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RESUMO

O presente trabalho, intitulado “O ensino ludico da citologia para o Ensino Fundamental Anos
Finais com suporte da computagdo desplugada”, vinculado ao Programa de Pos-Graduacgdo no
Ensino de Ciéncias e Matematica da Universidade de Passo Fundo (PPGECM - UPF), na
linha de pesquisa Tecnologias de Informagdo, Comunicacdo e Interacdo aplicadas ao ensino
de Ciéncias e Matematica, foi desenvolvido junto a Escola Estadual de Ensino Fundamental
Castro Alves, da rede publica de ensino, localizada na cidade de Cerejeiras-RO, em horario de
contraturno com alunos 6° ano do Ensino Fundamental Anos Finais, da zona urbana. A
questdo norteadora da dissertacdo foi: como utilizar o ludico com suporte da computagédo
desplugada nas aulas de citologia no Ensino Fundamental Anos Finais, a fim de aprimorar o
processo de aprendizagem? Diante disso, teve-se como objetivo principal, desenvolver o
ensino da citologia de forma ludica e com o suporte da computacdo desplugada,
oportunizando novas estratégias de aprendizagem aos estudantes do 6° ano do Ensino
Fundamental Anos Finais, diante das diversas praticas pedagdgicas e frente as novas
tecnologias. Fundamentada nos Trés Momentos Pedagogicos (Problematizacdo Inicial,
Organizacdo do Conhecimento e Aplicacdo do Conhecimento) a proposta metodolégica foi
estruturada em uma sequéncia didatica de 11 encontros com atividades ludicas, de
computacdo desplugada, visita técnica a laboratério de Ciéncias/Biologia, producdo de
relatorios e construcdo de maquetes comestiveis, visando estimular o aprendizado da citologia
e desenvolver o Pensamento Computacional (PC). A metodologia de pesquisa ruled na
abordagem qualitativa, de natureza aplicada; quanto aos objetivos, se caracterizou por uma
pesquisa exploratéria e participante. Para isso, algumas etapas foram realizadas, tais como:
pesquisas bibliogréaficas, defini¢do de turmas e producdo do Produto Educacional (PE). Para a
coleta de dados, realizou-se uma roda de conversa, a fim de fazer o levantamento dos
conhecimentos prévios, relatos no diario de bordo do professor pesquisador, atividades
desenvolvidas pelos alunos, relatério de visita técnica e registros fotograficos durante toda a
aplicacdo do projeto de pesquisa. Os resultados apontaram que a ludicidade e a Computacédo
Desplugada, frente ao publico da nova era tecnoldgica, tornam-se aliados, podendo ser uma
importante estratégia de ensino possibilitando tornar o estudo da citologia mais dindmico,
envolvente e divertido, j& que, em varios momentos, mostrou indicios de aprendizagens, como
por exemplo, a motivacdo, a colaboracdo, a comunicacdo, a compreensdo, a retencdo dos
contetidos, além de despertar a curiosidade e o desenvolvimento de habilidades cognitivas e
socioemocionais dos alunos. Por fim, o produto educacional, documento adicional desta
dissertacdo, estd disponivel no portal dos produtos educacionais do Programa de Pos-
Graduagdo em Ensino de Ciéncias e Matematica da Universidade de Passo Fundo e no site
EduCapes <https://educapes.capes.gov.br/handle/capes/741465>.

Palavras-chave: Citologia. Atividades ludicas. Computacdo Desplugada. Trés Momentos
Pedagogicos.


https://educapes.capes.gov.br/handle/capes/741465

ABSTRACT

This work, entitled "The playful teaching of cytology for primary school students in the final
years with the support of unplugged computing”, is linked to the Postgraduate Programme in
the Teaching of Science and Mathematics at the University of Passo Fundo (PPGECM -
UPF), in the line of research Information, Communication and Interaction Technologies
applied to the teaching of Science and Mathematics, Communication and Interaction applied
to the teaching of Science and Maths, was carried out at the Castro Alves State Primary
School, a public school located in the city of Cerejeiras-RO, during after-school hours with
6th grade students from the urban area. The guiding question of the dissertation was: how can
playfulness be used with the support of unplugged computing in cytology classes in the final
years of primary school, in order to improve the learning process? With this in mind, the main
objective was to develop cytology teaching in a playful way and with the support of
unplugged computing, providing new learning strategies for students in the 6th year of
Primary School Final Years, in the face of various pedagogical practices and new
technologies. Based on the Three Pedagogical Moments (Initial Problematisation,
Organisation of Knowledge and Application of Knowledge), the methodological proposal was
structured in a didactic sequence of 11 meetings with playful activities, unplugged computing
and a technical visit to the Science/Biology laboratory, the production of reports and the
construction of edible models, with the aim of stimulating the learning of cytology and
developing Computational Thinking (CP). The research methodology has a qualitative
approach, of an applied nature; in terms of objectives, characterized by exploratory and
participant research. To this end, a number of stages were carried out, such as: bibliographical
research, the definition of classes and production of the Educational Product (EP). For data
collection, a round table discussion was held in order to survey prior knowledge, reports in
the researcher teacher's logbook, activities carried out by the students, a technical visit report
and photographic records throughout the application of the research project. The results
showed that playfulness and Unplugged Computing, faced with the public of the new
technological era, become allies and can be an important teaching strategy, making it possible
to make the study of cytology dynamic, engaging and fun, since at various times it showed
signs of learning, such as motivation, collaboration, communication, understanding, retention
of content, as well as arousing curiosity and the development of students' cognitive and socio-
emotional skills. Finally, the educational product an additional document for this available on
the educational products portal of the Postgraduate Programme in Science and Mathematics
Teaching at the University of Passo Fundo and on the EduCapes website
<https://educapes.capes.gov.br/handle/capes/741465>.

Keywords: Cytology. Playful activities. Unplugged Computing. Three Pedagogical
Moments.
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1 INTRODUCAO

A escolha da vida profissional, em muitos casos, ocorre por influéncia familiar ou se
define na vida académica. Por isso serd descrita, aqui, a trajetoria académica/profissional de
um jovem professor com formacdo em Ciéncias Bioldgicas e atuante no Ensino Fundamental
de escola publica.

Sendo assim, minha trajetéria académica se da a partir do Ensino Fundamental Anos
Finais, na zona rural, distante da escola (8 km) e a auséncia de transporte escolar, porém,
concluida com éxito, ao término do ano de 1998. Entdo, no comec¢o do ano de 1999, passei a
cursar, na cidade vizinha, o Ensino Médio integrado ao curso técnico de Agroindustria e, apos
trés anos de intensos estudos, terminei mais um ciclo educacional.

No ano de 2010, iniciava a jornada académica no curso de Licenciatura em Ciéncias
Bioldgicas, no Instituto Federal de Rondénia (IFRO) — Campus Colorado, com conclusdo em
2014, sendo que, no mesmo ano, fui inserido no quadro efetivo de professores do Estado de
Rondonia.

Atuando como professor do Estado de Rondbnia, comecei, em 2015, um curso de pds-
graduacdo lato sensu em Gestdo, Auditoria, Pericia e Educacdo Ambiental, finalizado no ano
de 2016. J& em 2020, iniciei outra Pds-graduacdo lato sensu em Ensino de Ciéncias e
Biologia, concluida em 2022.

Entdo, houve a oportunidade de ingresso no Programa de P6s-Graduagdo em Ensino de
Ciéncias e Matematica, do Instituto de Humanidades, Ciéncias, Educacao e Criatividade, da
Universidade de Passo Fundo na linha de pesquisa Tecnologias de informagéo, comunicacao
e interacdo aplicadas ao ensino de Ciéncias e Matemética, no ambito do Projeto de
Cooperacao entre Instituicbes — PCI com a Faculdade Catolica de Rond6nia e o Governo de
Rondonia®. Vé-se, entdo, um mestrado profissional, o que possibilita a continuar a busca por
novos conhecimentos.

Ainda em formacédo académica, algumas disciplinas eram voltadas para atividades com
ensino diferenciado, no intuito de prender a atencdo do aluno e fazer com que 0 ensino-
aprendizagem acontecesse, mesmo de maneira inconsciente. Ao utilizar atividades ludicas,
nota-se que estas sao eficientes e prazerosas, e, durante o periodo de estagio supervisionado,
observou-se que esse tipo de estratégia de ensino € pouco utilizada no Ensino Fundamental

Anos Finais.

! Este trabalho foi realizado com o apoio financeiro do Governo de Rondénia, sob o contrato n° 250/PGE-2021
firmado pela SEDUC/RO e Faculdade Catélica de Ronddnia.


https://docs.google.com/document/d/1W1Vy9tafouR3SfonxAknfIDVnFXHyVK9hQCmCpMpduw/edit#heading=h.3znysh7
https://docs.google.com/document/d/1W1Vy9tafouR3SfonxAknfIDVnFXHyVK9hQCmCpMpduw/edit#heading=h.3znysh7
https://docs.google.com/document/d/1W1Vy9tafouR3SfonxAknfIDVnFXHyVK9hQCmCpMpduw/edit#heading=h.3znysh7
https://docs.google.com/document/d/1W1Vy9tafouR3SfonxAknfIDVnFXHyVK9hQCmCpMpduw/edit#heading=h.3znysh7
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Diante disso, o ludico esta sendo ameagado em nossa sociedade e nas escolas, pois 0s
pais tém cada vez menos tempo para seus filhos, cabendo a escola e aos professores recuperar
e trazer para as criangas e adolescentes a ludicidade, a fim de orientar a busca de caminhos
que auxiliem a melhorar o aprendizado.

A utilizagdo de jogos e brincadeiras dentro do ambiente escolar proporciona muitos
beneficios, como, por exemplo, diversdo, operacionaliza¢do de regras, relagdes interpessoais,
entre outros, possibilitando, assim, o aprendizado de vérias habilidades Uteis para a vida social
e afetiva.

Sabendo que a familia e a escola s8o a esséncia de ensinar e de aprender, é
fundamental propiciar conhecimentos divertidos, visto que, é através do brincar (do ensino de
maneira ludica) que se desenvolvem com mais facilidade a socializacdo, a cooperacdo, a
iniciativa e o respeito.

As tecnologias digitais da informacdo e da comunicagdo (TDICs) s&o recursos aliados
e imprescindiveis para a familia e escola, porque somam, renovam e oportunizam, oferecendo
estratégias de aprendizagem, tornando a pratica pedagdgica mais participativa e
transformadora. Por outro lado, o avan¢o tecnoldgico, os games e a televisdo tém se tornado
grandes companheiros das nossas criangas, praticamente indispensaveis para momentos
divertidos e, com isso, 0s estudantes deixam de desenvolver brincadeiras culturais e préprias
para sua idade.

Somando a esse contexto, o ludico poderia ser trabalhado através das tecnologias
digitais, tdo presentes na sociedade contemporanea. Contudo, a escola ainda é carente do
acesso a esses recursos. Assim, esta problematica poderia ser amenizada pela Computacéo
Desplugada, que consiste em atividades desenvolvidas sem a necessidade do uso de
computadores, baseando-se nos fundamentos da ciéncia da computacdo que, assim como o
ludico, contribui para resolver problemas e desenvolver a criatividade do estudante, além de
integra-lo ao meio digital.

Posto isso, € facilmente percebido que a utilizacdo de jogos, tradicionais e digitais,
desenvolve competéncias e habilidades das criangas e adolescentes, aléem de promover a
interacdo e a integracdo significativa, uma vez que o aluno aprende através da compreensdo
dindmica do jogo. Ademais, € uma forma de estimular a iniciativa, a cooperacdo e o respeito
ao outro.

Portanto, o ato de brincar e a manipulagdo do jogo sdo fundamentais no

desenvolvimento fisico, afetivo, cognitivo, intelectual e social do ser, sendo o seu uso
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fundamental na prética pedagdgica dos professores e, cada vez mais os pesquisadores
recomendam que 0s jogos ocupem um lugar de destaque no programa escolar.

E frente a esse desafio de como utilizar o ludico com o suporte da Computacéo
Desplugada que o presente projeto teve por finalidade promover um novo olhar sobre o uso
das tecnologias, aliado aos valores humanos que vao além da operagdo das méaquinas de
operacionalizacdo, repeticdo de funcdes e dominio de aparelhos eletrénicos. Na atualidade, os
recursos estdo diretamente ligados a tecnologia e a comunicacéo, tornando-se imprescindiveis
no ambiente escolar, para somar, renovar e oportunizar estratégias de aprendizagem
participativas e transformadoras na préatica pedagdgica.

Entdo, como direcionamento metodoldgico, foram desenvolvidas atividades
diversificadas e diferenciadas ao ensinar citologia no 6° ano do Ensino Fundamental Anos
Finais. Por esse motivo, a pesquisa teve abordagem qualitativa, de natureza aplicada,
caracterizando-se por ser exploratéria e participante. Ja para a coleta de dados, foram
utilizados registros fotograficos, materiais confeccionados e atividades desenvolvidas pelos
alunos em sala de aula, relatorios de visita técnica, além do diario de bordo com anotacGes de
todas as acOes durante as aulas de aplicacdo do Produto Educacional (PE). Quanto a
avaliacdo, foi diagndstica e formativa, pois se deu pela observacéo, interacdo, participacéo e
construcdo de atividades e materiais ao longo da sequéncia didatica.

Nesta pesquisa, os Trés Momentos Pedagdgicos (3 MP) déo o suporte necessario para
o0 aprendizado, ja que contextualizam o cotidiano do estudante, organizam os conhecimentos
prévios e os cientificos, além de aplicarem na pratica o conhecimento adquirido. Entdo, como
proposta didatica, desenvolveu-se um Produto Educacional intitulado: “Ensinando sobre
células com atividades ludicas e desplugadas”, uma sequéncia didatica de 11 encontros,
baseada nos 3 MPs, nos quais foi abordado o contetdo de citologia, desenvolvendo atividades
ludicas e de computacdo desplugada, visita técnica, relatérios e construcdo de maquetes
comestiveis. A aplicacdo aconteceu no contraturno, com uma turma de 9 estudantes do 6° ano
do Ensino Fundamental Anos Finais da zona urbana (indisponibilidade de transporte escolar
para os estudantes da zona rural nesse horario) na E.E.E.F. Castro Alves no municipio de
Cerejeiras - RO.

A presente pesquisa visou responder ao seguinte questionamento: como utilizar o
ludico com o suporte da computacdo desplugada nas aulas de citologia do Ensino
Fundamental Anos Finais, com o objetivo de aprimorar 0 processo de ensino?

Entdo, diante do desafio de ensinar o conteldo de citologia no Ensino Fundamental

Anos Finais do componente curricular de ciéncias, sem o aparato de instrumentos especificos,


https://docs.google.com/document/d/1W1Vy9tafouR3SfonxAknfIDVnFXHyVK9hQCmCpMpduw/edit#heading=h.3znysh7
https://docs.google.com/document/d/1W1Vy9tafouR3SfonxAknfIDVnFXHyVK9hQCmCpMpduw/edit#heading=h.3znysh7
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este projeto teve por objetivo principal desenvolver o ensino da citologia de forma lidica com
0 suporte da Computacdo Desplugada, oportunizando novas estratégias de ensino para
estudantes do 6° ano do Ensino Fundamental Anos Finais com diferentes tecnologias digitais.

E como objetivos especificos, buscou-se:

> Realizar revisao sistematica sobre o0 uso do ltdico no ensino de citologia e sobre 0s

conceitos basicos da Computacdo Desplugada;

> Fazer o uso de atividades ladicas que possam contribuir para o ensino do contetdo

de citologia do Ensino Fundamental Anos Finais;

> Analisar e compreender a Computacdo Desplugada como recurso aliado como

sendo uma forma de atualizac&o de ensino na escola.

Por fim, o presente estudo esta estruturado em quatro capitulos. Além deste capitulo
introdutorio (1), o capitulo 2 apresentara o referencial tedrico: Ensino da citologia no Ensino
Fundamental Anos Finais, O ludico no ensino de ciéncias para o Ensino Fundamental Anos
Finais, o Pensamento Computacional e a Computacdo Desplugada, Os 3 MPs no processo de
ensino e Revisdo sistematica sobre os temas da dissertacdo; no capitulo 3, sera descrita a
proposta didatica do Produto Educacional (PE) e sua aplicacdo; o capitulo 4 trard a
metodologia utilizada na pesquisa, 0s sujeitos da pesquisa, 0s tipos de pesquisa, 0S
instrumentos de coleta de dados e a analise dos resultados. Por fim, apresentamos as

consideracdes finais sobre o trabalho de pesquisa realizado e as referéncias utilizadas.
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2 APORTES TEORICOS DO ESTUDO E DO PRODUTO EDUCACIONAL

Nos ultimos anos, varios autores, em diversas areas do conhecimento, inclusive na
neurociéncia, tém debatido o amplo potencial dos jogos ludicos para o desenvolvimento de
habilidades socioafetivas e cognitivas, sendo a motivagdo a maior alavanca para a
aprendizagem e a cognicdo. Nesta secdo, e refletida a temética relacionada ao
desenvolvimento do ludico no conteddo de citologia do componente curricular de ciéncias
para 0 Ensino Fundamental Anos Finais. Em seguida, faz-se uma analise sobre o ensino
através da Computacdo Desplugada como recurso aliado de inovacdo em préticas pedagdgicas
na escola. Outro assunto importante tratado na pesquisa contempla o conhecimento sobre os 3
MPs que sdo utilizados como embasamento tedrico metodoldgico da sequéncia didatica, com
0 objetivo de construir um Produto Educacional com o suporte da Computagdo Desplugada.

Por fim, serdo analisados trabalhos que estéo relacionados com os temas abordados.

2.1 Ensino da citologia no Ensino Fundamental Anos Finais

Durante toda a vivéncia académica, o educando passa por diferentes etapas,
imprescindiveis para a constru¢cdo do conhecimento, que vao contribuir na sua formagéo e
atuacdo na sociedade. Para tanto, os contedos sdo organizados em componentes curriculares
que sao divididos em unidades temaéticas com cada ano/ciclo de aprendizagem. Estas unidades
apresentam seu conjunto de objetos de conhecimentos que se relacionam com as habilidades e
competéncias especificas do ano correspondente (BRASIL, 2017).

Frente as diversas especificidades dos componentes curriculares, faz-se necessario um
planejamento para que o professor da area possa organizar a sua forma de trabalho, bem como
os diferentes recursos e ferramentas que serdo utilizados para que o aluno tenha inimeras
possibilidades de aprendizagem.

Diante do cenario de que muitas escolas brasileiras ainda ndo conseguiram se
estruturar com instrumentos necessarios para um laboratério de ciéncias, ensinar 0s conteidos
previstos para a disciplina torna-se uma tarefa complexa. Entéo, cabe ao professor reinventar-
se e trazer outras maneiras eficazes para que os alunos possam compreender a matéria.

A citologia € a parte da biologia que estuda as células, suas organelas e o seu
funcionamento, em resumo, estuda as unidades funcionais dos seres vivos. Contudo, trabalhar
esse contelldo somente na teoria, torna-o abstrato no aprendizado. Na visdo de Linhares &

Taschetto:
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Os contetdos que envolvem o estudo da célula no ensino fundamental tornam-se um
tanto abstratos, pois as células apresentam-se em dimensdes infimas parecendo
visiveis somente na imaginacdo do aluno, devido as dificuldades e a deficiéncia dos
equipamentos disponiveis, 0s quais ndo permitem boa observacdo e identificacdo
das estruturas celulares. Por isso, torna-se muito dificil para o aluno o entendimento,
dos diferentes tipos de células e sua importancia no organismo, bem como nomear
cada organela celular, suas funcdes e ainda, que no seu conjunto formam a unidade
de tecidos, 6rgaos, sistemas e organismos (LINHARES; TASCHETTO, 2011).

Nesse contexto, surgem varias questdes de como despertar o interesse dos estudantes
pela biologia celular e como facilitar o aprendizado deste e de outros conteudos da disciplina.
A tarefa da educacéo € estimulé-los a pensar e, assim, mudar o ambiente em que vivem. Para
isso, é possivel facilitar a aprendizagem por meio da experimentacdo (ALMEIDA; FREIXO,
2014).

O estudo de diversos métodos de ensino tem sido amplamente discutido nos ultimos
anos. Dentre eles, destaca-se 0 uso de atividades experimentais, consideradas por muitos
professores como essenciais para 0 bom desenvolvimento do ensino. A experimentacdo
durante as aulas se faz necesséria, pois desperta o interesse dos alunos pela disciplina que esta
sendo ministrada e incentiva a forma de pensar cientificamente (ANDRADE; MASSABNI,
2011).

Segundo Canon (2005), “as aulas praticas sdo grandes aliadas nesse processo, pois
combinam acdo e reflexdo, desenvolvem raciocinio logico, abstracdo, senso critico e
argumentacdo do aluno, porque produzem significados que podem ser adaptados e aplicados
em novas situacoes”.

Destacando-se a relevancia da citologia para a compreensdo das ciéncias bioldgicas,
torna-se cada vez mais necessario que o processo de ensino-aprendizagem deste contetdo
utilize metodologias diversificadas que contribuam para uma melhor compreensdo, exigindo
mais criatividade por parte do professor. O estudo da célula pode ser menos complexo se for
realizado de forma contextualizada, de forma que permita ao aluno compreender que essa
unidade estrutural dos seres vivos é principalmente uma unidade funcional (NASCIMENTO,
2016).

