e,
. )
N Revista Vivéncias em -.-' % Programa

': ¢8% Ensino de Ciéncias “. polinizar

ESTRATEGIAS INOVADORAS PARA UTILIZACAO DOS KITS DE
LABORATORIO RECEBIDOS NAS ESCOLAS MUNICIPAIS DO MUNICIPIO
DE CARUARU - PE

Marta Beatriz Sarinho Ferreira
Micaelle Gomes da Silva

Leonardo Maturana

Marcos Alexandre de Melo Barros®

RESUMO

O presente projeto de intervencdo surgiu a partir de didlogos com representantes da Secretaria de
Educacdo do municipio de Caruaru (PE) cujos compartilharam conosco informacgdes da situacao
educacional da cidade nos ultimos anos e 0s projetos que estdo sendo implementados que
objetivam aumentar o indice de desenvolvimento da educacdo (ldeb). Um desses projetos é a
implementacdo de laboratérios de Ciéncias e Matemética nas escolas municipais. Diante de tais
informacdes, entramos em contato com Renata Emilia, cuja é a responsavel pelo componente de
Ciéncias do municipio e percebemos a necessidade de formagdes inovadoras e ativas para 0s
professores trabalharem com os Kits de laboratério. Diante de tal perspectiva, este projeto intenta
desenvolver estratégias inovadoras para utilizacdo dos kits de laboratdrio recebidos pelas escolas
de tempo integral, tais estratégias configuram-se através da insercdo das metodologias ativas e
inovadoras: Ensino Hibrido: Rotacdo por estacbes; Ensino Hibrido: Laboratério Rotacional;
Cultura Maker e Gamificacdo. As formacOes para os professores serdo realizadas através de
oficinas presenciais e interacdo online pelo Facebook. Almejamos dessa forma, que as praticas
ativas e inovadoras desenvolvidas nos laboratérios possam contribuir significativamente para o

processo de ensino e aprendizagem dos alunos.

Palavras-chave: Ciéncias; Laboratdrio; Inovacéo; Estratégias.

1. INTRODUCAO

O municipio de Caruaru é o mais populoso do interior de Pernambuco, com uma

populacéo de 351.686 habitantes, segundo dados do IBGE, relativos ao ano de 2016. Destaca-se
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como o0 mais importante pélo econémico, médico-hospitalar, académico, cultural e turistico do
Agreste (CARUARU, 2018). No polo académico destacam-se os campi das principais institui¢oes
de ensino superior do estado, a Universidade Federal de Pernambuco (UFPE), a Universidade de
Pernambuco (UPE) e o Instituto Federal de Pernambuco (IFPE). No que tange a educacao bésica,
a cidade possui 158 escolas publicas, destas 138 sdo municipais, conforme dados do INEP,
relativos ao ano de 2017 (QEDU, 2018).

As escolas municipais desta cidade estdo sendo contempladas com laboratérios de Ciéncias
e Matematica, compostos por uma grande variedade de equipamentos tecnologicos e materiais
suficientes para realizacdo de aulas praticas e experimentais, tais como: Microscopio, modelos
anatdmicos tridimensionais, kits de ferramentas, reagente quimicos e vidrarias, mini estacdo de
tratamento de agua, assim como materiais de uso geral como: papeis, tesouras, algoddo, lupas e

massas de modelar.

Ap0s andlise de um breve histérico das escolas desta cidade e didlogos com representantes
da Secretaria de Educacao, percebemos uma maior possibilidade e necessidade de intervencdes
nas escolas de regime integral, uma vez que os estudantes permanecem nessas escolas por um
maior periodo de tempo e carecem de atividades e dinamicas que busquem desenvolver suas

habilidades e motivacao para permanéncia dos mesmos nas instituicoes.

No tocando a isto, observamos que o municipio vem enfrentando essa problemaética da
evasdo escolar nos ultimos anos, dados mensurados pelo Educacenso nos mostra que no ano de
2016 a taxa de alunos que deixaram de frequentar as escolas era de 6,54%, representando 2531
estudantes, ja no ano de 2017 a taxa foi de 5,4%, totalizando 2345 alunos (QEDU, 2018).

O indice de desenvolvimento da educacdo (ldeb) 2015 nos deu subsidios sobre a situacao
educacional do municipio, estes dados referentes a evasao, tém influenciado negativamente este
indice, cujo é calculado com base no aprendizado dos alunos em portugués e matematica por meio
da Prova Brasil e no fluxo escolar através da taxa de aprovacao. Em 2015 o ideb do municipio foi
de 4,5, em contrapartida a meta projetada para 0 mesmo ano que foi de 4,8, porém os resultados

foram melhores que os anos anteriores como 2013 que teve o resultado de 4,2 (QEDU, 2018).

