdo. O jogador deve mover a tigela para pegar as macas antes que elas

toquem o chao, sendo que, cada uma delas vale 1 ponto.

~ Passo a passo )

1. Abra a pagina do Scratch e faga login. Assim, sera direcionado a pagina de programacao.

2. Na pagina de programacdo do projeto nomeie o jogo, conforme o item 5. O ator “gato”
sempre aparece por padrdo, entdo, apague-o no item 16. Em seguida, clique no icone para

adicionar outros atores (item 9), assim, escolhe o autor “bowl”. Logo, click novamente no item
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9 e escolha o outro ator, “apple”.

@~ Amquvo  Edme @ Tuodeis || Nome Ankmado Compatimar 3 Vejs a Papina do Projelo £ [ cvarmoco -

N ® D m| 2

Sansnce

3. Para programar o @ “bowl”, basta clicar nesse ator. Depois, clicar nos blocos de
programacao, segurar o lado esquerdo do mouse, arrastar até area de programagdo e encaixa-

los. Os blocos que devem ser arrastados sdo:

va para x: o y: adiciona @ ax adicione @ ax
tecla espaco + pressionada?

quando  for chcado

a8 entdo Sampre

Obs.: nos blocos sensores devem ser clicados na palavra “espaco”, e entdo, selecionar seta para

baixo, uma direita e o outro sensor esquerda.
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4. Na area de programacao deve estar no formato abaixo. Agora, ¢ so clicar nas setas da direita

e esquerda do teclado que o “bowl” vai locomover.

va para x: o y: @

se tecla seta para direita * pressionada? _ entdo

mova a passos

se tecla seta para esquerda v pressionada? _ entao

mova @ passos

&

5. Para programar o ator ‘ “Apple” basta clicar nesse ator. Depois clicar nos blocos

de programacao, segurando e arrastando até a area de programagao e encaixa-lo. Os blocos que

serdo utilizados para programar sio:

e pATA O CEREN0

= ‘m

niimen alkealing enire @ [ @
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6. Assim, todos os blocos, apds encaixados, devem ficar conforme o modelo abaixo:

O

quando for clicado
quando for clicado

mude Pontos + para o
sempre

mude para o cendric Forest » o
adicione m ay
repita @ vezes
se tocando em Bowl » ?

va para x: o y: @

toque o som Chomp = até o fim

mostre . . o
vd para posicio aleatdria «

deslize por o segs. até x: numero aleatdrio entre m [ @ y: -
adicione o a Pontos =

esconda
mude para o cendric Space City 1 »

esconda

7. E importante destacar que os valores expressos nos blocos de programacdo devem ser

alterados. Para altera-los € sé clicar sobre o numero.
8. Depois da programacao realizada, conforme o modelo, basta clicar na ~ “bandeira verde”

para experimentar e/ou comegar a jogar. Para finalizar e/ou parar basta clicar na . “bolinha

vermelha”.

Entdo, alteremos a quantidade magas, sua cor e aumentar a velocidade. Vamos 14?

1. Para alterar a quantidade de magas basta clicar com o lado direito do mouse em cima desse
ator e duplicar. Dessa forma, aparecera “apple2” com a programacao igual ao do “applel”, ou

seja, o segundo ator ja foi criado. Assim, podem ser criadas quantos atores, ja quiser.

2. A cor pode ser alterada de forma bem simples. Basta, clicar no ator2 e depois em fantasia.

Logo apos, ir ao “baldinho” de tinta e escolher a cor.

3. Para alterar a velocidade do(s) ator(es) ¢ so alterar o valor do bloco de programacao:

deslize por o segs. até X2  nudmero aleatdrio enire m e m ¥: @
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Pronto!!! Agora ¢ sé jogar ou usar sua criatividade.