2.2 O ensino ludico no Ensino Fundamental Anos Finais

O ensino de ciéncias no Ensino Fundamental Anos Finais auxilia o aluno na

compreensdo do mundo e da interacdo do ser humano com o planeta. A Base Nacional
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Comum Curricular (BNCC) destaca nas competéncias gerais da educagdo basica que o ensino

de ciéncias deve:

Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem prépria das ciéncias,
incluindo a investigacdo, 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 (BRASIL, 2017).

Uma fonte de informacdo muito importante em estudos de citologia é a utilizacao de
atividades ludicas como jogos. Alves (2011) aponta que: “[...] Na trajectoria do ensino de
citologia, as aulas de citologia retém os alunos em um estado passivo, e 0s jogos quebraram
completamente esse paradigma, botando os alunos como sujeitos para vivenciar novas formas
de aprender a citologia, de maneira muito mais agradavel”.

Por isso, “[...] o ensino de Ciéncias deve oferecer ao aluno oportunidades de reflexdo e
acdo e prepara-lo para reivindica-las por amadurecimento préprio” (SILVA; COSTA;
SANTOS et al., 2017). O autor ratifica a importancia da dindmica do ensino conectado ao
cotidiano do educando quando diz que “o ensino de ciéncias pode alcangar esse objetivo se
estiver vinculado a situacdes cotidianas, nas quais o aluno seja convidado a posicionar-se
diante de fatos e fenomenos novos” (SILVA; COSTA; SANTOS, 2009).

Oja-Persicheto (2017) descreve que varios estudiosos tém registrado resultados
insatisfatérios no desempenho académico dos discentes na construcdo de conceitos cientificos
em ambientes limitados do componente curricular de ciéncias. Diante desse cenario, € urgente
a necessidade de rever as praticas pedagdgicas e as propostas curriculares para que as
mudangas acontegcam dentro da sala de aula em todos o0s seus contextos.

Souza (2012) defende que a utilizacdo do lGdico como um instrumento pedagogico nao
é novidade. Seja o aluno como espectador ou como figurante, o ladico é um importante
recurso para memorizagéo, reflexdo e participagéo.

Marinho et al. (2007) ensina que a ludicidade “deve ser um dos eixos norteadores, pois
possibilita a organizacdo dos diferentes conhecimentos numa abordagem metodoldgica com a
utilizagdo de estratégias desafiadoras”. Assim, o estudante fica mais motivado para aprender,
tem mais encanto em desvendar o aprendizado que é permeado por um desafio constante,
porque, segundo Ferrari et al.: “O brincar proporciona a crianga desenvolvimento fisico,
cognitivo, emocional, social e moral. No brincar, a crianca desenvolve sua personalidade,
imaginacdo e autonomia. No brincar, a crianga aprende a respeitar as regras, que S&o
condigdes sociais basicas da vida” (FERRARI et al., 2014).
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Silva ja afirmava que:

O ludico tem uma grande importancia no processo de ensino-aprendizagem, pois ele
abrange consideravelmente todas as areas da crianca; facilita a aprendizagem; ajuda
no desenvolvimento pessoal, social e cultural; colabora para uma boa salide mental;
prepara para um estado interior fértil; facilita o processo de socializagdo;
comunicagdo, construgdo do conhecimento; propicia uma aprendizagem espontanea
e natural; entre outras (SILVA, 2016).

A escola deve provocar o desenvolvimento de conhecimentos, ideias e pautas de
comportamento que permitam ao aluno uma incorporacao eficaz no ambito escolar, familiar e
social. Para Guimaraes (2009), ensinar ciéncias € propiciar aos alunos situacdes de
aprendizagem, nas quais eles poderdo construir conhecimentos sobre diferentes fendmenos,
formular hipoteses, experimentar e raciocinar sobre fatos, conceitos e procedimentos
caracteristicos desse campo do saber.

Segundo os Parametros Curriculares Nacionais (PCNs), as propostas de ensino e
aprendizagem de ciéncias pressupdem que o aprendizado se da& pela interacdo
professor/estudantes/conhecimento. Dessa forma, ao estabelecer um didlogo entre as ideias
prévias dos educandos e a visdo cientifica atual, com a mediacdo do educador, o discente
reelabora sua percep¢do anterior do mundo ao entrar em contato com a visdo trazida pelo
conhecimento cientifico.

Bizzo (2009), enfatiza: “A ciéncia ¢ mais um gesto, uma forma de planejar e coordenar
pensamentos e acdes diante do desconhecido”. Ele também destaca que: “A ciéncia realizada
em laboratorio exige um conjunto de normas e posturas. Seu objetivo é encontrar resultados
inéditos que expliquem o desconhecido”.

De acordo com Scolaro (2008), o professor, ao fazer uso do lddico, viabiliza uma
melhor compreensdo dos conteudos, além de aumentar o interesse e a atencdo da turma ao que
¢ exposto e proposto como atividade. Com a substituicdo das atividades mecanicas e
repetitivas por uma proposta mais ludica, como a construcdo de materiais, os alunos tornam-
se sujeitos de suas proprias aprendizagens. Isso faz com que, consequentemente, as aulas
sejam menos monatonas.

Grando (2004) chama a atengéo para que os educadores percebam a potencialidade dos
jogos como recurso didatico motivador, no qual o estudante é envolvido de forma ativa.
Assim, cabe ao professor proporcionar estes estimulos e buscar formas de estar melhorando
sua maneira de trabalhar, envolvendo o ludico no seu dia a dia em sala de aula. Compreende-

se, entdo, que trabalhar com criangas exige do docente uma préatica dindmica que seja capaz
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de manter a atencéo delas. Por isso, o ludico surge como oportunidade de uso de atividades
diversificadas capazes de divertir e mobilizar para que se alcance os objetivos das aulas.
Segundo Teixeira (2010), no planejamento pedagogico das escolas, é essencial
escolher metodologias que levem os educandos a transformarem, criarem e ressignificarem
sua realidade, instigando ndo s6 a capacidade criadora por meio da atividade lGdica, mas
também a tomada de decisdo, resolucdo de problemas e a cooperacao no trabalho em grupo.
Observa-se que o professor tem muito acervo e diretrizes que orientam o seu trabalho
em sala de aula, entretanto, ao comprovar o limitado sucesso de seus esfor¢os docentes,
propaga-se uma crescente sensacdo de frustracdo. Aparentemente, 0s estudantes aprendem
cada vez menos e tem aumentado o desinteresse pelo contetudo. Essa probleméatica ndo se

traduz somente na formacéo inadequada do professor, de acordo com Pozo & Crespo:

Muitas vezes, os alunos ndo conseguem adquirir as habilidades necessérias, seja
para elaborar um grafico a partir de alguns dados ou para observar corretamente
através de um microscopio, mas outras vezes o problema é que eles sabem fazer as
coisas, mas ndo entendem o que estdo fazendo e, portanto, ndo conseguem explica-
las nem aplicé-las em novas situagdes (POZO; CRESPO, 2009).

Essa perda de sentido do conhecimento cientifico ndo s6 limita sua utilidade ou
aplicabilidade por parte dos alunos, mas também seu interesse ou relevancia, adotando
atitudes inadequadas, ou mesmo incompativeis com os préprios fins da ciéncia, que se
traduzem, sobretudo, em uma falta de motivacdo e interesse pela aprendizagem desta
disciplina.

De acordo com Pozo e Crespo (2009), “os alunos tendem a ter uma atitude inadequada
em relacdo ao trabalho cientifico, assumem uma postura passiva, esperam respostas em vez de
dar, e também tendem a ver os experimentos como demonstragdes”. O problema ¢,
justamente, que o curriculo ndo mudou, enquanto as necessidades de desenvolvimento social
e estudantil do ensino de Ciéncias mudaram.

O desajuste entre a ciéncia que é ensinada em seus formatos, contelidos e metas e 0s
proprios educandos ¢ cada vez maior. Pozo e Crespo (2009) destacam que “esse desajuste ¢
reflexo de uma auténtica crise na cultura educacional e requer adotar ndo apenas novos
métodos, mas, sobretudo, novas metas, uma nova cultura educacional”.

No cotidiano de sala de aula, professores buscam formas de tornar o ensino eficaz e
também mais estimulante. Porém, nem sempre isso é tarefa facil, ja que os interesses e as

solicitagbes das criangas sdo bem diversos e ndo sdo todas as situagdes de ensino-
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aprendizagem que possibilitam um trabalho com a dimensdo ludica na escola. Balbino diz

sobre o papel pedagdgico:

Podemos conceber que o professor promove intervences em determinados
processos, em jogo constante com o ambiente e os fendmenos ali observados, e 0
campo de conhecimento que sustentam e orientam sua pratica, determinando a
dindmica da praxis educativa. Estabelecer intencionalidade, que orienta a acdo,
conhecer o objeto que se quer transformar na direcdo da intencionalidade e intervir
de acordo com planos e embasados pelo conhecimento cientifico com direcdo a um
processo de transformacéo do sistema (BALBINO, 2005).

Na proposta, o educador precisa ser um bom administrador do espaco, dos recursos e
do tempo. N&o basta o conhecimento, é preciso saber administrar o tempo das aulas, o ritmo
dos discentes, 0 ambiente e 0s recursos para uma boa aprendizagem. Entre o previsto e 0
realizado se estabelece uma linha do tempo como instrumento norteador do seu trabalho,
estabelecendo um diédlogo com o planejamento para criticar, reformular e reavaliar.

Para planejar o jogo, € preciso realizar uma avaliacdo diagnostica com os estudantes, a
fim de identificar o nivel conceitual em que se encontram, pois a utilizacdo dos jogos
educativos ndo se resume em um simples brincar, e sim no ato de aprender, libertando as
criangas das tarefas mecanicas e conteudistas do livro didatico.

E inapropriado pretender que os avancos de aprendizagem sejam homogéneos e
simultaneos. De acordo com os PCNs (2001), “a pluralidade de agles pedagogicas
pressupdem que o que torna os alunos iguais € justamente a capacidade de se expressarem de
forma diferente”.

A pedagogia do ladico para a autonomia do individuo deverd acontecer
simultaneamente em uma via ininterrupta entre o professor e o aluno, além de estar de acordo
com a necessidade de viver em sociedade e cooperar, ou seja, uma educacdo que permita
aprender a viver.

Assim, segundo Freire e Scaglia (2003), a autonomia se aprende sendo auténomo,
tendo atitudes autbnomas. Para isso, 0s jogos e as atividades ludicas apresentam um ambiente
facilitador desse processo, e, principalmente motivador diante das situacdes que transpassam a
realidade de sua vida.

Segundo Lopes (2006), o brincar é uma das atividades fundamentais para o
desenvolvimento da identidade e da autonomia, pois ao se comunicar por meio de gestos, da
voz e, em seguida, desempenhar um papel no jogo, permite que ela desenvolva sua propria

imaginacdo. Durante a brincadeira, as criancas podem desenvolver habilidades importantes
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como atencdo, imitacdo, memoria e imaginagdo. Algumas habilidades de socializagdo também
amadurecem por meio da interacdo, uso e experimentacdo com regras e papéis sociais.

Para Lopes (2006), a escola precisa reconhecer que 0s jogos e as brincadeiras séo
essenciais para a vida da crianca e do educador, tornando-os construtores do saber. A proposta
pedagogica deverd observar a necessidade de cada aluno, a fim de atendé-lo. Desta forma,
cabe evidenciar que de fato “é possivel a utilizagdo de praticas lidicas como uma importante
ferramenta metodologica para tornar o ensino de Ciéncias mais atrativo e prazeroso” (SOUZA
etal., 2012).

Portanto, o uso do lddico no componente curricular de ciéncias no Ensino
Fundamental Anos Finais vem no intuito de proporcionar aos alunos prazer e gosto pelo
conteddo de citologia. Ao criar situacdes lidicas, o docente afasta 0 medo de aprender os
conteddos cientificos, levando os estudantes a perceber que as ciéncias humanas ou da
natureza estdo relacionadas a sua préatica social, despertando novos interesses, conceitos e

praticas significativas para a sua vida.

2.3 O Pensamento Computacional e a Computacédo Desplugada

A programacdo de computadores est4 na educacdo desde a década de 1960, quando
Papert e Feurshow, em 1967, desenvolveram a linguagem do Logo. Esta foi utilizada no
Brasil na década de 1980 e, desde entdo, vem sendo integrada na formacao de professores em
varias instituicdes (VALENTE, 1993).

Gregolin, também, define Logo como:

A partir da reflexdo simultinea de como as criangas pensam e como 0s
computadores poderiam pensar, Papert planejou uma linguagem computacional que
deveria ser apropriada para criangas, mas que ndo fosse uma linguagem de
brinquedo. Deveria ter o poder das linguagens profissionais e também constituir em
faceis vias de acesso para principiantes sem dominio da matematica. O nome LOGO
foi escolhido para a nova linguagem (GREGORIN, 1994).

Esse conceito de que a programacao de computadores auxilia a raciocinar com mais
eficiéncia ndo é novidade. Desde o surgimento da linguagem Logo, Papert destacava a
necessidade de utilizar a atividade para o processo de elaboragdo de ciéncia e para a
ampliacao do pensamento. Em 1971, ele argumentou que a computagdo pode ter “um impacto

profundo por concretizar e elucidar muitos conceitos anteriormente sutis em psicologia,
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linguistica, biologia, e os fundamentos da logica e da matematica” (PAPERT, 1971 apud
VALENTE, 2016).

Nesse contexto, Rodrigues (2017) destaca que 0 mundo contemporaneo esta cada vez
mais conectado a tecnologia, porém, apesar disso, as escolas ainda ndo possuem disciplinas
em seus curriculos da Educacao Bésica e Fundamental que abordem esta temaética. Pois, para
Valente (2016), é inegavel que a tecnologia digital da informacdo e comunicagdo (TDIC)
trouxe mudancas significativas nas organizacdes econdmicas, sociais e culturais. 1sso pode ser
compreendido na maneira como interagimos socialmente, acessamos informacdes e
conduzimos transagdes comerciais e interagdes sociais.

No entanto, como Buckingham (2007) afirma, muitas vezes usamos as potencialidades
limitadas dessas tecnologias, restringindo ao uso de softwares de escritorio, processadores de
texto e planilhas. Habitualmente, as escolas tém propiciado o contato com a informatica
através da exposicdo de alguns conceitos iniciais e enfatizado atividades préticas, requerendo,
prioritariamente, o uso dos computadores em laboratérios de informatica (SOUSA et al.,
2010). E fundamental desenvolver no aprendiz uma posicdo mais profunda sobre a
computacdo e seus conceitos, ultrapassando o ensino superficial vistos dentro da sala de aula.

Ainda, ensinar ciéncia da computacdo desde o Ensino Fundamental permite que 0s
alunos desenvolvam uma habilidade denominada de Pensamento Computacional (PC), este
pode ser entendido como o conhecimento da forma que os computadores podem ser usados
como uma ferramenta para aprimorar a cogni¢do e a acdo humana (BLIKSTAIN, 2008).

Outro importante autor da area, Brackmann (2017), destaca que é necessario, para as
mais diversas areas do conhecimento, saber os fundamentos da computacdo de maneira
diferente, criativa, critica e estratégica, sendo capaz de identificar e resolver problemas de
modo autdbnomo ou coletivo.

Segundo Bezerra (2014), o Pensamento Computacional (PC) é uma habilidade de
extrema importancia e precisa ser aprendida por todos, da mesma forma que todos devem
aprender a ler e escrever. J& de acordo com Wing (2006), o PC é uma habilidade de
pensamento que utiliza conceitos e técnicas oriundos da ciéncia da computacdo para resolugéo
de problemas em diferentes contextos. Todavia, para iSso acontecer & necessario ter
conhecimento de conceitos basicos da ciéncia da computagdo como: abstragéo,
decomposicéo, depuracdo, automagdo, recursividade, interacdo, entre outros (SANTOS et al.,
2016).

As pesquisas relativas ao PC encontradas na literatura podem ser divididas em trés

grandes blocos: a natureza do PC e de que forma ele pode ser avaliado (como identificar o
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pensamento computacional no aprendiz); a formacdo de educadores para desenvolverem
atividades que exploram os conceitos do PC, especialmente integrados com as atividades
curriculares; e a implantacdo, na escola, de atividades que exploram o PC e os beneficios que
essas tarefas produzem. Obviamente, essa classificacdo tem um carater puramente didatico,
uma vez que os conteudos desses trés blocos estdo intimamente relacionados (VALENTE,
2016).

Brackmann (2017) chama atencdo ao citar que a maioria dos estudantes quando
entrarem para o mercado de trabalho “ndo irdo essencialmente se tornar programadores ou
profissionais em computacdo, mas deverdo ter a capacidade de pensar de maneira estruturada

e de trabalhar em colaboracdo, independente de sua profissao futura”. Destaca ainda que:

E necessario tratar da tecnologia ndo apenas como ferramenta de aprendizagem, haja
visto que, além de ser fascinante recurso didatico pedagdgico de elevado impacto,
também pode ser utilizada como uma forma de estruturar problemas e encontrar
solugBes para os mesmos, utilizando fundamentos da Computacdo (Pensamento
Computacional). Para que funcionem como tal é preciso, no entanto, uma profunda
mudanca no paradigma de como é entendido todo o processo pedagdgico. A
primeira grande mudanca de paradigma diz respeito & concepcdo sobre quais
conteidos devem ser ensinados e qual modelo adotar: a Computacdo como uma
disciplina, ou ensinar Computacgéo de maneira transversal (BRACKMANN, 2017).

Nesse sentido, se faz importante a integragdo do PC na Educacdo Bésica. Brackmann
(2017), com base em estudos de Valente, ap6s uma pesquisa com diferentes autores sobre o
tema, definiu seis categorias de enfoques no ensino dos conceitos da computacdo na Educacéo

Basica. Conforme Brackmann essas categorias sdo:

1) Atividades sem o uso das tecnologias: utilizar abordagens ludicas, trugques de
mégica e competicdes para mostrar as criangas o tipo de pensamento que €
esperado por um cientista da Computacéo.

2) Programacdo em Scratch: linguagem de programagdo baseada em blocos visuais,
projetados para facilitar a manipulagdo da midia por programadores novatos.

3) Robdtica pedagdgica: utilizacdo de aspectos/abordagens da roboética industrial em
um contexto no qual as atividades de construcdo, automacdo e controle de
dispositivos robdticos propiciam a aplicacdo concreta dos conceitos em um
ambiente de ensino e de aprendizagem.

4) Producdo de narrativas digitais: consiste no uso das TICs da producdo de
narrativas que tradicionalmente séo orais ou impressas, também conhecidas como
histérias digitais, narrativas interativas ou digital storytelling.

5) Criacdo de jogos: desenvolvimento de sistemas composto pela estética do visual e
som, narrativa contando a historia do jogo, mecénica de regras do jogo e a
tecnologia usada para produzir um jogo eletrénico.

6) Uso de simulacdes: uso de softwares que criam um mundo-faz-de-conta para
observar fendmenos que ndo sejam passiveis de serem desenvolvidas no mundo
real. Cada uma das abordagens possui uma caracteristica diferente para se chegar
ao objetivo em comum: o desenvolvimento do Pensamento Computacional
(BRACKMANN, 2017).
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Todas as estratégias necessitam a utilizacdo de equipamentos e softwares, exceto a
primeira, também identificada como pensamento computacional desplugado ou Unplugged.
Este método consiste em ensinar especificidades da computacdo sem a utilizacdo de aparelhos
eletrébnicos computacionais e que seja apropriado ao entretenimento com o objeto de estimulo
aos alunos (BELL et al., 2011).

De acordo com Vieira (2013), o principio dessa estratégia € ndo usar computadores,
mas sim ensinar ciéncia da computacdo atraves do aprender fazendo; tornando o ensino
divertido, sem o uso de equipamento (tecnologia), desenvolvendo varia¢@es sobre a aplicacao
das atividades, incluindo a comunicacéo e a solugéo de problemas para reforcar a cooperagéo,
desenvolvendo atividades que possam ser usadas independentes das outras e, por fim, ser
flexivel com relacéo a erros, isto quer dizer que pequenos erros ndao devem impedir que 0s
alunos entendam os fundamentos. Os autores (BELL et al., 2009) destacam que 0 projeto
desplugado trata de um conjunto de atividades que envolvem jogos e exercicios fisicos, de
modo a introduzir o aluno ao PC por meio de conceitos como: numeros binarios, redes,
algoritmos computacionais e compressdo de dados.

Rodrigues (2017) define computacdo desplugada como uma abordagem que
proporciona o aprendizado de conceitos de computagdo de forma simples e interativa, sem a
necessidade de utilizar hardware ou software, o que impulsiona a pratica docente no ensino de
computacdo em um ambiente ndo técnico. Ja para Weisshahn et al. (2016), “uma das
finalidades da computacao desplugada é remover barreiras técnicas e equivocos sobre o que é
computagado”.

Outro ponto importante é a preocupacdo em evitar a distracdo provocada pelos
materiais eletronicos, ja que é fixa a ideia de que o ensino de computacdo necessita de
aparelhos digitais. O material pedagdgico empregado pelas atividades de computacdo
desplugada s&o variados e dependem da tarefa selecionada. E preciso escolher de acordo com
nivel de desenvolvimento o que melhor se adequa ao objetivo estabelecido (BELL et al.,
2011).