Na prova Brasil 2015, em relacdo a disciplina de matemaética, especificamente na

competéncia de resolucdo de problemas, 13% dos alunos do 9° ano demonstrou o aprendizado
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adequado, esse percentual representa 120 alunos em um total de 960, e em relacdo aos alunos do
5° ano, 31% demonstrou o aprendizado adequado representando 724 alunos em um total de 2.299.
A meta do municipio para 2019 é que seja alcancado o indice de 5,4 (QEDU, 2018).

Diante de tais informac6es, fomos motivados a estruturar meios que pudessem contribuir
de maneira efetiva para a melhoria desta realidade, aumentando o rendimento dos estudantes e 0s
indices do municipio. Para tal, entramos em contato com Renata Emilia, cuja é a responsavel pelo
componente de Ciéncias do municipio de Caruaru, a fim de apurar dados em relagdo a entrega e

preparacdo dos professores e escolas que estdo recebendo estes Kits.

A mesma nos informou que todas as escolas de regime integral ja estdo munidas dos
materiais e que inclusive, alguns professores ja estdo utilizando. Quando a questionamos sobre
como se deu esta preparagdo fomos informados que os professores da rede tiveram apenas dois
encontros formativos sobre a utilizacdo dos materiais. O primeiro encontro foi voltado para
desenvolvimento da proposta pedagdgica, como iriam ser trabalhados os conteudos, as habilidades
e 0s projetos de cada area com os de cada escola. No segundo encontro receberam uma formacéo
com um representante do fabricante desses kits de laboratério sobre como utilizar cada material,
suas finalidades e biosseguranca. Todavia, ndo houve nenhuma formacéo voltada para a pratica e
desenvolvimento de estratégias didaticas, pois, a secretaria subentendeu que os professores ja

possuiam conhecimento necessario para a elaboracao e utilizacdo dos materiais em sala.

A partir dessa sondagem percebemos a necessidade de uma formacédo inovadora para esses
professores, uma vez que esses laboratérios foram implementados no final do primeiro semestre
letivo do ano de 2018 e estes ainda ndo tiveram nenhuma formacéo que os auxiliasse a entender e
utilizar estratégias pedagdgicas inovadoras e ativas para trabalhar com os kits de laboratério.
Dessa forma, presumimos que suas aulas praticas correm o risco de ndo serem significativas para
os alunos, sendo limitadas por atividades tradicionais e roteirizadas, onde os alunos ndo tém a

oportunidade de construir o conhecimento de forma ativa.

Esses dados nos mostram que o municipio precisa inovar em relacdo as suas préaticas de
ensino para alcancar a meta do ldeb proposta para 2019. José Moréan, pesquisador na area de
metodologias ativas e inovadoras discorre que o ensino tradicionalista onde o professor € o
detentor do saber, fazia sentido quando o acesso a informacéo era dificil, e que a insercdo de tais

metodologias possibilitam o avan¢o em processos de reflexdo, integracdo cognitiva e reelaboragéo
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de novas praticas (MORAN, 2015). Em Borges e Alencar (2014) encontramos como contribuic@es
das metodologias ativas a autonomia do estudante, o estimulo a tomada de decisdes e a

criatividade.

E nessa perspectiva que a insercdo de metodologias ativas e inovadoras pode contribuir na
mudanca deste cenario educacional, uma vez que tais metodologias possibilitam que o aluno seja
protagonista na constru¢do do conhecimento. Diante disto, este projeto intenta desenvolver
estratégias inovadoras para utilizagdo dos kits de laboratério recebidos pelas escolas. Diante disto,
este projeto intenta desenvolver estratégias inovadoras para utilizacdo dos kits de laboratorio

recebidos pelas escolas.

2. INOVACAO PEDAGOGICA E METODOLOGIAS ATIVAS

A ideia de inovacdo pedagdgica € largamente discutida nos dias atuais, as escolas e
autoridades em educacdo vém dando destaque e valor ao desenvolvimento de estratégias, praticas
e até leis que visam buscar o novo, o diferencial dentro da educacdo brasileira. Ndo da para
continuar ensinando como ha 20 anos, a geracdo estd mudando, com outras habilidades e
necessidades, precisamos procurar nos adequar a essa nova realidade e fazer esse aluno e professor

se sentirem inseridos e participantes desse processo tdo importante que é o ensinar e aprender.