POSSIBILIDADES DE CONSTRUCAO DE JOGOS DIGITAIS DE
CIENCIAS

As atividades a seguir dardo as diretrizes para a constru¢ao de jogos digitais de
Ciéncias, utilizando uma abordagem teorica e pratica através da linguagem de programacao
através do Scratch. Sao dois jogos (Jogo da memoria e da “cobrinha’) que visa trazer subsidios
para os alunos e professores a criarem ou remixarem jogos de Ciéncias, sendo esta, uma maneira
dos estudantes explorarem diferentes tipos e formas de expressdo criativa, enquanto
desenvolvem a fluéncia e a familiaridade com os conceitos e as praticas computacionais

relacionando aos conceitos de Ciéncias.

Jogo 1: Jogo da memdria

JOGO DA MEMORIA - EN'ERGIAS

O jogo da memodria, pode ser acessado pelo QR Code ou link

https://scratch.mit.edu/projects/710956540. Ele ¢é excelente para treinar a

memoria sobre os tipos de energia renovaveis e ndo renovaveis que ¢ usado

atualmente. Foi construido/remixado por um grupo de alunos do 8° ano de uma
escola publica e orientado pelo professor da disciplina de ciéncias. Pode ser utilizado, como um

jogo educativo, para pais, professores e alunos do ensino fundamental.

( Passo a passo )
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1. Acesse 0 jogo original https://scratch.mit.edu/projects/798296 para poder iniciar a construgao

do jogo. Assim e clique no icone remix.

2. Feito isso, clique em ator 1 (cartal) e depois em “fantasia”. Logo, aparecera a carta

virada e desvirada (costa). Entdo, clique na carta virada.

O
~ r . . (58]
3. Entdo, passe o mouse sobre o icone “escolher fantasia” e clique em

“escolher fantasia”. As imagens podem ser baixadas em: https:/drive.google.com/drive/folders/1C-

Wt-SfY CrJthU1yhnlymITOCgC3BMQj?usp=share_link.

4. Dessa forma, seré criada uma “fantasia”, entdo, clique nela, selecione a imagem que deseja,

e copie e cole na fantasia 1 (virada). Depois, a “fantasia3” deve ser excluida.

5. Feito isso, clique no ator 2 (carta2) e depois em fantasia. Assim, selecione a imagem clicando

em F e arrastando sobre a imagem da carta para excluir. Logo, clique no “baldinho de

m
k.
tinta” . e depois no icone de edigdo T" e escreva o nome da energia referente a carta 1.
5. Repita todo procedimento para as demais cartas.

6. E importante destacar que as alteracdes podem ser verificadas no cendrio.

7. Para alterar o palco € so clicar no icone palco e depois escolher o cendrio de sua referéncia.

Agora ¢ s0 jogar e se for possivel compartilhar na comunidade scratch.



Jogo 2: Jogo da “cobrinha”

N e 52

Pontos

Neste jogo, a “cobra” precisa ir ao encontrando das energias E-I
renovaveis para se alimentar e ganhar pontos e, assim, seu corpo vai
ficando cada vez mais longo. Cada energia ndo renovavel perde pontos.
Todos podem jogar. Quantos pontos vocé consegue fazer? Acesse o link

ou QR Code ao lado: https://scratch.mit.edu/projects/705193932.

Passo a passo
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1. Acesse o0 jogo original: https://scratch.mit.edu/projects/105710947 e clique no icone remix.

2. Baixe as imagens sobre as energias renovaveis € ndo renovaveis pelo link:

https://drive.google.com/drive/folders/1 C-Wt-SfY CrJthU1yhnlymlTOCgC3BMQj?usp=share link.

3. Com as imagens baixadas deve, entdo, alterar o ator e acrescentar as fantasias. Na area dos

atores, clique em “Ball” e depois em “fantasia”. Assim, aparecera o ator “Ball”.

Palco
Ator | Ator1 - x 113 T v a5

Mostrar Tamanho 100 Direcdo 90 -

4. Passe 0 mouse sobre o icone “escolher fantasia” e clique em “escolher”.



132

Desse modo, escolha o ator “Sol” ou outro de sua preferéncia, selecione, copie e cole em cima

da bola amarela, localizada em “ball-e”.

5. O proximo posso, consiste em criar fantasias sobre as energias renovaveis. Entdo, clique com
o lado direito do mouse sobre o ator “Sol” e depois clique em “duplicar”. Entdo, repita o passo

4 e escolha todos os atores, de sua preferéncia, relacionado as energias renovaveis.