A computacdo desplugada permite levar o conhecimento sobre ciéncia da computacao
a lugares em que os computadores e suas tecnologias ainda ndo sdo uma realidade. Essas
técnicas estimulam o raciocinio e o PC e tendem a modificar a forma dos individuos
resolverem problemas. Além disso, podem contribuir para criacdo de novas ferramentas, uma
vez que tais individuos tendem a se tornar produtores de tecnologias, ndo apenas
consumidores (SANTOS et al., 2016).
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Ademais, segundo SANTOS et al., (2016), no Brasil, 52% das escolas ndo possuem
acesso a internet; e as que tém acesso possuem conexfes de baixa qualidade. As
vulnerabilidades de infraestrutura continuam sendo uma das principais razdes para a
dificuldade em incorporar ferramentas tecnoldgicas e programas aos educandos.

Nesse sentido, houve um avango nos anos seguintes e de acordo com pesquisa
realizada pelo Centro Regional de Pesquisa para o Desenvolvimento da Sociedade da
Informacéo (CETIC), associada ao Comité Gestor da Internet (CGI), divulgada em novembro
de 2021, durante a pandemia da Covid-19, periodo em que o0 uso de tecnologia foi intenso na
area da educacéo, no Brasil, 93% das escolas publicas brasileiras estdo utilizando o uso da
internet no pais para as atividades remotas e no ensino a distancia. Constatou-se que, mesmo
gue 83% dos estudantes possuiam acesso a rede, 16% deles ndo tinham aparelhos capacitados
para acessa-la e realizar as atividades ndo presenciais. Outro problema detectado pela
pesquisa é que mais da metade dos educadores ndo tém capacitacdo para usufruir
corretamente dos equipamentos tecnoldgicos e, assim, ministrar uma aula de qualidade para
0s alunos.

Segundo o Censo escolar (2022) 84,1% das escolas brasileiras ja possuem acesso a
internet, inclusive na zona rural (37,7%). Isso mostra que cada vez mais as tecnologias
digitais alcancam um maior numero de estudantes (mais de 38 milhdes), necessitando assim,
divulgar cada vez mais o Pensamento Computacional e consequentemente sobre a
Computacdo Desplugada.

Por fim, pode-se concluir que a Computacdo Desplugada, frente as mudancas
tecnoldgicas globais, é capaz de estimular pensamentos que usa e pensa cada vez mais em
tecnologia, permitindo a apropriagdo do conhecimento digital sem o uso de computadores.
Todavia, € necessario que as pessoas tenham conhecimento sobre o assunto e passem a
utilizar o recurso da Computacdo Desplugada, ja que auxilia no desenvolvimento da
criatividade e da interatividade, na resolucdo de problemas dos mais simples aos complexos,
do desenvolvimento pessoal ao coletivo, do intelectual ao politico. Sendo assim, a
Computacdo Desplugada pode se tornar uma estratégia de ensino em todas as escolas,
inclusive aos locais mais remotos e desprovidos de tecnologia e que seu uso pode se tornar
uma nova estratégia de ensino didatico-pedagdgico proporcionando formacg6es tecnoldgicas,

cognitiva e intelectual refletidos no comportamento humano.
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2.4 Os Trés Momentos Pedagogicos no processo de ensino

Tornar o processo de ensino-aprendizagem eficaz é o grande desafio da educacéo. Para
que a aprendizagem aconteca, o contetdo precisa fazer sentido e envolver o aluno, tornando-o
participativo e, a0 mesmo tempo, protagonista dentro desse processo. Nesse sentido, o
planejamento deve contemplar metodologias que sejam dindmicas e prazerosas, possibilitando
0 desenvolvimento das competéncias e habilidades de cada educando, de acordo com sua
realidade. Dentro dessas necessidades, a utilizagdo das sequéncias didaticas torna-se um
recurso com grande potencial na construcdo do conhecimento, pois elas tém a caracteristica
de elaborar e programar as etapas de ensino e aprendizagem, orientadas por topicos,
promovendo um melhor aproveitamento dos componentes curriculares. Em ciéncias da
natureza, podem proporcionar aulas praticas e atividades que utilizem diferentes estratégias de
interacdo para o aprendizado (LOPES, 2021).

Zabala (2014) apud Lopes (2021) estabelece critérios para avaliar uma sequéncia
didatica; analisando se a atividade contempla o conhecimento prévio de cada aluno, se 0s
conteudos séo apresentados de forma significativa e funcional e se estdo adequados ao nivel e
diferentes ritmos dos educandos. Outro ponto importante é o nivel de desafio que os faca
avancar em suas competéncias e habilidades de forma participativa e motivadora.

A proposta didatica dos 3 MP - Problematizacdo Inicial, Organizacdo do
Conhecimento e Aplicacdo do Conhecimento — (DELIZOICOV; ANGOTTI, 1990;
DELIZOICOV; ANGOTTI; PERNAMBUCO, 2009) é atualmente incorporada em diversas
propostas de ensino, desde a elaboracdo de materiais didaticos até como
organizadores/estruturadores de propostas curriculares.

O primeiro momento pedagogico se refere a Problematizacdo Inicial. Neste momento,
a finalidade é envolver o aluno em situacdes reais, levando-o a defrontar-se com as
interpretacdes das situacdes propostas para discussao e fazer com que ele sinta a necessidade
da aquisicdo de outros conhecimentos que ainda ndo detém (DELIZOICOV, 2002).

E nessa etapa que sdo expostas situagdes para reflexdo com os estudantes, buscando a
relacdo que o conteudo faz com as praticas sociais que eles conhecem e vivenciam, todavia
ndo conseguem compreender por ndo dispor de conhecimentos cientificos suficientes. Os

autores Delizoicov, Angotti e Pernambuco explicam que:
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E na problematizagdo que se deseja agucar explicacdes contraditorias e localizar as
possiveis limitacbes do conhecimento que vem sendo expressado, quando este é
cotejado com o conhecimento cientifico que ja foi selecionado para ser abordado.
Portanto, esse primeiro momento é caracterizado pela compreensdo e apreensao da
posicao dos alunos frente ao tema. E desejavel ainda, que a postura do professor se
volte mais para questionar e lancar ddvidas sobre o assunto que para responder e
fornecer explicages (DELIZOICOV; ANGOTTI; PERNAMBUCO, 2009).

Ao enfrentar e superar as situacGes diferentes, geram-se novos conhecimentos
cientificos, “o que sustenta e refor¢a o potencial das atividades de resolu¢ao de problemas
para os processos de ensino e de aprendizagem das Ciéncias” (DELIZOICOV, 2002). Para
entender o que € problematizar, Delizoicov (2002) afirma:

E a “[...] escolha e formulagio adequada de problemas [...] que devem ter o potencial de
gerar no aluno a necessidade de apropriagdo do conhecimento que ele ainda néo tem e
que ainda ndo foi apresentado [...]”. Além de ser um processo em que o educador,
concomitantemente, “[...] levanta os conhecimentos prévios dos alunos, promove a sua
discussdo em sala de aula, com a finalidade de localizar as possiveis contradi¢fes e
limitagdes dos conhecimentos que vao sendo explicitados pelos estudantes”.

Marengéo (2012) chamou a atengéo para o fato de que para resolver problemas em sala
de aula com sucesso, os professores precisam entender melhor as dificuldades que os alunos
enfrentam e como eles as enfrentam, pois [...] o problema ndo é problema de outra pessoa.
Para problematizar, € importante vivenciar uma pratica mais integrada e complexa,
principalmente para compreender 0 assunto a ser ensinado.

Em um contexto problematizado, o papel do docente ndo é dar respostas, explicar
verdades cientificas, mas, por outro lado, como afirma Delizoicov, Angotti e Pernambuco
(2009): “[...] fazer perguntas [...] e fazer perguntas sobre o assunto, ao invés de responder o
assunto ou dar explicagdes”.

O segundo momento pedagdgico é denominado Organizacdo do Conhecimento, neste,
os conhecimentos cientificos necessarios para a compreensdo do assunto sdo estudados
(MUENCHEN, 2014). Nessa etapa, o educador tem uma atuacdo de mediador na construcdo
de novos conhecimentos, apontando caminhos e possibilidades para que o estudante organize
0s caminhos e estabeleca a conexdo com a aprendizagem (DELIZOICOV; ANGOTTI;
PERNAMBUCO, 2002). Assim afirmam Sacristan e Gomes (1998):

A etapa da Organizacdo do Conhecimento € 0 momento em que vOOS maiores
devem ser alcados, para além de esquemas conceituais, na perspectiva também de
favorecer o desenvolvimento de aprendizagens de agdes — conteddos procedimentais
—, & de praticas atitudinais — contetidos atitudinais —, todos necessarios para a leitura
de mundo. Apesar dos 3 MPs, preferencialmente, focarem na abordagem tematica,
atentamos para o fato de que a construcdo de contelidos ndo pode ser banalizada,
visto que a auséncia deles descaracteriza o proprio ato de ensinar.
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O ensino precisa ser estruturado a partir de um contetdo para que ndo seja vazio. As
praticas procedimentais envolvem o “saber fazer”, tratando-se de uma aprendizagem de acoes
“[...] que inclui as regras, os métodos, as destrezas ou habilidades, as estratégias, 0s
procedimentos” (ZABALA, 2010). Deve-se desenvolver os conteidos de maneira que seja
necessaria investigacdo, contextualizacdo e que seja significativo, fazendo o aluno
compreender o tema de forma consciente e democratica. Para Zabala (2010), préaticas
atitudinais “devem ser”, englobam valores, atitudes e normas, sdao conhecimentos mais
complexos.

Um ponto importante a ser considerado € o fato de que cada aluno tem a sua forma de
aprender e de construir 0 seu conhecimento conceitual, procedimental e atitudinal
(IMBERNON, 2011). Sendo assim, Muenchen e Delizoicov (2014) pontua que “faz-se
imprescindivel que o docente tome uma pluralidade de estratégias de ensino (exposicao,
formulacdo de questbes, texto para discussdo, trabalho extraclasse, reviséo e destaque dos
aspectos fundamentais, experiéncia) para organizar os conhecimentos”.

O terceiro momento pedagodgico é a Aplicacdo do Conhecimento, esta etapa tem como

objetivo e meta, de acordo com os autores Delizoicov, Angotti e Pernambuco:

Abordar sistematicamente o conhecimento que vem sendo incorporado pelo aluno,
para analisar e interpretar tanto as situa¢Ges iniciais que determinaram seu estudo
como outras situacdes que, embora ndo estejam diretamente ligadas ao motivo
inicial, podem ser compreendidas pelo mesmo conhecimento. [...] A meta pretendida
como este momento é muito mais a de capacitar os alunos ao emprego dos
conhecimentos, no intuito de forma-los para que articulem, constante e
rotineiramente, a conceituagdo cientifica com situacGes reais, do que simplesmente
encontrar uma solugdo, ao empregar algoritmos matematicos que relacionam
grandezas ou resolver qualquer outro problema tipico dos livros-textos
(DELIZOICOV; ANGOTTI; PERNAMBUCO, 2009).

E nessa etapa que se valoriza as atividades como um todo, ou seja, que se afastem de
um modelo pontual e finalistico de avaliacdo para contemplar propostas de tomada de deciséo
que valorizem a multiplicidade de estratégias (estudo de caso, debate, carta aberta) e outras
atividades mais complexas. E 0 momento em que vocé consegue avaliar o quanto o aluno se
apropriou do conceito trabalhado (LYRA, 2013).

Para Zabala (2010), avaliag@o ¢ “[...] processo formador de desenvolvimento de todas
as capacidades da pessoa, desde a cognitiva até as procedimentais e atitudinais [...] de
autonomia pessoal, de relagdo interpessoal e de inserc¢ao social”. Isto ¢, a avaliagdo processual

deve acontecer em todos 0s momentos pedagogicos, possibilitando o diadlogo para analisar se
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o0 aluno adquiriu a capacidade de argumentar e de participar, de forma critica, das decis6es
que envolvem os temas/problemas contemporaneos (MUENCHEN, 2010).

A utilizacdo dos 3 MP, durante o desenvolvimento de um plano de trabalho docente,
enquanto documento legal para a organizacdo do educador, pode conscientemente prever
acOes e organizar o processo de instrucdo, possibilitando a criacdo de estratégias desafiadoras
para estimular o pensamento e a préatica no ensino de Ciéncias, tornando-o mais interativo e
significativo.

No entanto, embora seja realizada uma reflex@o antecipada, pode haver uma distancia
entre 0 que se pretende e 0 que se faz em sala de aula. Na realizagdo de uma atividade, 0s
encaminhamentos devem ser coerentes com 0 processo ensino-aprendizagem, em um trabalho
que valorize a articulacdo entre: saberes conceituais e metodologicos do conteudo que sera
ensinado; saberes integradores que sdo os profundamente relacionados ao ensino desse
contelido; saberes pedagdgicos que também estdo interligados com o ensino, entretanto de
uma maneira mais ampla, procurando ver a escola como um todo.

O objetivo fundamental é utilizar as diferentes possibilidades que podem integrar as
modalidades didaticas desejadas para uma sequéncia de aulas, indispensaveis ao processo
ensino-aprendizagem dos contelddos especificos selecionados, de modo que os alunos
entendam os conceitos e se apropriem dos conhecimentos necessarios para uma leitura critica
do mundo contemporaneo, incluindo os elementos pedagdgicos como: estratégias, técnicas e
recursos didaticos e novas tecnologias.

Portanto, a abordagem metodol6gica dos 3 MP vem para auxiliar no desenvolvimento
do contetido de citologia do Ensino Fundamental Anos Finais, possibilitando que os alunos
possam se motivar e se envolver na construcdo de novos conhecimentos. Lembrando que o
ponto de partida, representado pela etapa da Problematizacdo Inicial, deve ser atrativo e
envolvente, além de oportunizar a participacdo e troca de experiéncias; iniciando dos
conhecimentos prévios dos estudantes, apontando caminhos e possibilidades, sendo o aluno
um pesquisador protagonista no processo de ensino-aprendizagem. Assim, com a pratica da
Aplicacdo do Conhecimento é possivel verificar se realmente o educando incorporou o
conteldo trabalhado de citologia, trazendo para a sua realidade um aprendizado que

influenciara nas suas acGes diante das novas situagdes do seu cotidiano.
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3 REVISAO SISTEMATICA SOBRE OS TEMAS DA DISSERTACAO

A ciéncia é uma construcdo humana e coletiva que sofre influéncia do contexto
historico, social, cultural e econdémico, no qual esta inserida. Na sociedade contemporanea, o
conhecimento cientifico é cada vez mais valorizado, principalmente devido a crescente
influéncia que a tecnologia apresenta no cotidiano do ser humano. Por esse motivo, entende-
se que hoje ndo é mais possivel pensar na formacdo de um cidaddo critico que esteja a
margem do saber cientifico.

A forma de aprender e de ensinar é uma parte da cultura, importantissima para
construcdo dos saberes e, desde sempre, sofre modificacbes com a evolugdo da educacgéo e
dos conhecimentos que devem ser transmitidos. Dessa forma, o ensino da citologia requer
estratégias que tragam para o educando a interacdo com a aprendizagem e contato com o
processo de ensino, seja pelas praticas pedagogicas tradicionais, seja por inovagdes com 0 uso
do Pensamento Computacional desplugado.

Posto isso, a escolha dos trabalhos para realizacdo de uma revisdo sistematica seguiu
uma perspectiva tedrica, tendo como tema central o ensino Iudico da citologia para o Ensino
Fundamental - Anos Finais com o suporte da computagéo desplugada, onde utilizou-se como
metodologia a pesquisa bibliografica, consultando dissertacdes sobre o assunto. Foram
selecionados trabalhos publicados no periodo de 2009 a 2022, cujos titulos apresentaram 0s
termos: ensino de ciéncias no ensino fundamental + citologia; nas seguintes plataformas:
dissertacdes e teses do PPGCM (UPF)?, Portal de Periédicos da CAPES/MECS, Google
Académico* e SCIELO®, resultando em (7.610) trabalhos. Em seguida, refinou-se a busca com
a palavra ensino de ciéncias no ensino fundamental + citologia + ludico, encontrando (1.450)
trabalhos; e em uma busca ainda mais refinada com os termos ensino de ciéncias no ensino
fundamental + citologia + lddico + trés momentos pedagdgicos + computacdo, foram
encontrados (159) trabalhos.

Apos uma selecdo dos trabalhos pesquisados pelo titulo, procurando identificagdo com
as ideias aqui expostas e associadas ao tema escolhido, elegeram-se, a partir da leitura do
resumo, nove trabalhos para leitura mais aprofundada. Ao término, selecionou-se cinco

trabalhos, ndo apenas no ensino fundamental (j que houve dificuldade em encontrar trabalhos

2 Disponivel em: <https://www.upf.br/ppgecm>.
3 Disponivel em: <https://educapes.capes.gov.br>.
4 Disponivel em: <https://scholar.google.com.br>.
5 Disponivel em: <https://www.scielo.br>.
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relacionados ao tema nessa fase de ensino), mas também voltados para o Ensino Médio e
Educacéo de Jovens e Adultos (EJA).

A seguir, 0 Quadro 1 traz uma sintese dos trabalhos analisados:

Quadro 1 - Trabalhos analisados

Titulo Autor Ano Estudo
Ensino-Aprendizagem do Conceito de Célula Viva: | Jacqueline A. Aradjo . x
> . 2015 Dissertacao
Proposta de Estratégia para o Ensino Fundamental Franca
Citologia no Ensino Fundamental: Dificuldades e Jane Victal do 2016 Dissertacio
Possibilidades na Producdo de Saberes Docentes Nascimento ¢
Célula no Ensino de Ciéncias na Educagdo de Jovens e Neirevane Nunes 2017 Dissertacio
Adultos: uma Proposta de Intervengdo Pedagogica Ferreira Souza ¢
Ensino de citologia: Analise da Influéncia de um Modelo | Jodo Pedro Rodrigues . x
g - . 2019 Dissertacao
Didéatico no Ensino Aprendizagem Franca
Tecnologias Digitais: Desafios e Possibilidades no Ensino Josiane do Pilar 2022 Dissertacio
da Ciéncia nos Anos Finais do Ensino Fundamental Santos de Souza ¢

Fonte: Autor, 2023.

O primeiro trabalho analisado foi a dissertacdo “Ensino-Aprendizagem do Conceito de
Célula Viva: Proposta de Estratégia para o Ensino Fundamental®”, de autoria da mestranda,
Jacqueline A. Araljo Franca, da Universidade de Brasilia— Instituto de Biologia/ Fisica/
Quimica Programa de Pds-Graduacdo em Ensino de Ciéncias. A pesquisa de Franga procura
auxiliar professores do 8° ano do ensino fundamental a compreender as dificuldades
apresentadas pelos alunos na construcdo do conceito sobre a célula viva, de maneira
aprofundada, com o objetivo de criar uma estratégia didatica de ensino que contemplasse a
superacao do problema exposto. Para que 0s alunos construissem o conceito de célula, optou-
se por desenvolver as atividades na perspectiva teorica do perfil conceitual (TPC); esta tem
como funcdo modelar a heterogeneidade de pensamentos, em sala de aula, sobre o ensino de
ciéncias, no qual se pressupde que estas concepgdes alternativas ndo sejam, necessariamente,
abandonadas, ao longo do processo de ensino, em detrimento de aquisicdes de concepcoes
cientificas, sendo que o aluno ndo precisa abandonar as concepces trazidas da sua vivéncia.
Essa dissertacdo utilizou um itinerario investigativo pautado na pesquisa qualitativa,
organizada atraves de observacao e questionario. Estes concentraram-se em alunos do colégio
publico federal e buscaram apontar suas concepg¢des antecedentes sobre a citologia e como
algumas barreiras podem impossibilitar a construcdo dos significados dos conceitos
cientificos, coerentes com os tradicionais ensinados dentro do componente curricular de
ciéncias, através de instrumentos de informacgdes atuais, ou seja, através de tecnologias

ligadas aos meios tecnoldgicos, juntamente com estratégias praticas com recursos impressos.

® Disponivel em: <https://repositorio.unb.br/handle/10482/18983>.
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A aplicacéo de questionarios também objetivou orientar o professor, no sentido de avaliar se a
estratégia de ensino aplicado facilitou a aquisicdo dos conceitos celulares. Os resultados da
pesquisa mostraram que o estudante ndo tem que, necessariamente, abandonar as suas
concepcdes ao aprender novas ideias cientificas, mas torna-las mais conscientes, isto €, saber
que o uso de determinadas informacdes empiricas pode ser limitado em alguns contextos.