Autores discutem sobre o conceito de inovacdo pedagdgica, Zabala (1998) afirma que a
inovacdo educacional pressupde o desenvolvimento de um clima de confiangca mdtua que favoreca
o didlogo, a cooperacdo, a negociacgdo, a participacdo na tomada de decisdes que afetam a vida da
instituicdo educativa e o comprometimento com a acdo. José Moran em um dos seus livros
discorre sobre alguns pontos principais que caracterizam uma escola inovadora, esta precisa
apresentar ambientes educacionais acolhedores e com incentivo a experimentacao, com espacos
fisicos abertos e compartilhados com a comunidade interna e externa, apresentando curriculos
transdisciplinares, personalizados e hibridos, que invistam em metodologias ativas com integracao
da tecnologia, desenvolvendo novas formas de avaliacdo e certificacdo, com investimento na

formacéo de professores e mentores que auxiliem durante todo o processo (MORAN, 2007).

Bartholo e Cipolla (2010) trazem um conceito bastante interessante em relacdo a inovagéo
social, ao descreverem que inovacdo diz respeito a conceito, processo, estrutura ou metodologia

que enfrenta os desafios do presente visando melhorias para os individuos e as coletividades.
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Aspecto fundamental da inovacdo social é ela ser construida por aqueles que dela védo se

beneficiar, por meio de pesquisa e discussdo e executada de forma estruturada e participativa.

Diante do exposto e demais leituras, podemos construir nosso conceito de inovagao
pedagdgica, defendendo-a como um processo de articulacdo de ideias e estruturacdo de métodos
que visa modificar realidades, tanto na questdo conteudista quanto nos aspectos sociais, de
maneira intencional e original, incorporando novidades e habilidades diversas com foco na

aprendizagem do aluno e transformacdo da ac¢do do professor para disseminagdo das mudancas.

Dentro deste contexto de inovar, encontramos estudos crescentes em relacdo as
metodologias ativas de aprendizagem como uma variedade de possibilidades de transformar a
realidade escolar. Valente (2014) diz que essas metodologias acontecem em func¢éo do sujeito em
interagdo com o meio, evolvendo construgdes de conhecimentos, atividades mentais e complexas,
que sdo situacdes criadas pelo professor com a intencéo de que o aprendiz tenha um papel mais

ativa no seu processo de ensino e aprendizagem.

Em Moran (2015, p. 18) encontramos que alguns componentes sdo fundamentais para o
sucesso da aprendizagem: a criacdo de desafios, atividades, jogos que realmente trazem as
competéncias necessarias para cada etapa, que solicitam informacgdes pertinentes, que oferecem
recompensas estimulantes, que combinam percursos pessoais com participacdo significativa em
grupos, que se inserem em plataformas adaptativas, que reconhecem cada aluno e ao mesmo

tempo aprendem com a interacdo, tudo isso utilizando as tecnologias adequadas.

Bastos (2006) nos apresenta uma ideia de Metodologias Ativas como processos interativos
de conhecimento, andlise, estudos, pesquisas e decisdes individuais ou coletivas, com a finalidade
de encontrar solucdes para um problema. Nesse caminho, o professor atua como facilitador ou
orientador para que o estudante faca pesquisas, reflita e decida por ele mesmo, o que fazer para
atingir os objetivos estabelecidos. Segundo o autor, trata-se de um processo que oferece meios
para que se possa desenvolver a capacidade de analise de situacdes com énfase nas condicgdes
loco- regionais e apresentar solu¢fes em consonancia com o perfil psicossocial da comunidade na

qual se esta inserido.

Podemos entender, em acordo com Berbel (2011), que as Metodologias Ativas baseiamse

em formas de desenvolver o processo de aprender, utilizando experiéncias reais ou simuladas,
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visando as condicdes de solucionar, com sucesso, desafios advindos das atividades essenciais da
pratica social, em diferentes contextos. Buscando sempre colocar 0 aluno no centro processo e

desenvolvendo estratégias que possam contribuir com seu crescimento.
3. CRITERIOS DE INOVACAO DA PROPOSTA DE INTERVENCAO

Cunha (2008) elenca como critérios de uma inovagdo pedagdgica a ruptura com a forma
tradicional de ensinar e aprender; a gestdo participativa; a reconfiguracdo dos saberes; a
reorganizacdo da relacdo teoria/pratica; perspectiva orgadnica no processo de concepcao,
desenvolvimento e avaliacdo da experiéncia desenvolvida. Em Silva (2011) encontramos
categorias em um estudo sobre aulas inovadoras, sendo estas a relagdo professor-aluno; a relagcéo
entre avaliacdo-objetivos; a relagdo entre contetdo- método; a perspectiva entre o local-total; o
ensino pesquisa; a relacdo teoria-pratica; o movimento-afetividade; e a forma como o professor

organiza os espagos- tempos.