6. Agora, alteremos a parte da programacao do “boll” para trocar de fantasias, ou seja, para

aparecer os diferentes tipos de energias. Entdo, clique em “codigo”.

@ </ Fantasias o» Sons

7. Dessa maneira, clique em aparéncia, busque o bloco “préxima fantasia” onde deve ser

clicado, arrastado e encaixado no bloco “vai para x”, conforme a imagem abaixo:

Aparéncia T N §

diga () por @) sequndos

dga CF)

pense por (@) segundos
pense

mude para a fantasia ball-e4 »

préxima fantasia [

mude para o cendrioc  JOOJO »

préximo cendrio

mude @ no tamanho S

defina o tamanho como @ %

OO

va parax: nimero aleatdrio entre e @ y: nimero aleatério entre e @

mude e ao efeito cor v

8. Chegou a vez de inserir novos atores (energias ndo renovaveis). Para isso, deve clicar em
“ball” com o lado direito do mouse e duplicar o ator. Concretizado isso aparecera o ator “Ball2”,
entdo, clica nele e depois em fantasia. Assim, deve repetir todos os procedimentos do item 5,

porém adicionar energias ndo renovaveis.

9. E interessante adicionar um niimero negativo (-1) toda vez que encontrar as energias nao

renovaveis. Assim, clique no “ball2”, vai em programacao e altere o bloco “adicionar 1 a
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pontos”. Para alterar, basta clicar em cima no nimero 1 e adicionar -1.

Agora € so jogar e se for possivel compartilhar na comunidade scratch.

SCRATCH PARA EDUCADORES

E importante destacar que este material ¢ para qualquer professor, que deseje apoiar o
desenvolvimento da l6gica computacional, por meio da constru¢ao empirica de atividades para
os alunos com o Scratch. Esse Modulo Instrucional pode ser adaptado para qualquer situagao.
E o professor tem o papel de promover a interagdo entre o contexto especifico do seu local de
de ensino e as atividades que foram elencadas neste guia.

Com a exploragdo da computagdo criativa, o estudante podera criar jogos usando o
Scratch! O aluno poderd conhecer novas funcionalidades para se expressar sobre temas

cotidianos, criacao de projetos significativos e solucdes para problemas.

ATENCAO PARA OS SEGUINTES PASSOS:

1) Solicite uma Conta de Educador do Scratch. O objetivo ¢ facilitar o processo de gestao
das contas de grupos de alunos e dos projetos.
2) Visite os sites aprendizagemcriativa.org e scratch.mit.edu/educators para saber mais.
No exemplo desta atividade, mostraremos como criar um jogo simples, em que as magas
aparecem em posicoes horizontais aleatorias na parte superior da tela do jogo, e em instantes
variados, caem no chdo. O jogador deve mover a tigela para pegar as magas antes que elas

toquem o chao, sendo que, cada uma delas vale 1 ponto.
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6. CONSIDERACOES FINAIS

Esta pesquisa procurou através da analise da pratica pedagdgica, demonstrar a
efetividade da imersdo dos elementos da construcdo de jogos digitais a partir da cultura maker,
pautada na ABP e nos 3MP visando a participagdo ativa dos alunos no processo de
aprendizagem dos conteudos de Ciéncias.

Para que haja éxito na utilizacdo na construcdo dos jogos digitais, ¢ necessario
trabalhar com projetos que estimule os alunos a resolverem problemas reais ou desafios. Dessa
forma, o professor necessita deixar que o processo criativo aconteca, saindo da sua comodidade
que € o conhecimento acerca de sua disciplina, propondo os problemas, desafios e incentivando
os alunos para que venham a desenvolver as atividades educativas, apropriando-se do
conhecimento e assim solucionando diversas dificuldades no ensino de ciéncias.

O docente, ao planejar as atividades educacionais tem a possibilidade de estimular os
alunos a utilizarem as tecnologias de forma racional no ambiente escolar. Para que isso ocorra
¢ necessario um modelo educacional mais flexivel, adaptando o curriculo escolar para que a
teoria e a pratica sejam trabalhadas em sala de aula como uma proposta de aprendizado
fundamentada na autonomia e no pensamento critico dos alunos.