O segundo trabalho analisado foi desenvolvido pela entdo mestranda Jane Victal do
Nascimento, na Universidade Federal do Espirito Santo (UFES) e titulado como: “Citologia
no Ensino Fundamental: Dificuldades e Possibilidades na Producéo de Saberes Docentes’”. O
objetivo dessa pesquisa foi investigar o ensino da citologia e os saberes docentes mobilizados
em escolas de Ensino Fundamental. Para isso, foram discutidas diversas maneiras para a
melhor abordagem da citologia, jA& que a célula é considerada uma das unidades mais
complexas dos seres animais e vegetais a ser estudada pelos jovens educandos. Diante do
assunto, a pesquisa foi dividida em trés etapas: (1) coleta de dados sobre a didatica e
metodologia empregadas, em 12 (doze) escolas de rede municipal, estadual e privada; (2)
socializacdo das melhores alternativas encontradas para o ensino de todos os aspectos das
células, a partir de uma oficina de atualizacdo pedagogica e (3) aplicacdo dos resultados em
uma escola municipal. Ja na primeira etapa, foi constatado que a maioria das escolas
analisadas carecem de estruturas eficientes para o ensino de ciéncias, especialmente as de rede
municipais, principal diferenca em relacdo as escolas de ensino privado. Para suprir e
democratizar a aprendizagem cientifica dos estudantes, foi realizada uma parceria entre
universidade e escolas. Por isso, foram disponibilizados microscépios para as escolas
publicas, melhorando a compreensdo do estudo celular. Além disso, houve a utilizacdo de
jogos, atividades sensoriais, visuais e dinamicas, interligadas ao embasamento teérico. Com
isso, a aprendizagem tornou-se muito mais perspicaz e abriu portas para o melhor
entendimento de outras areas bioldgicas que sdo importantes para a formacgdo do aprendiz.
Também, ficou em extrema evidéncia que a reflexdo na/com a préatica desenvolve muito mais
o interesse dos alunos pelo assunto abordado.

O terceiro trabalho selecionado para analise tem como titulo “Célula no Ensino de
Ciéncias na Educacdo de Jovens e Adultos: uma Proposta de Intervencdo Pedagdgica®”’
(SOUZA, 2017), resultado de uma pesquisa realizada na dissertacdo de mestrado, mencionada
em Ensino de Ciéncias e Matematica — Universidade Federal de Alagoas. Esse estudo é

norteado pelo seguinte questionamento: “Uma interven¢do pedagodgica por meio de uma

! Disponivel em: <https://repositorio.ufes.br/handle/10/5327>.
8 Disponivel em: <https://www.repositorio.ufal.br/handle/riufal/2563>.
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sequéncia didatica pode ser, na préatica, mais eficiente que as atividades mais tradicionais
utilizadas no ensino de ciéncias na Educacdo de Jovens e Adultos (EJA)?” A partir dessa
indagacdo, houve uma intervencdo pedagogica, realizada em sala de aula, sobre as células e
seus aspectos. E importante ressaltar que as turmas do EJA s&o completamente heterogéneas,
com alunos que enfrentam véarios empecilhos diariamente, 0s quais contribuem para evasao
escolar, adversidades, tais como: trabalho, filhos, atividades domésticas e, entre outras, que
dificultam a disponibilidade de tempo para se dedicar aos estudos. Além da falta de recursos,
tempo reduzido das aulas e poucos profissionais, contribui com a ndo permanéncia dos
estudantes nessa modalidade de ensino. A autora da pesquisa, Nirvane Souza, relata que
grande parcela dos estudantes sente muita dificuldade em compreender os conteldos
relacionados a area da ciéncia, por estarem distantes da realidade por eles vivida. Assim,
guando ha maior destaque aos conceitos cientificos, pode-se ocorrer o fato de que o discente
ndo veja utilidade dos conhecimentos ensinados. Apesar do reconhecimento da
experimentacdo cientifica como um eficiente método de ensino, ainda ha uma escassez de
trabalhos sobre a experimentacdo nas turmas do EJA. Nesse caso, a vivéncia foi feita dentro
de uma sequéncia didatica de um conjunto de atividades articuladas, como 0s mapas
conceituais (diagramas hierarquicos que refletem a organizacdo conceitual, de uma forma
bem visual, sobre um determinado assunto). Ao final da pesquisa, concluiu-se que o estudo
citologico, através de um processo mais dindmico, com pouco acesso as tecnologias
contemporaneas, representa uma contribuicdo para a melhoria do processo de ensino-
aprendizagem nas aulas de ciéncias para os alunos da EJA.

O quarto trabalho escolhido ¢ intitulado “Ensino de citologia: Andlise da Influéncia de
um Modelo Didatico no Ensino Aprendizagem®’ (FRANCA, 2019) e resulta de uma pesquisa
de mestrado em Ensino de Ciéncias e Matematica, na Universidade Federal de Alagoas
(UFAL), Maceid. Nesta pesquisa, o autor trabalha com oficinas para os alunos do Ensino
M¢édio, nomeadas como “Construcdao da Célula”, com o intuito na promog¢ao do conhecimento
celular, essencialmente necessario para compreender toda a anatomia animal e vegetal. Ja que
a maioria dos estudantes considera a citologia apenas como ‘“matéria para decorar para
prova”, uma nova didatica para as aulas, que instigue a curiosidade e criatividade, ¢ uma
mudanga de extrema importancia, excluindo, assim, a possibilidade de aversdo ao assunto
pelos discentes. A partir desses pressupostos, a pergunta “Em que a utilizacdo de modelo

didatico contribuiu para o ensino e a aprendizagem em citologia para os alunos da 12 série do

o Disponivel em: <http://www.repositorio.ufal.br/jspui/handle/riufal/5912>.
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Ensino Médio?” guiou todo o caminho da investigagdo. Ao final, Jodo Pedro Francga, autor do
trabalho analisado, chegou a conclusdo que: ferramentas associadas a teoria, como jogos e
dindmicas, ou seja, de metodologia ativa, colocam o estudante como seu préprio agente no
processo de constru¢do do conhecimento, desenvolvendo, entdo, sua capacidade autbnoma. O
autor também destaca a necessidade da capacitacdo dos professores para que saibam utilizar
melhores ferramentas e estratégias para ensinar a citologia de maneira mais clara e eficiente.

A quinta e ultima pesquisa analisada foi “Tecnologias Digitais: Desafios e
Possibilidades no Ensino da Ciéncia nos Anos Finais do Ensino Fundamental’®’ (SOUZA,
2022), apresentada no Programa de Pds-graduacdo em Educacdo da Universidade Catdlica de
Brasilia (UCB). Com a finalidade de analisar os desafios e as possibilidades do uso das
tecnologias digitais como instrumento de mediacdo pedagdgica para o ensino de Ciéncias, foi
adotada a abordagem qualitativa, por meio de estudo de caso, uma vez que permite
compreender a complexidade e os detalhes das informacg6es obtidas para a analise dos objetos
em estudo. A pesquisa foi realizada com professores formados nas areas das Ciéncias que
trabalham em escolas pablicas estaduais, nas séries finais do ensino fundamental. A partir dos
dados, p6de-se destacar como a ludicidade, dinamizacdo, praticidade e inovacdes pedagogicas
sdo importantes recursos para o melhor desenvolvimento dos discentes, além de despertar a
curiosidade e interesse. Em contrapartida, ha diversos desafios, como: a falta de aparelhos e
acesso a internet e a velocidade da evolugdo tecnoldgica, o que comprova a necessidade de
uma didatica dentro da realidade das escolas publicas, em que necessite investir em
tecnologias atuais relacionadas a internet, incluindo investimentos de formacdo e capacitacdo
dos educadores, para que exercam a didatica com métodos diversificados e eficientes, que
levem o educando ao interesse pelo contetido e pela disciplina.

Como sintese dos trabalhos relacionados analisados, encontra-se como ponto de
convergéncia: a importancia de uma metodologia apropriada e que instigue o0s estudantes ao
estudo das Ciéncias Biologicas. Assim, faz-se altamente relevante e realista, dentro das
escolas, principalmente em redes de ensino publico do Ensino Fundamental Anos Finais, que
0 ensino ludico da citologia com o suporte da computagdo desplugada pode influenciar no
processo de ensino-aprendizagem, se usado como material de apoio de maneira correta, sendo
que ainda ha necessidade de uma proposta de intervengdo que capacite o professor e o aluno
para o desenvolvimento das habilidades do pensamento computacional, para que ele seja o

programador do aprendizado e domine os recursos tecnoldgicos, ndo limitando seus saberes.

10 Disponivel em: <https://bdtd.ucb.br:8443/jspui/handle/tede/2978>.
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Também é not6rio como essas didaticas, em que o teorico esta interligado com a prética,
levam os individuos a bons indices de desenvolvimento de seus conhecimentos e auxiliam
profundamente na funcdo do docente de integrar a importancia do conteido ao discente, tanto
para a sua trajetoria escolar, quanto para fora dela, em suas atividades cotidianas.

Contudo, como diferencial da pesquisa proposta nesta dissertacdo, tem-se no ludico
com suporte da computacdo desplugada uma estratégia com grandes possibilidades de tornar
0 ensino da citologia no Ensino Fundamental Anos Finais uma porta de transformacéo das
diferentes situacdes que acontecem ao nosso redor, nas quais as informacdes se estruturam e

se tornam conceitos significativos.
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4 PRODUTO EDUCACIONAL: PROPOSTA, APLICACAO E ANALISE DOS
DADOS

A estrutura organizativa do Produto Educacional (PE) apresenta o referencial tedrico
como norteador da formacdo em servigo, tendo nas instrucbes das etapas formativas a
explicitagdo de cada passo desenvolvido e a avaliacdo. O Produto Educacional, na area de
ensino, desenvolve-se em consequéncia de uma atividade de pesquisa, a qual orienta que ele
seja elaborado com o objetivo de solucionar a uma pergunta ou uma situacdo problema,
procedente do campo da prética profissional, podendo ter estratégia real, virtual, ou, ainda,
um processo (BESSEMER; TREFFINGER, 1981).

Diante disso, o trabalho elaborado consistiu em um Produto Educacional (PE), em
forma de uma sequéncia didatica, voltada para professores de ciéncias do Ensino Fundamental
Anos Finais, com intuito de auxilid-los nas aulas de citologia. Desse modo, a metodologia de
ensino utiliza-se dos Trés Momentos Pedagogicos (3 MP), buscando, dentro da
problematizacdo vivenciada pelo préprio aluno, meios que reflitam o conteldo abordado.
Ancorado na metodologia utilizada, buscou-se contemplar os objetivos propostos, a fim de
possibilitar o ensino da citologia de maneira ltdica, oportunizando ao aluno aprimorar seu
conhecimento, além de propor ao professor uma maneira diferente de ensino nesta etapa
educacional.

O Produto Educacional*! intitulado “Ensinando sobre células com atividades ludicas e
desplugadas” trata-se de uma sequéncia didatica para que professores possam trabalhar o
contetdo de citologia com alunos do 6° ano do Ensino Fundamental Anos finais, dispostos de
11 encontros. O objetivo foi desenvolver o ensino de células de forma ludica com o suporte da
computacdo desplugada, oportunizando novas estratégias de ensino, diante das diferentes
tecnologias digitais.

Para aplicacdo da sequéncia didatica, foi elaborado um material adicional, disponivel
em documento a parte, o Produto Educacional disposto em encontros, com textos sobre
células, adequados para a etapa de ensino, atividades lidicas com desenhos, brincadeiras e
jogos, inclusive com Computacdo Desplugada, aulas préticas, relatorio e constru¢do de
maquetes, para que o professor possa reproduzir com seus alunos, proporcionando um ensino
ludico, divertido e prazeroso.

O Quadro 2 apresenta como foi realizada a aplicagdo da sequéncia didética,

apresentando, em resumo, as etapas metodoldgicas, ancoradas nos 3 MPs, 0s encontros

11 Disponivel em: https://educapes.capes.gov.br/handle/capes/741465
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realizados e o conteudo trabalhado, as datas dos encontros e as principais formas para a coleta

de dados.

Quadro 2 - Cronograma de atividades

Momgn?o Encontros/ Atividades DEIES 0lo8 Coleta de dados
Pedagogico encontros
1° Momento
Pedagoglc_o . 1° encontro: Os seres vivos e a citologia. 17/04/2023 Roda de conversa e didrio
Problematizacéo de bordo.
Inicial
2 _ encoptr_o. Conhecendo uma célula sem 18/04/2023 Atividade ludica e diério
microscopio. de bordo.
Desenho com suporte da
3° encontro: A evolugdo do microscopio. 19/04/2023 Computacéo Desplugada e
20 Momento didrio de bordo.
0 - i
Pedagdgico - 4 encontro: Seres  procariontes e 24/04/2023 Desenho gréfico.
Organizacio  do eucariontes.
0 - i ivi 1di i
Conhecimento 5 _encontro. Seres  unicelulares e 25/04/2023 Atlvu’ja_de ladica (jogo da
multicelulares. memoria).
6° encontro:  Seres  autotroficos e Atividade com suporte da
o x . 26/05/2023 x
heterotréficos e a producdo de energia. Computacdo Desplugada.
7° encontro: Visita técnica a um laboratério 28/04/2023 Dialogos espontaneos e
de Ciéncias/ Biologia (parte 1). diario de bordo.
8° encontro: Visita técnica a um laboratério Atividade prética e
o . . 28/04/2023 - A
de Ciéncias/ Biologia (parte 2). diadlogos espontaneos.
3° Momento | 9° encontro: Relatério descritivo da visita
Pedagdgico - técnica a um laboratério de Ciéncias/ | 02/05/2023 Relatério descritivo.
Aplicacéo do | Biologia.
Conhecimento 10° e 11° encontros: Exposicéo, explicagdo e Montagem e explicagédo
degustagdo de maquetes comestiveis dos | 03/05/2023 das maquetes de células

diversos tipos de células nos seres vivos.

comestiveis.

Fonte: Autor, 2023.

A pesquisa foi desenvolvida na Escola Estadual de Ensino Fundamental Castro Alves,

a qual é desprovida de laboratério de ciéncias e limitada, quanto ao uso de tecnologias,

localizada no municipio de Cerejeiras - RO, no segundo trimestre de 2023, em uma turma de

6° ano do periodo matutino. A sequéncia de atividades foi disposta em 11 encontros, com

duracdo de uma hora cada, estruturados nos 3 MP, de forma ladica e com suporte da

computacdo desplugada, para que a tematica do Pensamento Computacional também seja

abordada, diante do contexto tecnoldgico contemporaneo.

Para critério de selecdo dos investigados da pesquisa, selecionou-se, por sorteio, uma

turma de 6° ano do Ensino Fundamental Anos Finais do periodo matutino. Foi feita uma

segunda selecédo, excluindo os alunos da zona rural (indisponibilidade de transporte escolar

para os estudantes da zona rural no turno de aplicacdo da pesquisa), j& que as atividades

aconteciam em horarios de contraturno. Dentre os 15 alunos da zona urbana que foram

convidados, nove participaram, pois foram esses que trouxeram os termos (em anexo): Termo
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de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) (dos pais dos alunos participantes) e Termo de
Assentimento Livre e Esclarecido (TALE) (dos alunos), devidamente assinados.

Para a coleta de dados, foi utilizado o diario de bordo que, segundo Falkembach (1987)
“consiste num instrumento de anota¢des - um caderno com espaco suficiente para anotacdes,
comentarios e reflexdo - para uso individual do investigador no seu dia a dia, tendo ele o
papel formal de educador investigador, ou ndo”, onde foram realizadas anotacdes e
experiéncias relacionadas ao contexto, falas espontaneas acdes a serem desenvolvidas e
conclusbes durante a aplicacdo da sequéncia didatica. Além disso, empregou-se outros
instrumentos de coleta de dados: didlogos, registros fotogréficos, desenhos gréficos,
atividades desenvolvidas pelos alunos em sala de aula, relatério de visita técnica e construcéo
de maquetes.

Ao se falar em dialogos, estes foram registrados, por meio de gravacGes das aulas (via
Google meet) que, posteriormente, foram revistas e utilizadas, seja por trechos transcritos,
seja por utilizar como dados coletados. Entdo, para facilitar a identificacdo nos dialogos e
falas pelo pesquisador, e, a0 mesmo tempo, manter o anonimato dos alunos pesquisados,
serdo usados apenas as iniciais dos seus nomes.

Assim sendo, a pesquisa teve como base uma pesquisa de abordagem qualitativa.
Assim descrevem Taquette e Borges (2020) sobre esse tipo de pesquisa: “E aquela que se
preocupa com o nivel de realidade que ndo pode ser medida em nimeros. Trabalha com o
universo de significados, motivos, aspiracfes, crencas, valores e atitudes que ndo sdo
captaveis ou perceptiveis exclusivamente por varidveis matematicas”.

Ainda, tratou-se de uma pesquisa de natureza aplicada, pois “objetiva gerar
conhecimentos para aplicagdo pratica, dirigidos a solugdo de problemas especificos”.
(GERHARDT; SILVEIRA, 2009). Diante do contexto, foram realizados experimentos e
investigacOes sobre o ensino da citologia (de acordo com a classificacdo dos seres vivos) de
forma ludica com suporte da Computacdo Desplugada.

Quanto aos objetivos, caracterizou-se como uma pesquisa exploratoria, ja que traz uma
proximidade maior entre o pesquisador e o pesquisado, proporcionando interacdo direta entre
a problematica e sua possivel solucdo. Taquette e Borges (2020) destacam que a pesquisa

exploratoria:

E a que visa oferecer informages sobre o seu objeto e orientar a formulagdo de
hipoteses. Consiste na realizagdo de um estudo para a familiarizagdo do pesquisador
com o objeto que estéa sendo investigado. Visa a descoberta, o achado, a elucidacdo
de fendmenos ndo aceitos, apesar de evidentes. Novos produtos e processos podem
ser originados a partir das experimentacdes exploratdrias.
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Durante toda a pesquisa, as atividades foram desenvolvidas de forma que auxiliassem
o0s estudantes na compreensdo do contetdo de citologia, sendo, portanto, realizadas de forma
ludica, com insercdo da Computacdo Desplugada, visando contemplar o uso de tecnologias e

cultura digital previstas para essa fase de ensino. A competéncia geral 5 da BNCC visa:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e comunicacdo de
forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo
as escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informacfes, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal
e coletiva (BRASIL, 2017).

Sendo assim, a sequéncia didatica foi programada de acordo com a BNCC, vinculada a
area das ciéncias da natureza, contemplando habilidades relacionadas ao contetido
mencionado. Para isso, destacam-se as habilidades, atreladas a essa matéria, no Quadro 3 a

seguir. Estas também foram utilizadas como categorias da anéalise de dados:

Quadro 3 - Habilidades da BNCC relacionadas ao contetido de citologia

(EF06CI05) Explica}r a organizacgdo basica das células e seu papel como unidade estrutural e funcional dos
Seres Vivos.

(EF06CI06) Concl.uir, com base na analise de_z iIustragﬁes e/ou modelos (fisic_os ou dig?tais), que oS
organismos sao um complexo arranjo de sistemas com diferentes niveis de organizacdo.

Fonte: Brasil, 2017.

Segundo Paixdo (2016), a avaliagdo “faz parte de um sistema em que uma série de
fatores precisam ser observados para que se obtenha o resultado almejado”. Dessa forma, ela
é um processo vital na pratica do ensino-aprendizagem, desde que sejam levados em conta
varios aspectos que colaboram para a construgdo do conhecimento. Portanto, nesta pesquisa
foi realizada uma avaliacdo formativa, pois se deu pela observacéo, interacdo, participacao e
construcdo de atividades e materiais, ao longo da sequéncia didatica.

Por fim, a sugerida pesquisa buscou aprimorar a aprendizagem no contetdo de
citologia de forma dindmica e diferenciada. Para isso, utilizou o ludico e a computacao
desplugada, fazendo-se cumprir as competéncias e as habilidades descritas na BNCC, de
acordo com o ano/série, a fim de promover um ensino de maneira eficiente, auxiliando e
potencializando o conhecimento dos estudantes.

Entdo, na secdo a sequir, serdo descritos cada encontro da sequéncia didatica aplicada,
dividida nos 3 MP. Vale ressaltar que, juntamente com a descri¢do dos encontros na aplicacao
da sequéncia didatica, foram realizadas as analises dos dados coletados e os resultados
obtidos.
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4.1 Aplicacdo da Sequéncia Didatica e anélise de dados

Na aplicacdo desta sequéncia didatica, disposta em 11 encontros, dividida em trés
momentos, que correspondem aos 3 MP, o primeiro momento pedagdgico — Problematizacéo
Inicial, € composto de apenas um encontro. O segundo momento pedagogico — Organizagédo
do Conhecimento, dividido em seis encontros. Por fim, o terceiro momento pedagdgico —
Aplicagéo do Conhecimento, utilizou quatro encontros. Na subsec¢éo a seguir, serdo descritos
cada um desses encontros, de forma detalhada, de acordo com a sua aplicacéo.

4.1.1 Descricao do Primeiro momento pedagogico: Problematizacao Inicial

De acordo com Nacarato (2013), é preciso ressignificar os saberes que advém da
formacao e articula-los aos saberes do contetido de sala de aula. Segundo a autora, “¢ a partir
da problematizacédo da préatica que o professor passa a refletir e a produzir significados para o0s

acontecimentos que vivencia”.

1° encontro: Os seres vivos e a citologia
O primeiro encontro iniciou-se com a recepcao dos alunos e uma roda de conversa
(Figura 1) para esclarecer as razdes pelas quais ali estavam. Esse passo foi registrado no

diario de bordo:

Iniciei organizando os alunos, explicando que era um projeto de pesquisa, que iriam
participar em horario oposto, com aulas sobre um determinado contetido: célula. As
aulas seriam diferenciadas, com atividades bem divertidas. Enfatizei a importancia
de que todos participassem, pois iriam gostar. Mas, se alguém quisesse desistir, ndo
teria problema, e disse que quem ndo participasse sairia perdendo (DIARIO DE
BORDO, 17/04/2023).