Diante disto, delimitamos cinco critérios imprescindiveis para a realizacdo de uma
proposta inovadora e que fazem parte da nossa proposta de intervencao, séo eles: A ruptura com a
forma tradicional de ensinar e aprender, o protagonismo do aluno, a relacdo da teoria com a
pratica, o trabalho colaborativo e a provocagdo de mudancas na cultura, nos valores e atitudes da
escola.

4. PROPOSTA DE INTERVENCAO COM INSERCAO DE METODOLOGIAS ATIVAS E
INOVADORAS.

Para realizacdo desta intervencao, selecionaremos cinco escolas do Municipio de Caruaru,
instituicOes essas que funcionam de maneira integral, o que permite maior tempo de convivéncia
com os estudantes e aplicacdo de estratégias mais significativas. Essas escolas abrangem o ensino
fundamental desde os anos iniciais aos finais, sendo elas as Escolas Municipais: Alvaro Lins,
Professor Rubem de Lima Barros, Jodo Lyra, CAIC, Altair Nunes Porto Filho.

Os atores sociais que irdo compor este projeto serdo os professores de ciéncias e areas afins
que lecionem desde o primeiro ao nono ano do ensino fundamental e que estejam atuando em uma

dessas escolas integrais.

Com a finalidade de alcangar nossos objetivos e delinear o0 percurso que nossa intervengao

percorrera a dividiremos em dois momentos: formacgdo com os professores para apresentacdo das
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estratégias inovadoras e elaboracdo, junto aos docentes, de planos de aula utilizando essas
estratégias dentro de cada é&rea das ciéncias. A duragdo desta intervencdo sera de
aproximadamente duas horas com cada grupo de professor, organizados de acordo com a
disponibilidade das escolas. Para alcancar 0s objetivos propostos, esta intervencdo sera

inicialmente estruturada para o periodo de 5 semanas, aproximadamente um més.

Dentre a infinidade de estratégias inovadoras existentes, selecionamos cinco das quais
possuem uma maior aplicabilidade tendo em vista a realidade dessas escolas e professores, uma
vez que algumas delas ndo apresentam estrutura tecnoldgica satisfatoria nem recursos digitais

disponiveis. As metodologias selecionadas foram:

= Ensino Hibrido: Rotacdo por estacdes
= Ensino Hibrido: Laboratério Rotacional
= Cultura Maker
= Gamificagéo
Apresentaremos a seguir, as principais caracteristicas de tais metodologias e propostas de
estratégias que exemplificam o funcionamento das mesmas. Os itens selecionados nas seguintes

estratégias fazem parte do kit de laboratério das escolas do municipio de Caruaru (PE).
4.1 Ensino Hibrido: Rotacdo por estacdes:

Para realizacdo desta metodologia, o laboratério de Ciéncias ou a sala de aula é dividido
em ilhas de aprendizagem. Em cada uma dessas ilhas o conteudo abordado é apresentado sob
diversas perspectivas como videos, textos, jogos, modelos didaticos etc, buscando assim, respeitar
as particularidades de cada estudante, onde cada um podera aprender da maneira que melhor lhe
convém. Em pelo menos uma dessas ilhas deve haver alguma tecnologia, promovendo uma
integracdo com o meio virtual e abrindo a possibilidade para uma infinidade de conhecimentos e
trocas. De acordo com Bacich e Moran (2015) na rotagao por estacfes os alunos sdo divididos em
grupos, onde cada grupo realiza uma tarefa previamente estabelecida pelo professor, essas tarefas
sdo independentes e apds determinado tempo as alunos trocam de grupo para que realizem todas

as atividades.