A utilizacao das TIC na aprendizagem dos alunos tem ganhado cada dia mais espago
na sociedade e tem sido utilizado como uma forma de disseminagdo de informacgdes sobre a
atividade educativa e como canal de comunicag¢ado entre aluno e professor, indo além da sala de
aula.

O curriculo das escolas sofre mudangas, de forma a incluir o uso da tecnologia no
ambiente escolar e uma maior disponibilidade para trabalhar com as metodologias ativas.
Nossos atuais curriculos foram elaborados para a metodologia do lapis, caderno e livro, tendo
as aulas, nem sempre centradas no aluno.

A BNCC alude esse processo de forma lenta, devido a dificuldade do Estado de
adequar as escolas e disponibilizar a todos os alunos acesso as tecnologias e a capacita¢do dos
professores de forma a aturarem como mediadores do processo de ensino utilizando de
tecnologias e as metodologias ativas.

A constru¢cdo de jogos pautada no ensino maker pode ser trabalhada no ambito
educacional, utilizando diversos softwares, porém o Scratch ¢ gratuito e seu foco principal e o

pensamento computacional e a aprendizagem criativa
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Dessa forma, com a problematica desenvolvida, os alunos puderam iniciar o
planejamento para a criagdo dos jogos, de modo a ndo s6 criarem um artefato qualquer, mas
algo que possa ser compartilhado ao grupo escolar e com a comunidade scratch.

E importante ressaltar que a inser¢do dos jogos no ensino, ndo implica no abandono
das metodologias de ensino tradicional. Ela é apresentada, neste estudo, como forma de
implementar ao método tradicional, de forma a contribuir com o processo de ensino
aprendizagem dos alunos e desenvolver competéncias e habilidades, como previsto na BNCC.

Vale destacar que, a educagdo Maker, pautada por uma metodologia ativa, visa auxiliar
o aluno na apropriacdo do conhecimento por meio do ato de construir “coisas”, seja fisico ou
virtual, colocando a mao na massa e possibilitando por exemplo a criacdo de jogos.

Quanto ao processo avaliativo dos alunos, a proposta da criacao de jogos digitais como
mediacao, o professor ndo deve avaliar o produto, e sim o processo. Dessa forma, para que os
alunos demonstrassem o quanto apropriaram dos contetidos estudados em Ciéncias, seja para
as apresentagdoes das temadticas ou durante a construcdo dos jogos, os grupos tiveram de
apresentar videos, e construir prototipos e produzir relatorios.

A partir dos videos e relatorios, foi possivel avaliar todo o processo que levou a
constru¢do dos jogos e o quanto os alunos se apropriaram dos conteudos escolares de Ciéncias.
A conclusao como ja discutida ao longo do estudo contribuiu para o aprendizado dos contetidos
escolares.

Os professores necessitam de formacdo desde a universidade durante os cursos de
licenciatura, de modo a ensinar de uma forma diferente da qual ele foi formado durante todo o
seu percurso escolar. Para o professor que ja atua, sdo necessarios cursos de formacao e
qualificacdo que contribuam para uma pratica pedagdgica em que ele se veja como mediador
do processo de ensino e ndo mais como unico detentor do conhecimento.

A adogdo ao uso do ensino maker como proposta de ensino, ndo significa excluir outras
formas, como, por exemplo, as tradicionais, mas sim possibilitar que os professores aprimorem

suas praticas de ensino e permitam que os alunos continuem aprendendo ao longo da vida.
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APENDICE

3 Universidade MESTRADO PROFISSIONAL EM
( ) Estadual de Goias ENSINO DE CIENCIAS

PROGRAMA DE POS-GRADUACAO STRICTO SENSU
MESTRADO PROFISSIONAL EM ENSINO DE CIENCIAS

QUESTIONARIO DISCURSIVO

Construcao de Jogos Digitais: uma proposta maker para o ensino de Ciéncias

Mestrando: André Luiz Rodrigues Jeremias
Professor orientador: Dr. Claudio Roberto Machado Benite

Este questionario ¢ parte de uma pesquisa académica do Programa de Pos-Graduagdo
Stricto Sensu em Ensino de Ciéncias nivel Mestrado Profissional (PPEC - UEG/GO) que tem por
objetivo mensurar, explorar, conhecer o perfil dos alunos e quais as dificuldades de
aprendizagem na disciplina de Ciéncias dos estudantes de uma turma de 8° ano do ensino
fundamental de uma escola ptblica em Goiania.