Figura 1 - Roda de conversa

At S PR e—

- ——

Fonte: Autor, 2023.
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Aproveitando, ainda, a roda de conversa, deu-se inicio ao contedo programatico,
dando-se evidéncia sobre o0s seres vivos, com a seguinte fala: “Vamos falar de seres vivos?
Vocés sabiam que os seres vivos possuem algumas caracteristicas em comum?”’. Em seguida,
a fim de contextualizar o contedo de citologia e os seres vivos com 0s alunos e problematizar
0s seus conhecimentos prévios, foram utilizadas as seguintes questdes:

e O queévida?

e Qual a diferenca entre 0s seres vivos e 0s seres nao vivos?

e Como vocés identificam um ser vivo?

e Quais os seres vivos que vocés convivem no seu dia a dia?

e E os microrganismos (bactérias, fungos)? Sao seres vivos?

e Quais as principais caracteristicas de um ser vivo?

A inexisténcia da concepcao do que é um ser vivo ficou explicita nas respostas dos

estudantes, como mostra o trecho da conversa, transcrita no Quadro 4:

Quadro 4 - Levantamento dos conhecimentos prévios

Professor: Pessoal! O que € vida?

Aluno Gu: Ser feliz.

Aluno D: E um monte de momentos que a gente precisa ser feliz que a gente lembra.
Professor: Qual a diferenca entre os seres vivos e 0s seres ndo vivos?
Aluno Em: Podem andar e ndo podem andar.

Aluno En: O que pode mexer e o que ndo pode mexer.

Aluno S: Andar.

Aluno G: O que ta feliz e outro nao.

Aluno D: O que t&4 com o coragdo batendo, outro nao.

[]

Professor: Como vocés identificam um ser vivo?

Aluno D: Um ser vivo se veste, e um ser ndo vivo néo faz isso.
Professor: Quais 0s seres vivos que vocés convivem no seu dia a dia?
Aluno S: Cachorro.

Aluno M: Gato.

Aluno G: Paz.

[-]

Professor: E os microrganismos (bactérias, fungos)? Sao seres vivos?
Aluno Ga: Nao.

Aluno G: Néo.

Aluno S: N&o.

[]

Professor: Quais as principais caracteristicas de um ser vivo?

Aluno G: Ser Feliz.

Fonte: Dados da pesquisa, 2023.

Ao analisar o Quadro 4, verifica-se que a concepcdo de ser vivo para alguns alunos
estd ligada ao seu modo de viver ou bem estar, como se destaca, na fala do Aluno G: “Ser
feliz”, ou na fala do Aluno D: “E um monte de momentos que a gente precisa ser feliz que a

gente lembra”. Em andlise a diferenciagdo de ser vivo e ser ndo vivo, a maioria dos alunos
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associam um ser vivo aos animais, observado, na fala do Aluno S: “Andar” e na fala do Aluno
D: “O que td com o coragdo batendo, outro ndo”. Quanto aos seres vivos que convivem no
seu dia a dia, os alunos levaram em consideracdo os animais de estimacdo, como p6de ser
notado na fala do Aluno S: “Cachorro” e na fala do Aluno M: “Gato”. Quando perguntados
se 0s microrganismos (seres vivos microscopicos) sdo seres vivos, os alunos que se
manifestaram disseram: “Ndo ”, comprovando a associagao de seres vivos apenas aos animais,
desassociando, assim, os demais seres Vvivos, inclusive os seres unicelulares, comprovando,
nos conhecimentos prévios, a inexisténcia das células.

Em continuidade ao contetdo, foi proposto pelo professor (Figura 2) trabalhar um
texto impresso “Caracteristicas dos seres vivos*?”(Apéndice A), onde mostrava que havia
varios seres vivos que estdo em nosso cotidiano. Para isso, deu-se destaque nas seguintes
caracteristicas:

e Tem metabolismo préprio;

e Reagem a estimulos;

e Passam por um ciclo de vida;

e Tém presenca de células.

Figura 2 - Explicagéo do texto impresso “Caracteristicas dos seres vivos”

Fonte: Autor, 2023.

Durante a explicacdo, em varias falas dos alunos, foi possivel observar a associacao

com o seu cotidiano, ficando visivel que a concepcdo de ser vivo ia alem dos animais.

12 Disponivel em:
<https://drive.google.com/file/d/1v89c-h3bZ-urRcf051jFAFN_r17pYuOb/view?usp=drive_link>.


%3chttps:/drive.google.com/file/d/1v89c-h3bZ-urRcf051jFAFN_r17pYuOb/view?usp=drive_link
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Inicialmente, utilizando o texto impresso, foi debatido que os seres vivos “Tém metabolismo
proprio” e destacado pelo professor que “Os seres vivos funcionam, respiram, se alimentam e
produz energia”, dividindo os seres vivos em heterotréficos, os animais; e autotroficos, as
plantas, como exemplo. Entdo, diante do exemplo, na fala do Aluno B: “Ué! As plantas
respiram?” 1SS0 mostra a associagdo das plantas a um ser vivo, mesmo que de forma indireta.
Quando falado que os seres vivos “Reagem a estimulos” € com 0 exemplo do professor:
“Quando vocé leva um susto. Ou vocé sai correndo ou paralisa, se finge de morto” 0 Aluno S
lembra: “Igual os gambds do filme A era do gelo!” E notorio a percepcdo dos alunos que 0s
seres Vivos possuem algumas caracteristicas expressivas e notadas em seu dia a dia. Ao se
tratar da caracteristica “Passam por um ciclo de vida” e questionados: “Quando se inicia a
vida? Quando termina a vida?”, as respostas dos Alunos Ga, B, D, Em e S foram: “Nascer e
morrer”, concordado com os demais. Assim, puderam compreender que a vida da pergunta
inicial “O que é vida?” passa por etapas importantes. Entdo, para destacar a etapa de
reproducdo no ciclo de vida, foram questionados pelo professor: “O que aconteceria se os
nossos pais ndo tivessem se reproduzido?”’, prontamente o Aluno B respondeu: “Nois nem
tava aqui!” Com isso, foi enaltecida a importancia da reproducdo e os tipos: assexuada e
sexuada. Exemplificando a reproducéo assexuada das plantas por mudas, o Aluno G destacou:
“Meu pai planta muda de abacaxi!”, declarando, assim, que este conceito abordado faz parte
de seu cotidiano. Por fim, ao contemplar a caracteristica “Tem presen¢a de células”, dando
énfase aos seres unicelulares (fungos, protozoarios e bactérias), quando questionados: “As
bactérias sdo seres unicelulares. Mas, existe bactéria do bem?” Entdo, o Aluno S respondeu:
“Ndo. So causa doen¢a”. Analisando esse trecho de conversa, verificou-se que os alunos néo
tém os seres unicelulares (bactérias) como organismos benéficos e, sim, prejudiciais a salde,
porém, presentes no dia a dia. Em seguida, o Aluno D questionou “Existe bactéria boa no
nosso corpo?” Prontamente foi exposta a importancia das bactérias, ndo s6 no processo
digestivo, mas também na alimentacdo, como na producdo do pédo e do iogurte. Ao fim das
explicagOes (Figura 3), foi servido iogurte aos alunos e as falas descritas no Quadro 5 a seguir

mostram a desmistificacdo de qudo prejudicial sdo as bactérias.

Quadro 5 - Declara¢Bes ao provar iogurte

Professor: Eu trouxe para vocés um pouco de iogurte.
Aluno S: A gente vai comer um montéo de bactérias!
[-]

Aluno M: Que delicia de bactérias!

Aluno G: Senti o gostinho das bactérias!

[.]

Fonte: Autor, 2023.
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Figura 3 - Degustacao de iogurte
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Fonte: Autor, 2023.

Em anélise ao primeiro encontro, este foi proveitoso e cumpriu, de forma satisfatoria, o
primeiro momento pedagogico (Problematizacdo Inicial), pois foi possivel levantar os
conhecimentos prévios dos alunos no conhecimento sobre células onde puderam, mesmo por
percepgdes indiretas, fazer a associagdo aos seres vivos e microrganismos, presentes no seu
cotidiano, observando ligacGes ldogicas apresentadas, inclusive dos seres unicelulares
(presentes no corpo, causam doencas, alimentos), aproximando, assim, da vivéncia dos
pesquisados, ao ficar mais fécil a associagdo da tematica a ser abordada. Vale salientar a
desassociacdo das plantas aos seres vivos, ja que nas respostas os alunos faziam ligacGes
apenas aos animais. Neste sentido, seria de grande valia o desenvolvimento de uma prética,
como a proposta no PE desta dissertacdo, para que eles percebessem que as plantas também

s80 seres Vivos e tém as caracteristicas necessarias que as encaixam neste grupo.

4.1.2 Descricdo do segundo momento pedagdgico: Organizacao do Conhecimento

A Organizacdo do Conhecimento serviu para que fosse apresentado aos estudantes 0s
conhecimentos cientificos do tema abordado, para a compreensdo da tematica proposta e da
Problematizacdo Inicial. Entdo, para esse momento, foram disponibilizadas seis horas/aulas,
nas quais foram utilizados recursos pedagodgicos variados como textos, atividades ludicas,
jogos, desenhos, de computagdo desplugada, além da visita técnica, que permitiu aos alunos a

compreensdo e a importancia do estudo desse contetdo.
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2° encontro: Conhecendo uma célula sem microscopio

Para contextualizar a importancia do estudo da citologia, foi trabalhado uma atividade
ludica, que simulou a evolucdo na descoberta da célula, desde os primeiros pesquisadores,
sem 0 uso do microscopio, até os dias atuais, ja com o uso deste.

O segundo encontro iniciou-se com uma revisdéo da aula anterior sobre as
caracteristicas dos seres vivos. Quando questionados pelo professor “Quais as principais
caracteristicas dos seres vivos que falamos na ultima aula?”, houve, a principio, expressao
de negacdo: “Vish’(Aluno D), “Eu ndo lembro ndo (Aluno Em)”. Porém, quando estimulados,
eles recordaram, alguns até mesmo recorreram ao texto impresso. Vale destacar que a
caracteristica “presenca de célula” foi recordada pelo Aluno G, de maneira espontanea, sem o
uso do material. Em seguida, foram questionados se “Sempre foi facil estudar uma célula?”,
e a negacao foi de todos.

Para contextualizar com a atividade que seria desenvolvida a seguir, foi exposto que
nem sempre houve microscopio e que, inicialmente, quando se falava em estudo da célula, a
falta de tecnologia e a dificuldade de comunicacdo eram 0s principais obstaculos para os
primeiros pesquisadores da época.

A fim de reproduzir o estudo das células pelos primeiros cientistas, foi criado pelo
professor um objeto inusitado (simulando a célula), colocado dentro de uma caixa lacrada
(simulando o microscdpio), com apenas uma abertura para pér a mdo e toca-lo. Estas

simulacfes podem ser observadas nas imagens da Figura 4.

Figura 4 - Caixa lacrada e objeto inusitado
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Entdo, os alunos foram instigados pelo professor a tocar no objeto: “Agora, vocés irdo
tocar um objeto e, conforme vao tocando, vdo descrevendo o objeto. Veja bem! N&o € pra
descobrir o que é o objeto, é para descrever o que vocés estdo tocando. Ah! Oucam o que 0
outro estd descrevendo, porque depois vocés terdo que desenhar o que tocaram e foi
descrito”. De acordo com que iam tocando o objeto inusitado, eles descreviam e notava-se
que, a cada aluno que o tocava, novas caracteristicas iam sendo reveladas, facilitando, assim,
para 0S proximos “pesquisadores”. Essa evolucdo é mostrada em trechos das falas dos

alunos, no Quadro 6:

Quadro 6 - Descri¢do do objeto inusitado

Aluno G: /...] Parece uma fruta.

Aluno S: Um objeto redondo, tipo uma roda aqui, tipo uma folha de palha, tipo um plastico em cima, sei /a /...]
Aluno Ga: Tem uma roda, algo redondo e grande, negocio gelado que parece saquinho de dgua [...]

Aluno B: /...] Isso mesmo, redondo, tém uns pelos, tipo uma roda.

Aluno P: Tem uma roda, tem pano, tem pelo.

Aluno En: Uma bola, dentro da bola tem um..., tem um cabinho (S percebeu, mas ndo descreveu), parece agua,
tipo uma espuminha fofinha.

Aluno M: Parece uma almofadinha (aluno En: ‘¢ a espuminha que eu falei’), tem plastico, tem pelinho também,
parece um fio de chapéu de palha, tem roda...

Aluno Em: E verdade! Tem tipo pelinho mesmo! Tem tipo um plastico em cima, tipo um fio de chapéu de
palha...

Fonte: Dados da pesquisa, 2023.
Na medida em que os alunos iam interagindo com o objeto, o professor orientava que

eles fossem registrando, graficamente, através de desenhos, o0 que eles consideravam ser 0

objetivo. Essa interacdo pode ser observada por momentos registrados na Figura 5.

Figura 5 - Interagdo com o objeto tocado

Fonte: Autor, 2023.
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Concordando com este contexto, Ferreira e Santos (2019) descreviam que 0 uso da
ludicidade “exerce um papel importante no ensino aprendizagem, tornando as aulas mais
interessantes e, acima de tudo, desenvolvendo o raciocinio I6gico e o convivio social,
mediante a interagdo que proporcionam aos alunos”. Essa constata¢do foi observada durante e
apés a atividade ludica, pois os alunos continuavam compartilhando informagdes, ora
confirmando as partes que ja haviam tocado, ora dando informagdes aos que ainda nao
haviam tocado, em total interacdo com todo o grupo.

Para Gaspar (2020), “a ludicidade desperta a atencdo da crianga, facilita sua
compreensdo e ainda faz com que o aluno ndo canse, tentando aprender algo que, para ele, é
encarado como ‘chato’ e ‘desnecessario’. Isso foi observado na fala do Aluno Em (a dltima a
tocar 0 objeto): “Eu tava curiosa pra saber o qué que era!” e na fala do Aluno G (o primeiro
a tocar o objeto): “Professor! Posso tocar de novo? ... Tem nada a ver com uma fruta
(risos)”.

Mediante as informagfes dos primeiros alunos “pesquisadores”, verificou-se vérias
caracteristicas coletadas do objeto, porém, tiveram dificuldade em descrevé-las, assim como
os primoérdios no estudo da célula. Entdo, foi sugerido aos alunos para que eles fizessem um
desenho do objeto tocado e viu-se que, pelas imagens representadas na Figura 6, algumas

partes ficaram em evidéncia.



48

Figura 6 - Representacoes graficas do objeto tocado

Fonte: Dados da pesquisa, 2023.

A satisfacdo com o desenvolvimento do encontro também foi registrada no diério de

bordo do pesquisador, como transcrito no trecho a seguir:

[...] Foi muito bom ver a interacéo e participacdo durante a aula, a empolgacéo ao
tocar o objeto, a vontade de descobri-lo, 0 entusiasmo para descrever as partes
tocadas aos outros alunos, a angustia e a dificuldade na tentativa de desenha-lo de
forma idéntica, pois s6 haviam tocadol...] (DIARIO DE BORDO, 18/04/2023).

Ao analisar a aplicacdo da atividade ludica, notou-se que um dos objetivos do projeto
de pesquisa foi contemplado na fala do Aluno S: “Ah! Entdo foi com o tempo que as partes da

célula foi descoberta” e nas representacGes graficas dos alunos, quando simulam, analisam e
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transcrevem de maneira individual e com certa semelhanga, demonstrando, assim, o
entendimento de como aconteceu e evoluiu o estudo da célula, desde os primeiros
pesquisadores até os dias atuais. Vale salientar que o professor ainda pode explorar com essa
atividade a historia da Ciéncia e a construcdo de conhecimento colaborativa que segundo
Cardoso e Burnham (2007) “os alunos ndo apenas buscam conhecimentos para si, através da
formulacdo de consultas, mas também contribuem ao propor orientagdes efetivas para as
consultas de seus pares”, contribuindo assim, para a formagao de novos conceitos. Ainda, fica
evidente a compreensdo da importancia do microscépio para o estudo das células,
contemplando a Organizagdo do Conhecimento (2° MP) na inser¢do de conhecimentos

cientificos, com uso de uma atividade ludica.

3° encontro: A evolucdo do microscopio

Na continuagdo do segundo MP (Organizacdo do Conhecimento), o terceiro encontro
iniciou-se relembrando aos alunos da aula anterior, onde foi simulada a descoberta da célula.

Sendo o microscépio um importante instrumento para o estudo das ceélulas, foi
trabalhado o texto “4 evolugdo do microscopio®®” (apéndice B), que descreve a evolugio
microscopica, através de uma linha do tempo, desde a sua invencéo, passando pelos dpticos, o
eletronico de varredura e o eletrdnico de transmissao, que € o mais sofisticado na atualidade
(para o contexto escolar). Um dos momentos de interacdo com a turma sobre este texto pode

ser observado na Figura 7.

Figura 7 - Explicagdo do texto impresso “A evolugdo do microscopio”

.~ m——
S BRas W

Fonte: Dados da pesquisa, 2023.

13 Disponivel em:
<https://drive.google.com/file/d/1ACdpF-RIIt4UaPRhlosr6eEI8MFzjJIF/view?usp=drive_link>.
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Apos a explicacdo do texto, e para aprofundar na tematica, foram disponibilizados dois

videos: “Tipos de microscopio, conheca na pratica”*

e “A origem e a evolugdo do
microscépio . Durante 0 texto e a exposi¢do dos videos, ndo houve questionamentos dos
alunos.

Com a explicagdo do texto e a apresentacdo dos videos, contemplou-se parte do
segundo MP, a Organizacdo do Conhecimento. Este serve para que seja apresentado aos
estudantes os conhecimentos cientificos do tema abordado para a compreensdo da tematica
proposta e da Problematizacdo Inicial.

Em concomitancia ao tema abordado e para melhor compreensdo dos alunos, foi
proposta uma atividade lGdica com suporte da computacdo desplugada, com objetivo de
revelar alguns tipos de microscopios estudados. Ela constitui-se de uma imagem pré-
codificada (papel quadriculado marcado com pontos), no qual eles teriam que ir pintando os
quadros marcados para revelar a imagem do microscépio.

A principio, ndo houve compreensao da atividade pelos alunos, ja que se tratava de um
novo conceito, a computacdo desplugada que, segundo Souza et al. (2020), “surge com o
objetivo de ensinar os fundamentos da Ciéncia da Computacdo sem a necessidade de
computadores”. Diante desse contexto, foi pedido para que preenchessem apenas os
quadriculados pré-definidos, para que a imagem do microscopio fosse revelada. E possivel
visualizar estas imagens na Figura 8. Porém, ao ligar os pontos da imagem, de forma légica,
contemplou-se outro objetivo do projeto de pesquisa, a compreensdo do uso da Computacao
desplugada, inserindo, em contexto, o Pensamento Computacional, facilitando, assim, a
decodificagéo da imagem.

Romero et. al. (2019) afirmavam que “essas atividades que estimulam o pensamento
computacional estdo ligadas a melhorias na criatividade, produtividade e inventividade”. Isso
ficou evidente quando as imagens foram finalizadas, ja que houve uma pluralidade de ideias
para a producdo de uma mesma atividade. Mesmo nas imagens de microscopios iguais, 0s
alunos expressaram a criatividade para decodifica-los e colorir os desenhos, como mostram as

imagens da Figura 8:

14 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=9aN1uocA694w>.
15 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=pUtbPLoC6Sw>.
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Figura 8 - Microscopios decodificados e coloridos

B

Fonte: Dados da pesquisa, 2. ‘

Brackmann (2017) sugere apresentar a computacdo “de maneira diferente, criativa,
critica e estratégica, sendo capaz de identificar e resolver problemas de modo autbnomo ou
coletivo”. O mesmo autor ainda destaca seis categorias de enfoques no ensino dos conceitos
da computacdo na Educacdo Basica, sendo a primeira o uso de “atividades sem o uso das
tecnologias utilizando abordagens ludicas”. Neste sentido, ao aplicar uma atividade de
Computacdo Desplugada verificou-se que os alunos, mesmo de forma indireta e sem notar
presenca de conceitos basicos da computacdo, desenvolveram estratégias diferentes para
resolucdo de um problema, a decodificagdo da imagem do microscopio. Além disso, ao
colorir a imagem os alunos foram estimulados a criatividade colorindo de diversas formas o
desenho revelado. Isso prova que a atividade ludica associada a Computacdo Desplugada,
pode ser uma importante estratégia didatico pedagogica para uso em sala de aula.
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4° encontro: Seres procariontes e eucariontes

Dando sequéncia ao segundo MP (Organizacdo do Conhecimento), o quarto encontro
trouxe aos alunos conhecimentos cientificos sobre a classificacdo dos seres vivos quanto ao
tipo de célula que eles apresentam, de acordo com a organizacao celular.

Frente as diversas classificacBes que podemos fazer dos seres vivos, e para melhor
compreensdo, foram feitas algumas analogias com os participantes: “Se dividirmos a turma
entre meninos e meninas, temos uma divisédo. Se dividirmos a turma entre quem mora do lado
de ca e lado de 14 da avenida, teremos outra divisdo. Se dividirmos a turma em quem nasceu
antes e depois do meio do ano, teremos outra divisdo. Assim, sdo 0s seres vivos”. Diante
disso, notou-se a compreensdo dos alunos quanto as possiveis divisdes em que 0s seres Vivos
podem ser classificados.