Os kits de laboratoério que as escolas de Caruaru estdo recebendo poderao ser utilizados de

maneira significativa nesta abordagem de ensino. Em uma das ilhas de aprendizagem alguns dos
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materiais desse kit podem ser separados e planejados para o objetivo proposto, assim, o aluno
podera construir o conhecimento através da experimentagao e por outras perspectivas que podera
trazer diversas discussdes durante a aula. E importante lembrar que a atividade experimental néo

deve seguir um roteiro pronto, mas deve permitir que o aluno seja ativo durante todo o processo.

Anatomia Humana
- Construir conhecimentos acerca dos sistemas que

integram o organismo.
- Sistema respiratério Humano

- Sétimo ano do ensino fundamental |1
- Duas horas

- Torso humano bissexual (Iltem 182)
- Simulador do funcionamento pulmonar (Item 156)
- Notebooks ou tablets

- Textos impressos

- Os alunos serdo divididos em grupos de 3.

- A ilha de aprendizagem 1 sera constituida pelo Torso humano bissexual e
Simulador do funcionamento pulmonar. O objetivo desta ilha € que os alunos
explorem os pulm@es do torso, analisando caracteristicas como formato,
localizacdo, tamanho e contato com 6rgdos vizinhos. E que analisem o
movimento que os pulmdes realizam durante a inspiracéo e expiragdo. Todas
essas observagdes devem ser anotadas em seus cadernos.

- A ilha de aprendizagem 2 sera constituida por notebooks ou tablets que
devem apresentar videos ou simula¢des do sistema respiratério humano.

- A ilha de aprendizagem 3 serd constituida por textos que podem estar em
formatos variados como entrevistas, infograficos,reportagens etc. Esses
textos devem ser contextualizados com a realidade do aluno através de
assuntos como : Consequéncias do cigarro; efeitos da poluicdo do ar no
organismo; Funcionamento dos pulmdes dentro da agua etc.

- As atividades desenvolvidas nas ilhas sdo independentes, mas todos os
grupos devem participar.

- Ao final das rotagdes os alunos devem criar desenhos esquematicos sobre a
tematica utilizando as cartolinas e os lapis de cor.

- Envolvimento nas ilhas de aprendizagem;

- Desenhos esquematicos produzidos;
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Proposta de Estratégia:

4.2 Ensino Hibrido: Laboratério Rotacional

Os alunos dividem o momento da aula entre o laboratério de informatica ou algum espaco
que possam trabalhar online e a sala de aula. Segundo Valente (2014, p.85) no laboratério
rotacional “o aluno circula em diferentes espagos dentro do campus, sendo um deles o laboratdrio
no qual ele realiza atividades on-line, ou laboratorios para o desenvolvimento de préaticas
especificas”. Bacich (2016) nos diz que no laboratorio rotacional o processo de ensino e
aprendizagem inicia-se na sala de aula tradicional e é complementado na rotacdo para um

computador ou laboratério de ensino, facilitando desta forma, o aprendizado personalizado

através do ensino online.

Através dessa perspectiva 0s alunos sdo motivados e instigados a trabalhar o contetdo
abordado através do ensino online, realizando pesquisas de textos, videos e imagens, navegando
em aplicativos, criando infogréficos etc. Os alunos séo ativos em todo o0 processo, pois serdo 0s
responsaveis em pesquisar 0s conteildos através de diversas perspectivas, uma vez que pesquisam

sobre, se apropriam do que mais lhes chamaram atencéo.

Proposta de estratégia:

Biologia Celular

- Construir conhecimentos sobre as caracteristicas e fungoes
da célula animal no organismo.

- Caracteristicas e func@es da célula animal

- Sétimo ano do ensino fundamental 11

- Duas horas
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- Modelo anatdbmico tridimensional de célula animal
(Item 172)

- Computadores

- Internet

- A aula deve ser dividida em dois momentos

- No primeiro momento, em sala de aula ou no laboratério de
Ciéncias os alunos serdo instigados a descobrir a funcdo das
células e suas respectivas organelas através do modelo
anatdomico apresentado pelo docente. Nesse momento seréo
apresentadas breves concep¢oes sobre as células animais.

- No segundo momento os alunos serdo direcionados ao
laboratdrio de informética e serdo divididos em duplas para
trabalhar nos computadores. Os alunos serdo orientados pelo
professor a acessarem 0 site:

http://www.nuepe.ufpr.br/blog/?page _id=663, cujo

objetivo é explorar uma animacdo de célula animal 3D, esta
animacao permite girar a célula em todos os angulos e dar
zoom em qualquer regido celular. Aléem de explorarem esta
animacao, os alunos deverdo pesquisar videos e textos sobre as
caracteristicas e funcdes da célula animal e a partir disso,
devem produzir uma breve apresentacdo sobre a tematica

utilizando o site https://www.canva.com/.