Todas as respostas serdo extraidas por meio de filmagem, com duragao de 40min. Com
os resultados, espera-se desenvolver atividades que promovam o engajamento entre alunos e a
promocao da aprendizagem do Ensino de Ciéncias.

Os dados aqui fornecidos s6 serdo utilizados em trabalhos de pesquisa, tendo os
autores (orientador e mestrando) o compromisso de ndo repassar as informacgdes coletadas a
outros meios, nem tampouco identificar os respondentes. Agrade¢o sua disposicdo em
colaborar com o estudo.

Perguntas

1. Vocés tém computador em casa? Se sim, utiliza para qual finalidade?
2. Tem acesso a internet em casa? Qual o tipo?

3. Gostam de jogos?

4. Quais jogos costumam jogar?
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5. Sabendo que engajamento é estar empenhando ou envolvidos nas atividades escolares. Vocés

sentem engajados estudar?” “Por qué?”?

6. Vocés sentem motivados em estudar?

6.1. O que os motivam?

6.2. O que desmotivam a estudar?

7. Gostam de fazer trabalhos das disciplinas em grupo? Por qué?

8. Vocés sentem criativos? Por qué?

9. O que ja fizeram ou produziram que consideram criativos?

10. Vocés acham importante estudar a disciplina de ciéncias? O que mais gosta dessa disciplina?

11. O que estudaram esse ano em ciéncias? Acharam relevante?

12. Ja tiveram aula em um laboratorio de ciéncias? O que acharam?

13. Vocés creem que em um laboratoério de ciéncias a aprendizagem é melhor? Por qué?

14. Vocés acham que a utilizacio de jogos, para aprender ciéncias, poderia melhorar a

aprendizagem? Por qué?
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Ancora: Brasil, Europa e China tém crises energéticas com causas diferentes

O Brasil ndo € o tnico que passa por uma crise energética atualmente. Na China, por
exemplo, o nordeste do pais ja registrou apagodes devido a falta de carvao, principal fonte
energética da nagao.

Na Europa, os pre¢os do gés natural dispararam, gerando um risco de escassez em
meio a proximidade do inverno no continente, onde o gas também ¢ usado para abastecer os
sistemas de aquecimento.

As trés crises ocorrem em meio a um processo de retomada da economia mundial com
o0 avango da vacinacdo, e ameacgam as cadeias produtivas e de fornecimento em todo o mundo.
Mas ha alguma relagdo entre essas crises?

No Brasil, a agua

A crise energética brasileira ocorre em decorréncia de outra crise, a hidrica.
Classificada como a pior em mais de 90 anos, a falta de chuvas, ligada as mudancas
climaticas, levou os reservatorios de usinas hidrelétricas a niveis muito baixos.

Principal fonte de energia na matriz do pais, a baixa produg¢do das hidrelétricas
precisou ser compensada pelo acionamento das usinas termelétricas, que operam
principalmente com gés natural. Por terem um custo de operacdo maior, as contas de
energia dispararam no pais, com uma nova bandeira tarifiaria ¢ incentivos a economia
de energia.

A crise ocorre exatamente no momento em que o pais comeca o processo de
recuperagao e reabertura da economia apds a pandemia. Esse contexto resulta em
uma alta no consumo de energia, o que piora ainda mais a situagdo.

Na Europa, o gas

A crise energética no continente europeu tem outro vildo: o gas natural.
Componente importante das matrizes energéticas no continente, além de ser a fonte de
aquecimento de residéncias, o pre¢co da commodity disparou nos ultimos meses.