Entdo, em contemplag@o ao segundo MP, foi trabalhado o texto “Células procariontes
e eucariontes: quais as diferencas?”'® (apéndice D). Durante a explicagdo do texto, deu-se
énfase na organizacéo celular, no tamanho, na complexibilidade, nas organelas comuns entre
elas, destacando a sua importancia, 0s seres vivos que as possuem e a reproducdo dos tipos de
células estudadas. Quanto a compreensdo da principal diferenca entre os seres procariontes e
eucariontes (auséncia e presenca de nucleo), foi feita mais uma analogia, comparando a
estrutura celular com uma casa, com e sem divisdes. Para isso, foi feito aos alunos os
seguintes questionamentos, levando em consideracdo 0s seus conhecimentos prévios,

travando um dialogo, como apresentado no Quadro 7:

Quadro 7 - Analogia aos seres procariontes e eucariontes

Professor: Se vocés chegassem em minha casa, onde vocés encontrariam um garfo?

Alunos G, P, En, Ga, S, Em: Na cozinha.

Professor: Se vocés chegassem em minha casa, onde vocés encontrariam um chuveiro?

Alunos G, P, D, B, S, Em:

Aluno M: No banheiro.

Professor: Pois bem, veja que alguns objetos sdo encontrados em locais especificos da nossa casa.

Professor: Agora, em uma casa, sem nenhuma divisao, tipo um saldo, onde vocés encontrariam a mesa?

Aluno G: Na sala.

Aluno P: Ndo ‘G'. Ndo tem sala, pode ser em qualquer lugar!

Professor: Viram s6? Na célula eucarionte o DNA é encontrado em local especifico, tipo o garfo na cozinha da
primeira casa. J& na célula procarionte, 0 DNA pode ser encontrado em qualquer lugar, tipo a mesa da
segunda casa.

Fonte: Dados da pesquisa, 2023.

Para melhor assimilacdo do conteudo trabalhado, ainda foi exibido o video “Quais as

principais diferencas entre as células eucariontes e procariontes?”’*’, que apontava as

16 Disponivel em: Células procariontes e eucariontes
17 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=thufkt23AEc>.


https://drive.google.com/file/d/1ZmkJwEWDidMT-e5JhjFQodIoJZ18P2iX/view
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principais semelhangas e diferengas entre os seres procariontes e eucariontes. Em seguida, foi
pedido para que fizessem um desenho dos dois tipos de células estudados. Andrade et al.
(2007), descrevem que:

O desenho € a primeira representacdo grafica utilizada pelas criangas. Desenhar é
um ato inteligente de representacdo que pde forma e sentido ao pensamento e ao
conteido que foi assimilado. O desenho é ferramenta essencial do processo de
desenvolvimento da crianca e ndo deve ser entendido como uma atividade
complementar, ou de divertimento, mas como uma atividade funcional. Ou seja,
consiste em usar 0 desenho como procedimento para sistematizacdo dos contetidos
nas areas do conhecimento.

No entanto, inicialmente, disseram ndo conseguir, devido a complexibilidade, quanto
as organelas, nas imagens do texto e no video apresentado. Porém, ao incentiva-los,
comecaram a desenvolver os desenhos, com auxilio do texto trabalhado, e até mesmo
entraram em discussao sobre as partes que cada célula possui e a melhor forma de representa-

las, como registrado no diario de bordo:

[...] Impressionante como eles discutiram o conteiido no momento de confeccionar
os desenhos. Mostravam, apontavam as estruturas, davam dicas uns aos outros,
entravam em divergéncias. Isso auxiliou os alunos para desenhar os dois tipos de
células.[...] (DIARIO DE BORDO, 24/04/2023).

Essa discussdo entre os alunos também foi registrada em imagem, como mostra a

Figura 9:

Figura 9 - Discusséo sobre as organelas celulares

Fonte: Autor, 2023.
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Observou-se, ainda, que apds a explicacdo do texto e a exposicdo do video, eles
falavam os nomes das estruturas e de seres vivos que as possuiam, como foi registrado na fala
do Aluno P: “E s6 desenhar uma bactéria”, referindo-se a célula procarionte, na fala do
Aluno D: “Vocé fez a parede celular da bactéria?” e na fala do Aluno S: “A animal tem
nucleo”, referindo-se a célula animal. Apds a interacdo entre os alunos, todos concluiram,

com éxito, a atividade proposta, como mostra a Figura 10:

Figura 10 - Desenho das células procariontes e eucariontes

Fonte: Autor, 2023.

De acordo com Castor (2021) “[...] sempre que langamos novos desafios, de desenhar

novos animais, diferentes arvores, diferentes fisionomias, corpos, cabelos, paisagens, e
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mostrar como ha infinitas possibilidades, isso ajudara a nutrir a mente com novas percep¢oes
e desafios”. E isso foi observado no final do quarto encontro, ap6s finalizarem a atividade
proposta: novos conhecimentos sendo atribuidos, desafios sendo superados, conceitos sendo
formados, notando que houve tracos de desenvolvimento intelectual e cognitivo para 0s
préximos contetdos a serem abordados, contemplando, assim, a inser¢do de conhecimentos

cientificos, propostos pelo segundo momento pedagogico.

5° encontro: Seres unicelulares e multicelulares

Os seres vivos podem apresentar uma organizacdo celular de forma isolada ou em
grupos, sendo importante para garantir a sobrevivéncia do organismo. A quantidade de células
presentes no corpo de um ser vivo € um dos critérios de classificacdo e os define em
unicelulares ou multicelulares.

Nesse contexto, em contemplagdo ao segundo MP, a Organizacdo do conhecimento,
foi trabalhado no texto “Organismos unicelulares e multicelulares'® (apéndice E), de forma
tedrica, destacando os principais grupos de seres vivos que se encaixam nessa classificagéo.
Durante a explicacdo do texto, foram sendo destacados os grupos de seres vivos, unicelulares
e multicelulares, que possuem essas caracteristicas, alguns sendo exemplificados pelos
préprios alunos, como na fala do Aluno S: “As plantas tém muitas células”. Para melhor
compreensdo do tema abordado, foi exposto o video “Seres unicelulares e pluricelulares™°,
que enfatizou as caracteristicas e 0s seres vivos estudados.

Para abordar os principais conceitos, desde o segundo encontro até o encontro atual,
em duplas, os estudantes, de forma ludica, jogaram o “jogo da meméria”®® (apéndice F),
onde, com as cartas posicionadas sobre a mesa, viradas para baixo, um aluno por vez virava
duas cartas, tentava associa-las e, se elas ndo fossem compativeis, eram devolvidas a mesa,

dando vez ao proximo jogador. Segundo Viol (2014):

Ao utilizar esse tipo de jogo espera-se que o aluno observe diversas vezes as figuras,
leia 0s conteldos e curiosidades que estdo presentes nas cartas, consequentemente,
efetuard uma memorizacao e assimilagdo do que foi proposto, facilitando o reforgo
do que o professor ja ministrou anteriormente, além de proporcionar um momento
de alegria e descontragdo entre os alunos.

18 Disponivel em: <https://drive.google.com/file/d/1f4hxhblaVSR5KjQIws5UgmMLQaGG_qwx-
Iview?usp=share_link>.
19 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=AyeZghS3bGA>.

20 Disponivel em:
<https://drive.google.com/file/d/1b_iZAleKk_NIKffNFZU3vVAVda7ZI8h5/view?usp=share_link>.
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Ao se aplicar o jogo da memdria, onde 0s proprios alunos eram o0s juizes,
supervisionados pelo professor, viu-se, em varios momentos, corre¢des das cartas, entre eles,
como se observou na fala do Aluno P para o Aluno En: “Mas essa carta é da célula
procarionte”, quando o tenta associar a carta “auséncia de niicleo” com “eucarionte”. ESSas
indagacBes continuaram ocorrendo durante o jogo da memoria, como na fala do Aluno B para
0 Aluno M, quando este tenta associar cartas erradas: “7d errado! Essa carta é dos
unicelulares”, que em seguida concorda. Isso prova que, mesmo sendo considerado um
conteddo que oferece uma certa dificuldade para compreensédo, pode-se afirmar que o ensino
dos termos cientificos foi exitoso pois, para o desenvolvimento da atividade, os alunos
deveriam reconhecer esses termos, sendo notado, durante o desenvolvimento da atividade e
nas falas dos alunos.

Alves et al. (2017) também verificaram dificuldades em trabalhar os conceitos no
contetido de citologia e utilizou o jogo da meméria para ajudar no aprendizado: “Notando-se a
dificuldade de assimilar o conteudo de Citologia - tratando-se de organela - surgiu o ideal de
fazer esse jogo da memdria juntando a teoria a pratica de forma simples e atraente numa
tentativa de ajudar assim o aprendizado dos alunos de modo mais divertido™.

Mesmo sendo um tema complexo, eles conseguiram assimilar, de forma satisfatoria, o
contetdo abordado, como mostra a Figura 11, de interacdo dos alunos durante o jogo da

memoria, demonstrando a eficiéncia da atividade:



57

Figura 11 - Jogo da memoria

o~

Fonte: Autor, 2023.

O sucesso da atividade ludica também foi registrado no diario de bordo:

No comeco, pensei que ndo ia dar certo. Achava os termos muito complexos para
alunos do sexto ano. Porém, quando comegaram a jogar, sem utilizar material de
apoio, foram usando os termos estudados, tendo cuidado na conferéncia das cartas,
tanto na sua vez de jogar, quanto na vez do outro. Eles realmente aprenderam o
contetdo (DIARIO DE BORDO, 25/04/2023).

Deste modo, ao utilizar a atividade ladica “jogo da memdria”, notou-se um recurso
metodologico eficaz, ja que se tornou um facilitador de ensino no contetdo de célula, pois,
dessa forma, os alunos puderam aprender, de forma divertida e prazerosa, podendo utilizar até
mesmo novos conceitos cientificos durante a atividade realizada, demonstrando, assim, um

aprendizado compreensivo e duradouro.

6° encontro: Seres autotroficos e heterotréficos e a producgdo de energia
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Em continuidade ao segundo MP (Organizacdo do Conhecimento), 0 sexto encontro
veio para classificar as células, de acordo com a produgdo de energia, introduzindo novos
conceitos cientificos, trazendo maior conhecimento aos alunos.

Neste encontro, iniciou-se com levantamentos prévios, como mostra o Quadro 8:

Quadro 8 - Levantamento prévio sobre seres autotroficos e heterotroficos

Professor: Qual a diferenca entre plantas e animais?

Aluno Em: Os animais andam e as plantas néo.

Aluno G: As plantas respiram e os animais néo.

Professor: Como as plantas e os animais fazem para produzir a energia que mantém a sua sobrevivéncia?
Aluno G: A gente come.

Professor: Ta! E as plantas? Elas precisam comer?

Aluno B: Néo.

Professor: Entdo, como ela se mantém viva se ela ndo come?

... [Ndo houve respostas]

Fonte: Dados da pesquisa, 2023.

Diante dos conhecimentos previamente coletados, foi trabalhado o texto: “Seres vivos:
autotréficos e heterotroficos”?t (apéndice G), onde foi destacado a diferenca e os seus
representantes, sendo os autotroficos (plantas e algas) que por meio dos cloroplastos realizam
a fotossintese e os heterotroficos (animais, fungos e bactérias) que por meio das mitocondrias
realizam a respiracdo celular, evidenciando a principal fonte de producdo energética nos seres
vivos estudados. Por fim, destacou-se, também, as substancias utilizadas e a formula quimica
para a producdo energética de cada um dos grupos.

Em concluséo ao texto trabalhado e para aprimorar ainda mais o conhecimento, ainda
foi apontado os outros grupos de seres vivos que realizam fotossintese, os autotréficos (algas
e cianobactérias), destacando a producdo de oxigénio no ambiente aquético e os que realizam
respiracdo celular, os heterotroficos (bactérias, protozoarios e fungos), dando-se énfase ao
processo de decomposicao.

Apds organizar as ideias com o texto expositivo e explicativo, e para que houvesse
maior compreensdo do conteldo trabalhado, foi assistido o video: “Os organismos
autotroficos e heterotroficos - Qual é a diferenca? "?%. 1sso proporcionou que os alunos
pudessem fazer associacBes ao seu cotidiano, como é visto na fala do Aluno En: “E ficil,
planta ndo come e animal come”, € na fala do Aluno B: “E igual celular. Se tem energia,

funciona, se ndo tem, ndo funciona”. Porém, sempre que as associagdes empiricas foram

21 Disponivel em:
<https://drive.google.com/file/d/109E_mdOelxbzXo0aPVTwYkwDharcuujkj/view?usp=share_link>.
22 Disponivel em: <https://youtu.be/S1fFrAKfNDo>.


https://drive.google.com/file/d/109E_mdOe1xbzXoaPVTwYkwDharcuujkj/view?usp=share_link
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feitas, houve intervencdo do professor com termos cientificos, assimilando-se, assim, aos
novos conceitos estudados.

Em continuidade, para contextualizar o conteddo trabalhado, foi proposta uma
atividade sobre o processo de producdo energetica: fotossintese nos seres autotroficos e

respiracdo celular nos seres heterotréficos, como representado na Figura 12.

Figura 12 - Atividade sobre producdo energética
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Fonte: Autor, 2023.

Para o desenvolvimento da atividade, recorreu-se ao suporte da Computacao
Desplugada, como mostra a figura que, segundo Nascimento (2016), “pode ser considerada
como um conjunto de atividades ludicas desenvolvidas com o objetivo de ensinar conceitos
computacionais sem a necessidade de utilizar um computador”. Sendo assim, a atividade
propds que, por meio de setas, os alunos teriam que tracar um caminho (labirinto), desde os
grupos de seres vivos, até 0s seus representantes, passando pelas substancias e organelas,
necessarias para a producdo de energia. Usando nocOes de direcionamento (cima, baixo,
direita, esquerda) e, a partir dai os alunos puderam concluir com éxito a atividade. Essas
nogdes de direcionamento serviam para orientar a si proprio e aos outros que estavam com
maior dificuldade, facilitando, assim, para encontrar o caminho entre as substancias utilizadas

na producdo de energia.
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Isso foi percebido na fala do Aluno P: “Ndo tem o oxigénio! E sé descer duas e virar
uma para direita que vocé chega na mitocondria”. Houve também auxilio entre eles, como
mostra a fala do Aluno B: “Vocé foi até nos cloroplastos? [...] Entdo é isso! Primeiro vocé
desce nos cloroplastos, segue uma para frente, sobe duas, ai vocé chega na luz solar”. AS
Figuras 13 e 14 mostram o desenvolvimento da atividade de producdo energética com o

suporte da Computacdo desplugada pelos alunos e o resultado final:

Figura 13 - Desenvolvimento da atividade sobre produgdo energética

Fonte: Dados da pesquisa, 2023.



Figura 14 - Atividade sobre producéo energética com suporte da Computagdo Desplugada

Fonte: Dados da pesquisa, 2023.
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Na prética da atividade, notou-se que os conhecimentos cientificos foram adquiridos,

sendo registrados no diario de bordo:

[...] Fiquei apreensivo, pois tinha no¢do de que ndo era uma atividade facil. Entéo,
foi proposto que eles simulassem o uso das setas do computador para direcionar um
boneco de jogo virtual. Quando fizeram essa associacdo, compreenderam e
desenvolveram, com éxito, a atividade proposta. Porém, ao ouvir os alunos falarem
0 nome das substdncias e das organelas, auxiliando uns aos outros, as
comemoragles ao chegar até o final, mostrou que o contetdo foi bem trabalhado e
a atividade de computacdo desplugada teve papel estimulante, levando os alunos a
desenvolver estratégias até chegar ao final. Foi proposto que eles simulassem o uso
das setas do computador para direcionar um boneco de jogo virtual. Quando
fizeram essa associagdo, compreenderam e desenvolveram com éxito a atividade
proposta (DIARIO DE BORDO, 26/04/2023).

Durante e ap6s a conclusdo da atividade, foi possivel observar que os alunos
adquiriram novos conhecimentos cientificos e entendimento ao conteudo trabalhado, pois
falavam o nome das organelas, as formas de producdo de energia e associavam-as aos Seus
produtores. Também se notou uma contribuicdo da Computacdo Desplugada, ja que os
alunos, tracando estratégias diferentes, uns comecando de uma determinada organela, outros
pelos seres vivos representados nas imagens, outros pelos grupos de plantas, algas e animais,
tracaram caminhos l6gicos que passavam pelas organelas, obrigando-os a compreender a
forma de producéo energética de cada grupo estudado. Com isso, pode-se concluir que a

ludicidade e a Computacdo Desplugada auxiliaram no ensino do contetdo de citologia.

7° encontro: Visita técnica ao laboratério de Ciéncias/Biologia (parte 1)

Em conclusdo ao segundo MP, foi realizado no sétimo encontro uma visita técnica a
um laboratério de Ciéncias/Biologia do Instituto Federal de Rond6nia - Campus Colorado,
para que os alunos, na préatica, pudessem ter contato direto com um ambiente de estudo da
célula, na tentativa de sistematizar, ainda mais, o conteldo ja trabalhado em sala de aula, pois,
para Carvalho (2012), as visitas técnicas se constituem em préaticas capazes de desenvolver
processos de acdo, observacdo, reflexdo, comprometimento e integracdo, de forma a
concretizar a teoria-pratica.

Ao chegar no local da visita, os alunos foram recepcionados pela professora Me.
Miriam Orloski, responsavel pelo laboratério e por mais duas estagiarias e, antes mesmo de
entrar, os alunos ja ouviram as noc¢des basicas de seguranca do laboratério. Ao adentrarem no
ambiente, ficaram deslumbrados com a estrutura fisica do laboratorio, pois nunca antes
tiveram contato com um ambiente desse nivel, onde puderam visualizar as vidrarias, as

espécimes expostas, 0s equipamentos, as substancias, os modelos anatémicos e outros
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materiais, principalmente os microscopios, utilizados para estudo das células, visto na teoria
durante as aulas, podendo agora ter contato direto e manuseio. O registro da visita pode ser

observado na Figura 15.

Figura 15 - Laboratorio de Ciéncias /Biologia do IFRO - Campus Colorado

Fonte: Autor, 2023.
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Neste momento inicial, puderam tirar davidas, principalmente sobre a finalidade das
vidrarias, objetos, seguranca e equipamentos. Alguns desses questionamentos estdo

apresentados no Quadro 9.

Quadro 9 - Questionamentos feitos pelos alunos

Aluno D: A gente pode mexer agora nos microscopios? Vocés vao ensinar a gente mexer?
Aluno Em: Pra que que serve isso? (referindo-se ao exaustor)

Aluno G: Por que vocés guardam esses bichinhos? (referindo-se aos espécimes expostos).
Aluno En: Para que serve esse chuveiro aqui?

Aluno G: Por que tem que usar luvas?

Aluno Ga: A gente vai usar isso aqui? (referindo-se ao béquer).

Aluno B: Vocés trazem os alunos aqui para fazer aula pratica?

Fonte: Dados da pesquisa, 2023.

As respostas dos questionamentos, curiosidades e informacGes que julgavam
importantes, sempre que possivel, eram registradas pelos alunos no bloco de anotacdes, que
pode ser observado na Figura 16.

Figura 16 - Alunos fazendo anotagdes

N

Fonte: Dados da pesquisa,

“

23.
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Notou-se que houve organizacdo e aquisicdo de conhecimentos (2° MP) como, por
exemplo, na fala do Aluno S que, ao avistar diversos tipos de microscopios, exclama: “Olha
os microscopios! Igual o professor passou na sala! Uns mais velhos, outros mais novos!”
Isso demonstra que o contetdo trabalhado no terceiro encontro “Evolugcdo do microscépio”
foi de fundamental importdncia para os alunos. Na Figura 17, pode-se observar um
microscopio e uma lupa comparados pelo Aluno S.

Figura 17 - Diferentes tipos de microscopios

Fonte: Dados da pesquisa, 2023.

Sistematizando o que foi apresentado ao longo dos Ultimos cinco encontros, ao que
tange 0 2° MP, a Organizagdo do conhecimento pdde-se afirmar que, ao trabalhar o contetido
de Citologia e utilizar atividades lddicas com o suporte da computacdo desplugada,
proporcionou uma maior facilidade em ensinar este tema, visto que os alunos interagiram
durante as aulas, compreenderam conceitos empiricos, de forma cientifica, passaram a usar
conceitos técnicos (unicelular, eucariontes, heterotréficos) ao desenvolverem as atividades

propostas, podendo, assim, assimilar e adquirir novos conhecimentos.

4.1.3 Descricdo do terceiro momento pedagogico: Aplicacdo do Conhecimento

A Aplicacdo do Conhecimento, terceiro Momento Pedagogico, é a ultima etapa dessa
metodologia de ensino. Aqui, faz-se a utilizacdo de conceitos trabalhados na etapa anterior, a
fim de contextualizar com o tema abordado, além de aperfeicoar e avaliar toda a metodologia
aplicada.
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Para este momento, a Aplicacdo do Conhecimento, foram computados quatro
encontros, a fim de verificar se o contedo foi abordado de maneira relevante para o ensino de
citologia aos estudantes. Sendo assim, para andlise desta etapa, utilizou-se falas dos
estudantes, registros fotograficos, aula pratica, producdo textual, confeccbes de maquetes e

anotacdes do diario de bordo.

8° encontro: Visita técnica ao laboratorio de Ciéncias/Biologia (parte 2)

Apds a visita pelo laboratorio, os alunos foram divididos em duplas, sendo que cada
uma ficou em uma bancada exclusiva; porém, cada um com seu microscépio, onde puderam
receber orientacGes da responsavel do laboratério sobre 0 manuseio dos microscépios, como:
regular o foco de luz, aumentar a amplitude da imagem, dar foco a imagem e aproximar e
distanciar a lamina observada. A disposicdo dos alunos nas bancadas pode ser observada na

Figura 18.