- O professor deve monitorar as pesquisas e orientar os alunos

a construirem a apresentagdo de forma original.
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- Envolvimento da dupla nas pesquisas e criacdo da
apresentacéo;

- Correcéo da apresentacao;

4.1 Cultura Maker

Esta metodologia ¢ baseada na ideia principal de por a “mao na massa”, através de
construcao e elaboracdo de prototipos e objetos que tenham relagdo com os conteddos que deseja
ser trabalhados. Segundo Blikstein (2013), o movimento maker esta relacionado a aprendizagem
pratica no qual o estudante é protagonista do processo de constru¢do do seu conhecimento,
aprendendo assuntos de seu interesse e satisfacdo. Raabe et al (2016, p.182) corrobora com este
autor ao defender que a aprendizagem pratica e 0 pensamento computacional convergem para um
ensino que prioriza a criatividade, inventividade e produtividade dos alunos, que séo

protagonistas no desenvolvimento do seu proprio conhecimento.

Desta forma o movimento maker, ao buscar aliar conhecimentos tecnoldgicos, ideias prévias,
trabalho colaborativo, construcdo de artefatos e valorizacdo do pensamento critico, se configura
como uma metodologia com grande potencial inovador, ao colocar o aluno no centro do processo

e promover a transformacéo da realidade de aprendizado e da vida dos estudantes.

Proposta de estratégia:
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Meio ambiente e sustentabilidade

- Construir ideias verdes que possam melhorar as condi¢es de vida no
planeta (Sugestdes: telhado verdes, estufas ecoldgicas, reflorestamento,
etc.)

- Ciéncias: Reino vegetal e caracteristicas das plantas

- Geografia: Sustentabilidade e problemas ambientais.

- Sétimo ano do ensino fundamental Il
- Duas horas

- Kit de ferramentas (Item 85)

- Massa de modelar (Item 89)

- Sementeira de isopor (Item 111)

- Mudas diversas

- Algodao (Item 76)

- Borrifador de agua (Item 80)

- Modelo anatdémico vegetal (Item 176)
- Caixa acrilica (Item 127)

- Palito de picolé (Item 92)
- Breve explicacdo do objetivo da aula com lancamento de um curto video sobre

problemas ambientais para fomentar as ideias dos alunos;

- Os materiais devem ser disponibilizados em uma grande mesa e 0s estudantes
divididos em grupos de até cinco pessoas, devem pensar em uma proposta
sustentavel, selecionar os materiais que julgam necessarios e construirem seu
prototipo;

- Ap0s criagdo, devem compartilhar a turma suas ideias;

- Momento de finalizacdo com exposicdes de alguns conceitos relacionados aos
projetos.

- Atividade de pesquisa e escrita sobre algum contetdo abordado.

- Envolvimento ao longo da criagéo do protoétipo; >
- Colaboragéo entre os grupos;

- Correcdo da atividade de pesquisa
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4.4 Gamificacao

A palavra gamificagdo vem sendo utilizada para denominar a situagdo em que se “pretende adotar
elementos de jogos para uso em outros contextos e atividades que ndo Ssdo jogos puros e
completos” (KOCH-GRUNBERG, 2011, p. 2). Na visdo de Kapp (2012), gamificar algo é usar
mecanismos, estratégias e caracteristicas dos jogos para envolver e motivar as pessoas a aprender
e a resolver problemas. O processo de gamificacdo pode ser entendido como um
compartilhamento de elementos do design dos jogos para atingir prop6sitos em comum, por

exemplo, lancar desafios, usar estratégias, obter pontos para atingir objetivos claros.

Envolver estudantes em uma “atmosfera” de jogo promove uma motivagdo intrinseca e
com processos de imersdo em determinadas tarefas. Promove também uma maior interagdo entre
0s pares, envolvimento com o conteudo e construcdo continua de conhecimentos que envolvem

diversas habilidades, cognitiva, emocional, atitudinal, entre outras.

Alves (2012, p.3) levanta um questionamento muito pertinente ao dizer:

“Quanto ainda precisamos caminhar para compreender que o ludico
deve estar presente nas situacdes de aprendizagem? Que a escola deve se
constituir um espago de prazer? Que devemos nos aproximar do

universo semiotico dos nossos alunos?”