O motivo ¢ a retomada da economia com o avango da vacinagao contra a Covid-
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19. Conforme os negbcios reabrem e as pessoas saem mais de casa, aumenta a demanda
por energia, incluindo das industrias, que passaram a produzir mais.

Aqui vale a lei tradicional do mercado: se hd mais demanda, e a oferta ndo se
altera, os pregos sobem. Tendo que pagar mais pelo gas, as altas acabam se refletindo
nas contas de luz, que devem subir pelo continente.

De acordo com o Independent Commodity Intelligence Services, entre o inicio
de agosto e o meio de setembro o géas ficou 119% mais caro na Alemanha. Na Franga, o
aumento foi de 149%.

O cenario europeu piorou ainda mais ja que a produgdo de energia no continente
via fontes edlicas ficou abaixo do esperado, em especial na regido do Mar do Norte, o
que demanda uma complementagdo, via gas natural.

A situacdo ainda deve piorar nos proximos meses, com a chegada do inverno.
As baixas temperaturas aumentardao a demanda por gas natural para uso em sistemas de
aquecimento.

A crise vai além da Unido Europeia. O Reino Unido também tem enfrentado
uma alta nos precos do gés natural, refletindo aumento nas contas de luz. O pais acabou
sendo prejudicado pelo Brexit, ja que também saiu do mercado comum europeu, em que
os pregos do gas sdo menores.

Para completar, o Reino Unido também enfrenta dificuldade em distribuir
combustiveis, com falta de motoristas de caminhdo. Diversos postos viram suas
bombas secaram, e o governo precisou usar o exército para garantir a distribuicao.

Na China, o carvao

Ja a segunda maior economia do mundo tem outro “vilao” em sua crise
energética: o carvao. Principal componente da sua matriz energética, a China
tem tentado se tornar mais verde, com leis para diminuir a emissdes de gases de efeito
estufa e reduzir o uso do carvao, substituindo o minério principalmente pelo gas natural
e reduzindo importagdo e mineracao.

Entretanto, as industrias do pais ainda possuem uma dependéncia grande. No
cendrio de retomada global, com expansdo da demanda, elas precisaram aumentar a
producao. Isso significa mais produ¢ao de energia, via carvao.

A grande procura esbarrou em uma escassez de suprimento de carvdo e com
exigéncias de que as provincias utilizem menos o mineral, o que fez os precos
dispararem. Apenas nesta terca-feira (28), os contratos futuros de carvao termal subiram
7%, atingindo um recorde de US$ 204,76 por tonelada.

Com menos carvao, regides do pais ja comecaram a estabelecer racionamento
de energia, e o nordeste do pais passou por apagodes. Algumas provincias ja pedem para
que o governo aumente as importagdes do mineral, de modo a evitar novos apagdes para
industrias e residéncias.

O racionamento de energia pode criar dores de cabeca para a cadeia de
suprimentos de tecnologia. Nesta semana, empresas responsaveis por fornecer chips para
a Apple a Tesla informaram que suspenderam a produc¢io em algumas fabricas devido
as restricoes de uso de energia.

Os apagdes e racionamentos também reduziriam a producdo industrial, o que
deve afetar as cadeias de fornecimento de diversos produtos.

Se persistir, o cendrio deve ter um impacto global. As previsdes para o
crescimento do Produto Interno Bruto (PIB) da China ja4 come¢aram a ser reduzidas.

O contexto por tras das crises
Virgina Parente, professora do IEE-USP, afirma que a atual crise energética no
Brasil esta ligada a seca e as mudancas climaticas, enquanto as crises na Europa e China
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envolvem questdes de oferta e demanda.

“O carvao ¢ o combustivel mais usado no mundo para gerar energia elétrica, e
estd atingindo recordes de preco por algumas razdes. O evento La Nina no Pacifico
aumentou a quantidade de chuvas e causou inundagdes em minas de carvdo em paises
produtores na Asia, em especial na Indonésia”, disse Parente.

“Outros produtores como Colémbia e Africa do Sul também estio com
problemas na produg¢do devido a pandemia e problemas de infraestrutura. A Australia,
outro importante produtor, estd com restricdo do ritmo de produc¢ao devido aos acordos
climaticos, e a China parou de importar carvado de 14”, afirmou.