Figura 18 - Disposic¢do dos alunos nas bancada

Fonte: Autor, 2023.
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Buscando auxilid-los da melhor maneira possivel, e por questdo de seguranca, cada
dupla teve um adulto responsavel pela bancada (a responsével pelo laboratério, as duas
estagiarias e o professor da turma), que fez intervengdes sempre que solicitado, facilitando,
assim, as visualizacGes do material observado. Em cada bancada, foi disponibilizado um kit
com laminas, laminulas, pinga, bisturi e parte de uma cebola, para que fosse preparada uma
lamina para visualiza¢do da célula vegetal. Apos a preparagdo da lamina, os alunos puderam

visualizar a célula vegetal, como mostra a Figura 19.

Figura 19 - Visualizacédo da célula vegetal

Fonte: Autor, 2023.

A primeira impressdo dos alunos com as visualizacBes foi registrada no diério de

bordo.

Ao visualizarem a célula vegetal, os alunos ficaram muito empolgados e ndo
paravam de comentar sobre suas estruturas, associando a colmeia de abelha, como
havia sido trabalhado em sala de aula. Cada vez que a imagem ia sendo ampliada,
a empolgacdo aumentava. O auge da visualizacdo da primeira lamina foi quando
conseguiram identificar o ndcleo (estrutura dos eucariontes) e ainda puderam
associar a outros seres vivos que possuem este tipo de célula (DIARIO DE
BORDO, 28/04/2023).
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Apo6s o primeiro impacto na visualizacdo da célula vegetal e as suas principais
estruturas, os alunos puderam observar uma segunda lamina, também vegetal, utilizando
folhas da planta trapoeraba-roxa (Tradescantia pallida var. purpurea), preparada por cada
responsavel da bancada, agora visando observar uma outra estrutura vegetal, os estdmatos
responsaveis pela transpiracdo vegetal. Os alunos, manuseando 0S microscopios, iam

ampliando as imagens e visualizando-as, como mostra a Figura 20.

Figura 20 - Visualizacdo dos estdmatos na célula vegetal

Fonte: Autor, 2023.

Os conceitos trabalhados na etapa anterior, Organizacdo do Conhecimento, mostram-se
aplicados durante a observacao das células, na fala do Aluno P: “Nessa também da pra ver o
nuicleo”. Com isso, pdde-se inferir que o conceito de eucariontes foi entendido pelo aluno.

A visualizagdo da célula animal aconteceu com a utilizacdo de laminas, preparadas no
dia anterior a visita por profissionais do laboratdrio. Com um pouco mais de dificuldade,
porém, houve éxito em visualizar as principais estruturas celulares.

Apbs os alunos visualizarem as estruturas na célula vegetal e animal, os alunos

puderam observar outros seres microscopios, conseguindo assimilar os conceitos estudados
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em sala de aula, visto que as bactérias (procariontes) sdo muito menores que 0s outros seres

vivos (eucariontes), como na observacao dos fungos e bactérias da Figura 21.

Figura 21 - Visualizacdo de fungos e bactérias

Fonte: Autor, 2023.

Bartzik e Zander (2016) afirmam que “na aula tedrica, o aluno recebe as informacoes
do conteudo, por meio das explicacdes do professor, diferentemente de uma aula pratica, pois,
ao ter o contato fisico com o objeto de analise, ele ird descobrir o sentido da atividade, o
objetivo e qual o conhecimento que a aula lhe proporcionard”. Entdo, pdde-se notar a
eficiéncia da atividade, pois os alunos puderam ver, na pratica, com os proprios olhos, o que
foi estudado na teoria, porém, com maior riqueza de detalhes, saindo da abstracéo, aplicando
0s conceitos e conhecimentos adquiridos, corroborando com o terceiro Momento Pedagogico,

da Aplicacdo do Conhecimento.
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9° encontro: Relatorio descritivo da visita técnica ao laboratorio de Ciéncias/Biologia

O nono encontro aconteceu quatro dias apds a visita técnica. Entdo, foi feita uma roda
de conversa, pois, ainda estava fresco na memdria tudo o que se passou durante a visita. Eles
nédo se controlavam, ja que todos queriam contar o que tinham vivenciado, sendo que algumas

das indagagdes foram registradas no Quadro 10.

Quadro 10 - Indagagdes sobre a visita

Aluno G: Professor, tinha uma cobra na vasilha!

Aluno P: Cara, que microscépio top! Dava pra ver grandéo!
Aluno En: E eles deixaram a gente mexer, tipo nos microscopios!
Aluno B: Eu vi a célula sozinho! Até desenhei! olha!

Aluno P: A gente fica perdido com tanta coisa!

Aluno D: Era cada trem louco que tinha! Eu perguntava mesmo!
Aluno Ga: As mulheres ndo deixavam a gente mexer nos vidros.
Aluno Em: Né&o! N&o! A gente tem que voltar la de novo!

Fonte: Dados da pesquisa, 2023.

Diante de tanto entusiasmo, foi fornecido um modelo de relatério (apéndice H) para os alunos
pudessem relatar o que haviam visto, ouvido e anotado. A producdo dos relatorios foi

registrada na Figura 22.

Figura 22 - Produgéo dos relatérios da visita ao laboratério de Ciéncias/ Biologia

Fonte: Autor, 2023.
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A satisfacdo e a eficicia da visita técnica estdo descritas em alguns trechos dos
relatdrios, no Quadro 11 a seguir:

Quadro 11 - Trechos dos relatorios

Aluno G: Achei muito legal o laboratdrio, tem muitas coisas para se estudar [...] E a primeira vez que eu vi um
microscopio de perto. [...] Para fazer a lamina da cebola utilizaram a lamina, o bisturi e a pinca.

Aluno P: [...] A minha observacéo da célula foi muito legal, as bactérias, os, fungos, a penicilina, o exaustor
para fazer experimentos.

Aluno En: [...] Tinha corpos conservados de boi, carneiro, lacrainha, aranha, cobra, porcos, coracdo de
porcos, flor de romam. A cebola parecia uma casa de abelhas e dava pra ver o nucleo.

Aluno D: [...] Eu vi microscopios, células da cebola e da outra planta, paredes celulares diversas, o ndcleo.
Aluno M: Foi uma experiéncia muito legal, 14 no laboratdrio, tinha um monte de microscopio e até um chuveiro
para se lavar quando cai alguma coisa.

Aluno B: A visita foi muito legal, tinha muitos microscopios e animais mortos conservados.

Fonte: Dados da pesquisa, 2023.

Rizzato (2011) ja dizia que “as aulas de campo como ferramenta didatica vem
complementar as teorias estudadas em sala de aula e s6 tem a acrescentar no aprendizado do
aluno, quando o aluno visualiza o que esta aprendendo compreende melhor os fatos e assimila
com a teoria estudada”. Isso foi notado, ao analisar os relatérios produzidos, visto que os
alunos citaram com frequéncia medidas de seguranca laboratorial (uso de luvas, ndo encostar
em nada), a importancia do microscépio para a visualizacdo das células (conteudo trabalhado
no segundo encontro), como na fala do Aluno B: /...] “A gente usou o microscopio para ver a
célula”. Sendo assim, pode-se afirmar que a aula prética alcangou seu objetivo, pois,
claramente os alunos associaram teoria e pratica, demonstrando eficacia da aula, adquirindo e
aplicando conhecimentos anteriormente estudados sobre os diversos tipos de células

estudadas.

10° e 11° encontro: Producdo, apresentacdo e degustacdo de maquetes comestiveis

No décimo encontro, 0s alunos puseram em pratica varios conhecimentos adquiridos
ao longo das aulas, como o nome das estruturas celulares e quais tipos de células as possuem.
Para isso, eles tiveram que fazer a producdo de maquetes das células estudadas. Segundo
Pitano e Roqué (2015), “maquete ¢ uma representacdo de um objeto de forma tridimensional
em escala reduzida, real ou ampliada, com a finalidade artistica, de estudo, de planejamento
ou comercial, que possibilita ao observador apropriar-se do objeto atraves de sua manipulacao
e visualizagao”.

Visando distinguir os diferentes tipos de celulas estudadas (procarionte, vegetal e
animal), os alunos, divididos em grupos, tiveram que construir maquetes utilizando materiais

comestiveis. Sobre esse tipo de maquete, Marques afirma que:
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A utilizacdo de modelos comestiveis pode auxiliar na compreensdo dos conteidos
relacionados a Biologia Celular em relagdo as diferencas e as semelhancas entre o0s
modelos construidos. J& que é de grande valia que os estudantes saibam diferenciar
os tipos de células e da particula viral e entendam suas especificidades, onde sdo
encontradas e como funcionam (MARQUES, 2018).

Neste contexto, 0s materiais necessarios para a construcdo das maguetes comestiveis
foram fornecidos pelo professor, ja que necessitava de manuseio e higiene. Para a montagem
das maquetes comestiveis, tendo como base massa de pizza pré-assada no formato da célula,
os alunos teriam que saber as principais estruturas dos tipos de células, sendo ali empregados
0s conhecimentos sobre os tipos de células e suas estruturas celulares, adquiridos no 2° MP da
Organizacéo do Conhecimento.

O Quadro 12 traz as estruturas celulares e os ingredientes definidos pelo professor para

a producdo das pizzas que serdo as maquetes comestiveis.

Quadro 12 - Estruturas celulares e seus ingredientes representativos

ESTRUTURA CELULAR INGREDIENTES PARA A PIZZA
Membrana plasmatica Requeijdo
Citoplasma Extrato de tomate, presunto e queijo
Nucleo Ovo frito
Material genético (DNA) Requeijao
Mitocondrias Calabresa
Cloroplastos Ervilhas e milho
Parede celular Requeijao

Fonte: Autor, 2023.

Para a producdo das maquetes comestiveis, os alunos foram divididos em trés grupos,
e por sorteio, cada um deles ficou responsavel pela producdo da célula sorteada, sendo que a
celula procarionte (bactérias) ficou para os Alunos En, Em e P, a célula vegetal (plantas) para
o0s Alunos G, Ga e S e a célula animal (animais) para os Alunos D, M e B.

Com os grupos e o tipo de célula a ser confeccionado ja definidos, cada grupo recebeu
uma base de pizza pré-assada com o formato dos principais tipos de células a ser produzido e,
a partir dai, foram identificando os ingredientes que iriam utilizar, de acordo com a célula
sorteada. Alguns impasses foram travados ao pegar os ingredientes, visto na fala do Aluno G
para o Aluno En referindo ao extrato de tomate ja selecionado: “Ndo, ndo pega! Que
responde: Eu também vou usar”. Com isso, pdde-se notar que, ao selecionarem o extrato de
tomate, 0 presunto e 0 requeijao, os alunos sabiam que as suas células sorteadas possuiam
citoplasma. Entdo, aos poucos, os alunos puderam notar que havia semelhangas e diferengas
entre as células, como foi observado na fala do Aluno S para 0 Aluno P: “Vocé quer a ervilha

e o milho?” Prontamente responde: “Ndo! A minha ndo tem. A minha é uma bactéria’.
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Também, foi notdria a associacdo das mitocondrias com a célula animal, na fala do Aluno D:
“Professor! A nossa vai ficar uma delicia porque vai ter muita calabresa”. Outro comentario
significativo foi no grupo de producéo da célula bacteriana, quando o Aluno Em fala ao Aluno
P: “So tem dois ovos. Vamos ficar sem se ndo pegar logo”. Que, prontamente, responde:
“Bactéria ndo tem nucleo”. Com isso, é evidente que, diante dessas falas, os alunos
associaram as células estudadas as organelas que elas possuem, aplicando os novos conceitos
cientificos de maneira eficaz no contetdo estudado. As producdes das células comestiveis

foram registradas nas Figuras 23, 24 e 25.

Figura 23 - Produgédo da maquete de uma célula bacteriana

Fonte: Autor, 2023.
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Figura 24 - Producdo da maquete de uma célula vegetal

Fonte: Autor, 2023.

Figura 25 - Producdo da maquete de uma célula animal

Fonte: Autor, 2023.
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Apo6s terem produzido as maquetes comestiveis, os alunos tiveram que identificar as
organelas celulares (membrana plasmaética, citoplasma, nacleo, mitocdndrias, parede celular,
cloroplastos e material genético) com placas, todas misturadas, de acordo com o que haviam
estudado nas aulas anteriores. Notou-se que durante a identificacdo das organelas, os alunos
aplicavam seus conhecimentos, como € visto na fala do Aluno G, responsavel em produzir a
célula vegetal: “Acha cloroplasto, que a nossa tem!” Diante disso, foram feitos registros das
maquetes comestiveis, ja com as placas identificando suas respectivas organelas, como se
pode observar na Figura 26.

Figura 26 - Maquetes comestiveis prontas e identificadas

[

Fonte: Autor, 223.

Sendo assim, com as organelas ja identificadas, os alunos explicaram suas respectivas
maquetes, que é mostrado no Quadro 13:

Quadro 13 - Explica¢6es das maquetes produzidas

Tipo de célula Explicacdes

Aluno En: Essa é a nossa célula bacteriana. A gente fez ela e colocou extrato de tomate,
presunto, queijo, o requeijdo para a parede celular e pro material genético.

Bacteriana ; x .

Quando o professor questionou por que ndo usaram o ovo, este responde:

Aluno En: E porque a bactéria ndo tem nucleo.

Aluno D: Nossa célula animal. A gente também usou extrato de tomate, presunto, queijo
Vegetal e 0 ovo de nucleo. S6 a gente que tem milho, que representa os cloroplastos.

Quando o professor questionou sobre ndo usar requeijdo, este exclama:
Aluno D: S6 se pér em cima do ovo, no nucleo!

Aluno S: Essa é nossa célula animal. Entdo, nds também usamos extrato de tomate,
presunto, queijo e bastante calabresa, e 0 ovo no centro, de nicleo.
Animal Quando o professor questionou sobre 0 uso exagerado de calabresa, este afirmou:

Aluno S: E porque esse negdcio tem muito (se referindo as mitocondrias), e que serve
para elas respirarem.

Fonte: Dados da pesquisa, 2023.
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Ao analisar as explicacfes sobre as maquetes de células comestiveis, notou-se que 0s
alunos, ao apresentarem a maquete bacteriana, demonstraram conhecimento sobre seres
procariontes (auséncia de ndcleo), os alunos que apresentaram a maquete animal compreenderam
sobre a respiracao celular pelas mitocondrias e os alunos que apresentaram a maquete vegetal
adquiriram conhecimento sobre a funcdo dos cloroplastos (fotossintese) e do nucleo
(armazenamento de material genético). Sendo assim, pode-se afirmar que os alunos adquiriram
novos conhecimentos e conseguiram, durante a producdo, a identificacdo das organelas com
placas e explicacdo das maquetes celulares, aplicando na pratica todo este conhecimento.

Apos as explicacdes dos alunos das maquetes comestiveis, as placas foram retiradas,
para que pudessem ser assadas e acrescidos 0s ingredientes restantes, independentemente se
as células tinham ou ndo aquele determinado ingrediente, ja que, a partir daqui, tornaram-se
pizzas. No periodo em que as maquetes eram assadas, os alunos foram questionados pelo
professor sobre o que acharam da aula de producdo das maquetes comestiveis e também da
aplicacdo do contetdo de citologia durante todo o projeto. As respostas foram registradas no
Quadro 14:

Quadro 14 - Respostas ao desenvolvimento da pesquisa

Professor: O que vocés acharam da aula de hoje?

Aluno D: Achei muito legal e a gente ainda vai comer!

Aluno P: Foi legal e a gente ainda aprende fazendo.

Professor: E das aulas anteriores?

Aluno En: Nossa, foi top! As aulas sempre tinham tarefas legais. A gente até brincou!

Aluno G: Verdade! Jogo da memdria, o microscopio na caixa. Foi divertido!

Aluno EM: E o laboratdrio que vocé levou a gente! Tinha tanta coisa legal! Eu vi até célula! Foi demais!
Professor: Conseguiram aprender alguma coisa sobre células?

Aluno B: Tem gente que tem s6 uma, tem gente que tem um tantdo! (referindo-se aos seres unicelulares e
multicelulares).

Aluno S: Foi visto o microscépio da caixa, nada a ver com o de verdade, mas eu entendi que antes era muito
dificil ver uma célula, hoje é de boa!

Aluno D: Hoje mesmo a gente viu que as células sdo diferentes, umas tem umas coisas e outras ndo tém!
(referindo-se as organelas).

Aluno G: Ah, professor, foi tudo muito top! Por mim, fazia tudo de novo, porque foi muito legal!

Fonte: Dados da pesquisa, 2023.

O entusiasmo dos alunos e anélise do bate-papo foi registrado no diario de bordo:

Quando perguntados sobre o desenvolvimento da pesquisa, eles respondiam com
euforia, entusiasmo e alegria. Observava-se que as atividades aplicadas foram
significantes para a fixagdo do conhecimento e a forma lddica trouxe leveza no
contetdo aplicado. Apesar de ndo terem usado termos técnicos, durante o bate-
papo era perceptivel a quais termos e tipo de células que eles se referiam.
Percebeu-se, também, a importancia das aulas praticas, tanto laboratorial quanto
na producdo das maquetes, ja que eles conseguiram colocar em pratica um
contelido que parecia abstrato, a citologia. Os alunos demonstraram, em suas falas
e expressdes que realmente gostaram da forma que o tema foi abordado (DIARIO
DE BORDO, 03/05/2023).
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Depois de um tempo de aproximadamente 20 minutos, com as maquetes devidamente
assadas, os alunos voltaram a identificar as organelas com as placas e para que fossem feitos
novos registros. Neste momento, observando as organelas, novas assimilacdes foram feitas,
como na fala do Aluno D: “Minhas mitocondrias ficaram tao murchinhas!” O Aluno G
também comentou sobre os cloroplastos (milho): “Eles ficaram tdo destacados na pizza!”
(Figura 27).

Figura 27 - Maquetes de células comestiveis assadas

Fonte: Autor, 2023.

Em seguida, os alunos puderam degustar as maquetes de células comestiveis.
Enquanto degustavam, se referiam as células com apreco, como na fala do Aluno P: “Eu
quero um pedago da minha bactéria”. 1550 demonstra que a atividade desenvolvida teve o
resultado esperado, pois 0s alunos expressaram satisfacdo na producdo de suas maquetes

aprovando, assim, o resultado obtido (Figura 28).

Figura 28 - Degustacdo das maquetes comestiveis
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Fonte: Autor, 2023.

Ao analisar o ultimo Momento Pedagdgico, a Aplicacdo do Conhecimento, verificou-
se que os alunos conseguiram por em pratica o contetdo trabalhado nas aulas de maneira
tedrica. Durante toda essa etapa, os alunos demonstravam indicios de aprendizagem no

conteudo de citologia, j& que expressavam conceitos cientificos, os nomes das organelas e 0s
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tipos de células estudadas, seja no laboratério, onde puderam visualizar as células e seres
vivos ao microscopio, seja nos relatérios apresentados, ou até na producdo das maquetes
comestiveis.

Notou-se, ainda, que a concepcdo inicial sobre as caracteristicas de um ser vivo e 0
conceito de célula mudou, ao longo do projeto de pesquisa, visto que 0s alunos conseguiram
associar as organelas celulares as suas fungdes e aos organismos que as detém, em destaque
para aquelas produtoras de energia pelo processo de respiracdo, como na fala do Aluno D:
“As mitocondrias é pra célula respirar”, ou na fala do Aluno S: “Os negocios verdes é que
libera o nosso oxigénio”.

Ao analisar a terceira etapa dos Trés Momentos Pedagodgicos, a Aplicacdo do
Conhecimento, verificou-se que os alunos conseguiram por em pratica o conteudo trabalhado
nas aulas de maneira tedrica. Durante toda essa etapa, os alunos demonstraram indicios de
aprendizagem no conteudo de citologia, ja que expressavam conceitos cientificos, os nomes
das organelas e os tipos de células estudadas, seja no laboratorio onde puderam visualizar as
células e seres vivos ao microscopio, seja nos relatérios apresentados, seja na producdo das
magquetes comestiveis.

Por fim, este capitulo tratou de apresentar a aplicagdo do produto educacional ancorado
nos Trés Momentos Pedagdgicos, tendo como proposta metodoldgica o ensino da citologia
para alunos do sexto ano do Ensino Fundamental — Anos finais, utilizando aulas teoricas e
praticas, além de atividades ludicas e suporte da Computacdo Desplugada. Em todos os
encontros foram coletados dados, descritos e analisados tendo como base a participacdo e as
atividades desenvolvidas pelos alunos, podendo ser observado o amadurecimento gradual com
indicios de aprendizagens, ja que os alunos aplicaram o conhecimento adquirido durante as

aulas sobre os diversos tipos de células estudadas.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

A realizacdo deste projeto de pesquisa buscou a compreensao do estudo de células com
desenvolvimento de atividades lGdicas associadas a Computacdo Desplugada, oportunizando
aos alunos um ensino diferenciado e dindmico, para que pudessem, de maneira divertida e
prazerosa, conseguir realizar a aquisicdo de novos conhecimentos.