E justamente para trazer essa ludicidade, essa inovagio que a gamificacdo vem ganhando

forca como uma metodologia que promove inovagdo, engajamento e aprendizagens mais
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significativas para os estudantes. Unindo o conhecimento cientifico com e desenvolvimento de

praticas que se aproximam da realidade dos alunos.

Proposta de Estratégia
Reino Animal

Construir conhecimentos acerca do reino animal através de uma dinamica
chamada: Arque6logo animal

- Ciéncias: Caracteristicas do reino animal, habitat e fosseis.
- Historia: arqueologia e fontes historicas

Terceiro ano do Ensino Fundamental |
Uma hora e trinta minutos (aulas geminadas)

- Modelos tridimensionais de esqueleto de ave, peixe e réptil (Itens: 173, 174
e 175)

- Conjunto com 6 réplicas de fdsseis ( Item 162)

- Pincel fino numero 8 (Item 104)

- Lupas de Vidro (Item 142)

- Pingas de madeira (Iltem 62)

- P& pequena de ferro (Item 91)

- Bandejas pléasticas boda alta (Item 78)

- Areia limpa
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https://periodicos.ufpe.br/revistas/index.php/vivencias



e,
‘ .g @ ).
N Revista Vivéncias em 8o Programs

8% o. Ensino de Ciéncias - Polinizar

- Os alunos serdo divididos em grupos de 4 pessoas,onde cada um recebera
uma bandeja com areia repleta de fosseis enterrados e materiais diversos para
exploracao;

- O desafio é encontrar os fosseis, monta-los e tentar descobrir de que animal
se trata;

- ApOs descobrir, terdo que descrever as caracteristicas principais desse
animal, sobre seu habitat, alimentacdo, habito de vida, e colocar em um
envelope.

- Os grupos trocardo de fosseis e também descreverdo as caracteristicas do
esqueleto recebido;

- Ao final, os integrantes do grupo lerdo o conteudo dos envelopes e
discutirdo junto ao professor os dados encontrados.

OBS: O(a) professor(a) devera utilizar este momento para guiar a

discussdo, levantar hipoteses, explicar outros conhecimentos,

5. Etapas da Formacéo
Objetivo: Complementar a formacao inicial dos professores de ciéncias e areas afins das cinco

escolas integrais da rede municipal de Caruaru, através de oficinas voltadas para estratégias
inovadoras para utilizacao dos kits de laboratério recebidos por essas escolas.
Beneficiarios: Todos os 12 professores de ciéncias e areas afins das escolas municipais de regime

integral.

Como sera implementado: O projeto ocorrera por meio de oficinas ministradas a esses
professores por estudantes de mestrado da UFRPE. Os docentes serdo divididos em dois grandes
grupos e serdo realizadas duas oficinas por grupo. No primeiro encontro serdo abordadas as quatro
estratégias acima citadas: Rotacdo por estacdes, laboratorio rotacional, cultura maker e
gamificacdo. Tambem serdo levantadas questdes relativas a importancia de personalizar o ensino,
de pensar no estudante como construtor do seu conhecimento e de se utilizar recursos em sala de

maneira efetiva. Ja no segundo encontro objetivamos construir, junto com os professores, planos
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de aula inovadores utilizando essas quatro estratégias, para que possam utilizar em sua pratica
escola e contribuir para o processo de ensino e aprendizagem dos estudantes e consequente
aumento dos rendimentos escolares. Durante todo o desenvolver deste percurso também
contaremos com 0 apoio da plataforma virtual Facebook, como um espago de integracdo e
compartilhamento de videos, textos e documentos que fundamentam a pratica pedagogica
inovadora e as metodologias ativas.

Os momentos da intervencéo estdo ilustrados no esquema abaixo:

12momento
22momento 32momento
Apresentacdoda — - " :
. (E)staaSecgretaria de Realizagdo das oficinas Elaboragdo coletiva de
pedF:Jca e com os professores sobre planosdeaula
ostegriormenteaos as metodologiasativas inovadores parauso do
dﬁretoresdasescolas delineadas. material de laboratério

l

Acompanhamento e compartilhamento
através do Facebook

Seguindo esses momentos de acontecimentos e tendo em vista que este projeto propde
formar esses professores durante um periodo de 5 semanas, elaboramos uma proposta de
cronograma para as intervencfes, onde passaremos dois dias de uma mesma semana em uma
escola especifica junto aos seus professores e assim por diante, concomitantemente a isso havera o
acompanhamento virtual para enriquecer nossos didlogos e construir um ambiente de interacdo

entre os docentes.
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Figura 1- Cronograma de execucdo do projeto durante as cinco semanas (Fonte: proprias autoras)