Segundo a professora, essa limitacdo do suprimento faz com que as plantas de
gas estejam sendo extremamente demandadas. “Na Europa, o maior fornecedor de gas ¢
a Russia, mas ela esta sob san¢des dos Estados Unidos, entdo ndo consegue aumentar o
suprimento de gas igual antes”.

“E uma questdo de curto prazo. Acho que a tendéncia de longo prazo é de
acomodagdo, de a La Nifia ir embora, de outras negociagdes na Europa para aumentar a
oferta por outros fornecedores e de consumo menor de energia. Mas a Europa esta
ingressando no inverno, onde a demanda por energia sobe muito para calefagdo, isso
inclui também Estados Unidos, Canadéd e Japdo, entdo vai ter pressio de demanda e
preco da energia subindo”, diz.

A professora afirma que esse choque de pregos pode chegar no Brasil, mas com
defasagem e em uma intensidade menor, ja que aqui os pre¢os do gas dependem também
dos precos do petroleo.

Lavinia Hollanda, diretora-executiva da Escopo Energia, diz que os efeitos da
crise devem ser mais intensos pensando na China, que tem sido bastante afetada pela
falta de carvao, o que pode levar a uma falta de produtos e efeitos nas cadeias mundiais.
Se a economia do pais desacelerar, os efeitos negativos teriam um nivel global.

“Esse cenario deve ser de curto prazo, mas sempre tem efeitos que perduram a longo
prazo, mas ¢ dificil projetar. De toda forma, a emergéncia climatica vai acontecer, mas
contamos com inovagdes tecnologicas para ajudar o processo”, diz Hollanda.

Fonte: https://www.cnnbrasil.com.br/business/brasil-europa-e-china-tem-crises-energeticas-
com-causas-diferentes-entenda/
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Questao motriz:
Como promover a transi¢do de matrizes de energia mais sujas para as renovaveis € mais limpas?
Tarefas a serem cumpridas

Pensar e identificar um ambiente (praga, rua, escola...) onde lampadas fiquem ligadas sem
necessidade. Dessa forma, em grupos devem cumprir diversas tarefas como:

1. Reconhecer formas de diminuir o consumo de energia elétrica nas residéncias, escolas,
empresas, avaliando os beneficios econdmicos, sociais € ambientais.

2. Propor agdes coletivas para otimizar o uso de energia elétrica na escola e/ou comunidade,
com base na selecdo de equipamentos segundo critérios de sustentabilidade (consumo e
eficiéncia energética) e habitos de consumo responsavel.

Tarefas a serem cumpridas

1. Identificar um ambiente (praga, rua, escola...) onde lampadas fiquem ligadas sem necessidade
e levantar as seguintes informacgdes:

Qual ¢ esse ambiente?

Pesquisar quais lampadas sdo mais utilizadas nesse ambiente?

Pesquisar quantos KWh ela gasta por hora/dia/més?

Sabendo que o valor do KWh é R$ 0,9654 aproximadamente. Qual o gasto mensal dessa
lampada?

Qual o problema social encontrado?

2. Apos ter pensado e identificado um ambiente (praga, rua, escola...) onde lampadas fiquem
ligadas sem necessidade ¢ o momento de criar um protétipo (ilustragdo) desse ambiente.
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3. Utilizando os materiais fornecidos pelo pesquisador as equipes devem montar um circuito
elétrico sobre mediacao do professor (PFC).

4. Tirar uma foto do protétipo e postar no padlet (link serd fornecido pelo professor (PFC).

Os estudantes precisarao obter acesso

1. Computadores com Microsoft office, PowerPoint, Excel ou outra planilha eletronica,
smartfones e internet.

2. Websites com informacodes sobre a crise energética no Brasil e no mundo.

3.1 Led (1,5 ou 3 V), 6 fios de cobre, 1 bateria (9V), 1 resistor e celular.

4. Lapis de cor, folha A4, lapis e borracha.

Artefatos previstos
1. Prototipacao do ambiente estudado
2. Exposicao dos trabalhos na plataforma do padlet.