6. JUSTIFICATIVA DA VIABILIDADE DA INTERVENCAO PARA RESOLUCAO DO

PROBLEMA

A realizacdo deste projeto acarreta em beneficios inimeros, tanto para a escola, quanto

para os professores e alunos, refletindo na melhoria das metas e objetivos da Secretaria de

Educacdo de Caruaru, tendo em vista que promovera um aprendizado mais significativo para os

estudantes através de estratégias praticas inovadoras. Além disso, visamos uma articulacdo dessa

proposta com o0s programas ja implementados pelo municipio, como o Novo Mais Educagdo que

visa ampliar a jornada escolar, otimizando o tempo de permanéncia dos estudantes através de

oficinas e atividades de acompanhamento pedagdgico; formando esses professores com as

meotodologias ativas, poderdo desenvolver projetos que melhorem e tornem essa permanéncia

mais prazeroas e significativa.

Outro program implemntado pelo atual governo do municipio que seria aperfeicoado com

a implantacdo do nosso projeto em questdo é o EDUCAR, que se configure como uma plataforma

Recife, v. 4, n. 2, p. 91-110, 2020
https://periodicos.ufpe.br/revistas/index.php/vivencias



. e, RevistaVivencias em
y Ensino de Ciencias

Rl

“Polinizar

0::90.

Programa

de contelidos pedagdgicos que visa apoiar e potencializar o professor no desenvolvimento do seu

trabalho, aliando ferramentas digitais & pratica. Dessa maneira, 0s docentes formados poderdo

utilizar esta plataforma de maneira mais efetiva, compartilhando planos de aulas inovadores e

criando redes de saberes entre 0s pares e 0s estudantes.

Além desses, podemos citar os programas: Professor Inovador e o Inovagdo Educacdo

Conectada, que visam buscar justamente o aperfeicoamento e o estimulo dos docentes a criacdo e

elaboracdo de praticas inovadoras, que transformem a realidade das escolas e dos alunos, uma vez

que parte das institui¢fes ja contam com internet, laboratérios de informaética e de ciéncias, faz-se

necessario articular intervencdes de formacdes com esses professores, para que possam atuar com

proficiéncia em sala de aula e complemente as possiveis lacunas existente em suas formacdes

iniciais.

7. CUSTOS DO PROJETO

Quantidade

Produto Descri¢do Valor Unitéario Valor Final
Deslocamento das formadoras de 4x por semana / x5
Recife para Caruaru. semanas R$ 30,00 600,00
Transporte
Transportes diversos dentro da cidade | 2x ao dia / 5x por
através de aplicativo de deslocamento semana
particular. R$ 25,00 500,00
Deslocamento
Estadia em acomodac&o dupla durante 2x por semana / x5
Hospedagem 0 més de intervencdo. semana R$ 100 1.000,00
Refei¢bes durante o periodo do 2x 8o dia /AZOX no
Alimentacio projeto. Mes R$ 40,00 800,00
Cartolina, folhas, canetas, apostilas,
Material didético etc. 400,00
Remuneragéo concedida pela as
formadoras prestagio de | 1xpormés/2
. profissionais
Bolsa Servicos R$ 1.000,00 2.000,00
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R$ 5.300,00

8. CONSIDERACOES FINAIS

Ao se observar que as metodologias ativas sdo pouco vivenciadas durante a formagéo
inicial da maioria dos docentes que estdo atuando no municipio e entendendo a importancia e o
potencial de inovagdo que estas apresentam, se constitui um cendrio ideal para implementacédo de
ideias e estratégias que venham somar e contribuir para a renovacdo das praticas pedagogicas,
muitas vezes tradicionais e infrutiferas para com os alunos, cujos devem ser o centro e foco do

processo de ensino e aprendizagem.

Diante do exposto, apontamos para uma verdadeira necessidade de se investir em
formacbes voltadas para a otimizacdo da pratica docente e desenvolvimento de projetos e
estratégias que possam fomentar a mudanca na realidade da educacao das cidades brasileiras e
dessa forma contribuir para a construcdo de uma sociedade mais igualitaria, provendo uma
melhoria na qualidade de vida da cidade. Nesta perspectiva, este projeto se apresenta como uma

das acdes que poderdo gerar essa melhoria almejada.
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