Visando alcancar o objetivo proposto, foram adotadas algumas estratégias de ensino e
coleta dados, com aulas tedricas, aulas praticas, atividades lidicas, atividades com uso da
Computagdo Desplugada, relatorios, visita técnica a laboratorio de Ciéncias/Biologia,
didlogos, fotografias, gravacdes e diario de bordo, de acordo com a etapa metodoldgica
proposta.

Durante as aulas teoricas, tendo como referencial tedrico os Trés Momentos
Pedagdgicos (3 MP), foi feita a Problematizacdo Inicial (primeiro MP), identificando as
principais caracteristicas dos seres vivos, com énfase na presenca de célula, e os
microrganismos, ndo como vilGes e sim organismos presentes no cotidiano dos alunos.
Também foi possivel, na Organizacdo do Conhecimento (segundo MP), apresentar conceitos
cientificos relacionados a esses organismos como procariontes e eucariontes, unicelulares e
multicelulares, autotréficos e heterotroficos destacando as principais organelas que o0s
diferentes tipos de células possuem. Ja na Aplicacdo do Conhecimento (terceiro MP), 0s
alunos puderam colocar em préatica 0s hovos conceitos adquiridos na etapa anterior.

Para que o trabalho fosse desenvolvido de maneira eficiente, cada momento foi
pensado e planejado de forma que os alunos adquirissem novos conhecimentos frente aos
novos conceitos abordados, sendo que, as aulas eram divididas na parte tedrica, onde esses
novos conceitos eram lhes apresentados e as duvidas esclarecidas, e a parte de atividades
ludicas para que os alunos pudessem fixar os novos conceitos adquiridos, além de servir para
coletar dados.

Quanto ao desenvolvimento da pesquisa, com base nos dados coletados, esta se
mostrou satisfatoria, ja que os alunos realizaram as atividades propostas com entusiasmo e
eficacia, provando que a ludicidade contribui para aquisicdo e fixacdo de novos conceitos
cientificos, mesmo que de maneira inconsciente, ja que, ao desenvolver as atividades ludicas,
os alunos associaram teoria e pratica com maior facilidade, demonstrando indicios de
aprendizagem. Ja o uso da Computacdo Desplugada atrelada a ludicidade proporcionou aos
alunos diferentes caminhos e possibilidades para realizar as atividades, visto que, os alunos,

individualmente, puderam estimular a interacdo e a criatividade nas atividades de colorir,
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além de usar o raciocinio 16gico ao tracar os caminhos a serem percorridos no intuito de
resolucéo de problemas e chegar ao objetivo final como na atividade de producao energética
e, poder atrelar de forma indireta, ao uso de tecnologias e cultura digital, mesmo sem o uso de
computadores.

No que tange as atividades desenvolvidas e estratégias de ensino de célula, estas se
fizeram eficientes, porém, poderdo sofrer adaptagdes de acordo com o ano/série em que se
aplica o tema, de acordo com o publico alvo. Assim, chegou-se a conclusao que as atividades
desenvolvidas atingiram os seus objetivos propostos e foram eficazes e promoveram interesse
e motivacao aos alunos, pois se trata de uma abordagem diferente.

Ao comparar os trabalhos correlacionados, vé-se como grande diferencial da presente
pesquisa, 0 uso do ludico, pouco difundido no Ensino Fundamental Anos Finais, associado a
Computacdo Desplugada, na qual vem se tornando uma nova estratégia de ensino frente a era
tecnoldgica. Porém, vale ressaltar, a necessidade de divulgacdo desse tema a fim de alcancar
um numero maior de alunos e maior disponibilidade de tempo para aplicacdo do terceiro
Momento Pedagogico, principalmente na visita ao laboratério de Ciéncias/Biologia, visto que
ha grande interacdo dos estudantes com o local e manuseio dos equipamentos.

Por fim, nesse cenario ainda que o ludico e a Computacdo Desplugada sdo duas
estratégias educacionais com efeitos positivos na aprendizagem. O ludico, por meio de
atividades divertidas como na producdo de desenhos sobre células procariontes e eucariontes
do quarto encontro, por despertar a motivacdo, o interesse e a curiosidade dos alunos
apresentados durante a visita técnica do sétimo encontro, além de facilitar a assimilacdo dos
contetdos sendo perceptivel na Aplicacdo do Conhecimento durante as aulas experimentais
no laboratdrio. J& a Computacdo Desplugada permite que os alunos explorem conceitos e
habilidades computacionais de forma pratica e significativa, sem o uso de computadores,
mesmo que de maneira imperceptivel, como por exemplo, na atividade do sexto encontro
(Seres autotroficos e heterotréficos e a producdo de energia) onde os alunos tragaram
caminhos légicos simulando uma programacdo. A combinacdo dessas duas estratégias pode
potencializar ainda mais os resultados da aprendizagem, ja que provocam a motivacdo, a
colaboragédo, a comunicagdo, a compreensdo e no desenvolvimento de habilidades cognitivas
e socioemocionais dos alunos como no segundo encontro (Conhecendo uma célula sem
microscopio) onde descreveram e produziram o desenho do objeto investigado, trabalhando
em grupo para resolucdo de um problema, também sendo notado durante a producdo das
maquetes comestiveis. Assim, esta € uma importante estratégia de ensino que possibilita

tornar o estudo da citologia mais dinamico, envolvente e divertido.
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APENDICE A - Texto “Caracteristicas dos seres vivos”

Caracteristicas dos seres vivos

O que é a vida? Dificil néh?

Entdo, vamos definir as principais caracteristicas que um ser vivo possui para ser
considerado, portador da vida.

As principais caracteristicas dos seres vivos sdo:

Tem metabolismo proprio

Eles funcionam, ou seja, utilizam matéria e energia para manter-se vivos. Chamamos
isso de metabolismo.

Nos seres vivos, para respirar, locomover, realizar as atividades vitais requer um gasto
de energia. Essa energia pode ser adquirida de duas formas:

- Através da fotossintese (autotroficos) como as plantas e as algas.

- Através da respiracdo celular (heterotréficos) como as bactérias, protozoarios, fungos
e animais.

Reagem a estimulos

Quando levamos um susto, saimos correndo; quando o caule de uma planta se entorta
buscando ao sol, isso, nada mais é que reagir a um estimulo, podendo este ser interno ou
externo.

Por isso, podemos afirmar que, essas reacOes, auxiliam na sua sobrevivéncia ao
ambiente.

Passam por um ciclo de vida

Todos 0s seres vivos passam por etapas marcantes durante sua existéncia. Eles
nascem, crescem, reproduzem e morrem. Isso € o que chamamaos de ciclo vital.

Mesmo que muitos deles ndo completem todas as etapas, para ser considerado um ser
vivo, duas delas vao acontecer, nascimento e morte, nascemos e temos a certeza, que iremos
morrer. Isso é fato!

Mas isso ndo quer dizer que as outras etapas ndo sdo importantes. Veja a importancia
da reproducdo, sem ela ndo estariamos aqui. Sendo assim, 0 que garante a sobrevivéncia de
uma espécie, é a reproducao.

Nos seres vivos, a reproducdo pode acontecer de duas formas:

- Assexuada: sem a troca do material genético, de maneira rapida,porém, com

algumas desvantagens.
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- Sexuada: com a troca de material genético, com ou sem coOpula (ato sexual).
Enfim, independentemente do método todo ser vivo deve ter a capacidade de se
reproduzir.

Sao formados por células

Ah! N&o podemos esquecer da presenca de célula. Todo ser vivo possui célula, sendo
ela, a unidade bésica de um individuo.

A ceélula é uma caracteristica tdo importante que podemos fazer algumas classificagdes
dos seres vivos de acordo com ela.

Ent&o, vamos la!

Primeiramente, vamos citar as principais estruturas de uma célula:

- Membrana plasmatica: delimita o tamanho e a forma, além de controlar a entrada

e saida de substancias.
- Citoplasma: material gelatinoso que abriga as organelas celulares.
- Nucleo: local onde é encontrado o material genético (DNA).
Mas, nem todas as células possuem essas estruturas. Entdo elas sdo classificadas em:

- _Procariontes: célula que ndo possui nucleo, sendo, assim, o material genético

(DNA) fica solto no citoplasma. Apenas as bactérias e as cianobactérias possuem
esse tipo de célula.

- Eucariontes: célula que possui ntcleo. Todos 0s outros seres vivos possuem esse
tipo de célula.

Em relacdo a quantidade de célula, os seres vivos sdo agrupados em:

- Unicelulares: organismos formados por uma Unica célula (bactérias,
cianobactérias, protozoarios, leveduras e algumas algas), geralmente chamados de
microrganismos.

- Pluricelulares: organismos formados por varias células (algumas algas e fungos,

plantas e animais).
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APENDICE B - Texto “A evolugio dos microscopios”

Microscépio e o estudo das células

Bem! Os 6culos (ja que vamos falar sobre lentes) foi o primeiro instrumento inventado
para ampliar imagens e corrigir problemas de visdo. Mas ndo vamos falar de oculos, e sim,
microscopio.

Microscopio € um instrumento com um conjunto de lentes que serve para ampliar a
imagem dos objetos. Vamos listar os principais acontecimentos na evolugdo do microscopio,

assim como seus principais inventores e a sua importancia no estudo das células.

A evolucdo do microscépio

A invencdo do microscopio, ainda que rudimentar, se deu por volta de 1590 pelos
irmaos holandeses, Franz, Johan e Zacarias Jensen, que em uma associagdo de lentes, permitia
ampliar a imagem e observar pequenos objetos e estruturas com nitidez consideravel para a
época.

No ano de 1655, o inglés Robert Hooke, com o auxilio de um microscépio, um pouco
mais sofisticado, pode observar pedagos de cortica (vegetal) e comparou na época, a uma
colmeia de abelhas, atribuindo aos espacos vazios o nome de célula. Hooke observava e
descrevia ali, mesmo sem saber da importancia, as primeiras estruturas de uma célula, entre
elas, a parede celular. A partir dai o estudo da citologia ganhou forgca, assim como o
aperfeicoamento do microscopio.

Por volta de 1674, o holandés Anthony Van Leeuwenhoek, observou, entdo, bacteérias,
protozoarios e leveduras (chamados de microbios), além de células do sangue. Com todas
essas descobertas, Leeuwenhoek foi considerado o “Pai da microscopia”.

A partir dai, outras organelas celulares foram sendo descobertas, como é o caso do
complexo de golgi que recebe esse nome por causa de Golgi que o descreve em 1898.

Anos mais tarde, 0 microscépio 6ptico ganha acessorios como feixe de luz e conjunto
de lentes com ampliac&o superior a 1000 vezes, tornando um instrumento essencial no estudo
das celulas.

Ja em 1833, o escocés Robert Brow, com o microscopio Optico, um pouco mais
sofisticado que utiliza feixe de luz, observa e publica artigos descrevendo uma estrutura

celular esférica no centro da célula, era o ndcleo.
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Na atualidade, além do microscopio O6ptico, existe o microscopio eletrénico de
transmissao, inventado em 1931. Este utiliza elétrons que atravessam o material bioldgico,
produzindo imagens das células e de seres vivos microscopicos, expondo assim, suas partes e
organelas. J& o microscopio eletrénico de varredura, por meio dos elétrons, detalha a
superficie celular até mesmo de objetos sélidos em que a luz ndo atravessa. Nos dois casos, a
imagem é computadorizada.



APENDICE C - Atividade de Computaco Desplugada dos “Diversos tipos de

microscopios”
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APENDICE D - Texto “Células procariontes e eucariontes: quais as diferencas?”

Células procariontes e eucariontes: quais as diferencas?

As células dos seres vivos podem apresentar algumas diferencas, entre elas, as
organelas celulares. Elas podem ser classificadas como procariontes (auséncia do nucleo) ou
eucariontes (presenca do ndcleo).

Agora, vamos demonstrar as principais diferencas entre 0s seres procariontes e
eucariontes, 0S grupos que as possuem em carater evolutivo entre 0s organismos.

Células procariontes

A célula procarionte, na linha de evolugdo dos seres vivos, surgiu a cerca de 3,5
bilhGes de anos atras, ainda em uma Terra hostil e primitiva. Elas sdo formadas por poucas
estruturas, sendo as principais: parede celular, membrana plasmatica, citoplasma, ribossomos
e material genético (DNA).

Apesar de apresentar o material genético, como todo tipo de célula, ele fica no
citoplasma em uma regido chamada de nucledide. Por esse motivo, as células procariontes
podem ser classificadas pela AUSENCIA DE NUCLEO.

As bactérias e as cianobactérias, pertencentes aos dominios Archaea e Bacteria, sdo

considerados 0s primeiros seres vivos a existir em nosso planeta, os Unicos seres vivos com
celulas procariontes, todos eles, unicelulares. Sendo assim, a forma de reproducdo mais
comum € assexuada por biparticao.
Células eucariontes

A célula eucarionte é um pouco mais complexa que a célula procarionte. Sua defini¢do
se da pela PRESENCA DE NUCLEO, estrutura que armazena o material genético (DNA).

Além das trés principais estruturas (membrana plasmatica, citoplasma e nucleo) ela
possui outras organelas. Com isso, ela pode ser até 10 vezes maior que a célula procarionte.

As células eucariontes, em conjunto, formam seres vivos unicelulares (protozoarios,
algas e leveduras) e os pluricelulares (algas, fungos, plantas e animais), originando nesses

organismos 0rgaos e tecidos permitindo uma diversificada atividade celular.
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APENDICE E - Texto “Organismos unicelulares e multicelulares”

Organismos unicelulares e multicelulares

Os seres vivos podem apresentar uma organizacdo celular de forma isolada ou em
grupos, sendo importante para garantir a sobrevivéncia do organismo. A quantidade de células
presente no corpo de um ser vivo é um dos critérios para a definicdo em unicelular ou
multicelular.

Organismos unicelulares

S&o seres vivos constituidos por uma unica célula, considerados primitivos, sendo 0s
primeiros organismos a surgir em nosso planeta.

Por possuirem apenas uma célula, esta desenvolve todas as fungbes vitais de um
organismo Vvivo: locomocao, respiracdo, alimentacdo, protecdo e reproducdo. Por falar em
reproducdo, geralmente, os seres unicelulares fazem reproducdo assexuada, podendo fazer
também, reproducdo sexuada, ndo sendo tdo comum assim.

Eles podem ser representados pelas bactérias, os protozoarios, algumas algas e as
leveduras.

Organismos multicelulares

Também chamados de pluricelulares, sdo seres vivos constituidos por muitas ou
milhares de células. Nesses organismos as células sdo mais complexas e todas sdo
fundamentais para a sobrevivéncia do organismo.

Os seres multicelulares se organizam em conjunto de células que desenvolvem uma
funcdo especifica para a respiracdo, para a reproducdo, ou para a digestdo, por exemplo,
formando, assim, os tecidos, que formam os 6rgédos, que formam os sistemas, que formam o
individuo por inteiro.

Quanto a reproducdo dos organismos, estes as realizam tanto de forma assexuada
quanto sexuada dependendo da espécie ou da situacdo onde eles se encontram.

Podemos citar como seres multicelulares algumas algas e fungos, as plantas e os

animais.



APENDICE F - “Jogo da meméria”
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Instrumento
utilizado para
visualizar células

Unidade basica
de um ser vivo

Bactéria

Ser vivo unicelular
(bactéria)

2- Caracterisﬁica de um
ser vivo

2- Presenca de
célula
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3- Seres vivos
unicelulares

3- Seres vivos
formado por uma
unica célula

5- Pluricelulares

5- Seres vivos
formados por
varias células

Plantase

Representantes de seres
vivos pluricelulares

108- Autotroficos

108- Seres vivos que
realizam fotossintese
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8- Procarionte

8- Ceélula
sem nucleo

9- Heterotroficos

9- Seres vivos que
realizam
respiracao celular

¥ 2 VZ

Algas

@ad ¥y
i xa

Representantes de seres
vivos autotroficos

6- Representantes de
seres vivos heterotroficos

6- Animais e
bactérias

/- Eucarionte

/- Celula
com nucleo
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APENDICE G - Texto “Seres vivos: autotréficos e heterotréficos”

Seres vivos: autotroficos e heterotroficos

Os seres autotroficos e heterotroficos se diferenciam pela forma de produzir energia e
pelo seu metabolismo de acordo com as organelas responsaveis que cada tipo de célula
POSSuUi.

Para mostrar como isso acontece vamos falar sobre as organelas responsaveis, dando
exemplos dos grupos de seres Vivos que possuem essas caracteristicas.
Seres autotroficos

J& ouviu falar em seres vivos que produzem seu proprio alimento? Pois é, eles existem.
Sdo os seres autotréficos ou autétrofos, também chamados de produtores na cadeia
alimentar.

Entéo, eles ndo se alimentam da forma convencional, como estamos acostumados. Para
obter a energia necessaria para 0 seu metabolismo, os organismos autotroficos utilizam a
luminosidade do sol, em um processo chamado de fotossintese.

Os organismos autotroficos sdo as cianobactérias, as algas e as plantas.
A fotossintese

A fotossintese acontece em uma organela exclusiva dos seres autotréficos, os
cloroplastos, que além de produzir energia também dao cor verde a esses organismos.

Como a fotossintese € um processo quimico, podemos expressa-la pela seguinte

férmula;

CO2+H20 — Luzdosol — CsH1206 + O2 + H20

Para descrever o processo de fotossintese, vamos tomar como exemplo as plantas. Elas
absorvem agua (H20) pelas raizes e gas carbdnico (CO>) atmosférico pelas folhas e em cada
célula, repleta de cloroplastos, que absorvem a luz do sol, produzindo glicose (CeH120s), um
tipo de agUcar, que é armazenada e, posteriormente, utilizada como energia e agua (H20).

Nesse processo, acontece também, a liberagéo de oxigénio (O2) para a atmosfera.

Seres heterotréficos

Agora sim! Vamos falar dos organismos que precisam se alimentar!
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Seres heterotroficos ou heterotrofos sdo organismos que ndo produzem seu proprio
alimento, ou seja, necessitam de outro ser vivo para obter a sua energia. Sendo assim, eles sao
conhecidos também como consumidores, ja que se alimentam de outros seres Vivos.

Ha uma grande variacdo no cardapio dos heterotroficos, podendo ser algas e plantas
(autotroficos), os quais sdo denominados herbivoros; outros os préprios heterotrofos, os
carnivoros, por exemplo; ou ainda dos dois grupos, sendo eles onivoros. Ainda temos aqueles
que se alimentam de restos de outros seres vivos, sdo 0s decompositores.

Independentemente do tipo de organismo heterotréfico, todos eles precisam se
alimentar para realizar o processo de respiragédo celular, que acontece nas mitocondrias para
que seja produzida energia para realizarem seu metabolismo. S&o considerados organismos
heterotroficos as bactérias, os protozoarios, os fungos e os animais.

A respiracao celular

Sabe a energia que precisamos? Pois é. N6s a produzimos por meio de um processo
chamado de respiracéo celular.

De forma resumida, podemos dizer que a respiracao celular acontece nas mitocéndrias
celulares e utiliza

a glicose (CsH1206), aquela mesma produzida pelos seres autotroficos, vindo da
alimentacdo, mais o oxigénio (O2) que respiramos, para produzir energia (ATP), agua (H20) e
gés carbénico (CO.), este eliminado na expiracéo.

Como também € uma reacdo quimica, a respiracdo celular pode ser expressada por
meio da férmula a seguir:

CsH1206 + O2 — CO2 + H20 + Energia (ATP + calor)

Ainda podemos notar que ha uma interligacdo entre os seres autotroficos e
heterotréficos, onde o que um produz o outro necessita e vice-versa, sempre na finalidade de

produzir energia.

COz2+H20 — CsH1206 (Energia) + Oz + H20



APENDICE H - “Modelo de relatério de visita técnica”

ESCOLA ESTADUAL DE ENSINO FUNDAMENTAL CASTRO ALVES
RELATORIO DE VISITA DO ALUNO

DADOS GERAIS

Nome:

Professor responsavel:

Série: Turma:

DADOS DO LOCAL DE VISITA

Local da Visita:
Cidade:
Responsavel pelo local de visita:

Data da visita:

DADOS DA VISITA

Descrever as suas observagoes quanto ao local, materiais utilizados, equipamentos,

normas, seguranga, experimentos, visualizagdes, entre outros.

Data:

Assinatura do aluno Assinatura do professor
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ANEXO A - Termo de Autorizagdo da Escola

Escola Estadual de Ensino Fundamental Castro Alves
Avenida das Nacdes, 1661, Centro, Cerejeiras— Rondonia
Fone: (69) 3342-2179 CEP: 76997-000
E-mail: eeefmcastroalves@hotmail.com

AUTORIZACAO DA ESCOLA

Eu, JANETE GONCALVES PEREIRA, diretora da Escola Estadual de Ensino
Fundamental Castro Alves, autorizo o discente do Programa de Pés-Graduagcdo em Ensino de
Ciéncias e Matematica— PPGECM da Universidade de Passo Fundo— UPF, LUCIVAN NERI

BARBOSA, a realizar a pesquisa intitulada “Ensino ludico da citologia para Ensino
Fundamental Anos Finais com suporte da computagdo desplugada”, no periodo de abril de
2023 a setembro de 2023.

Cerejeiras, 01 de marco de 2023.

Diretor(a) da escola
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ANEXO B - Termo de Assentimento Livre e Esclarecido — TALE

Vocé estd sendo convidado a participar do projeto de pesquisa “Ensino ludico da
citologia para Ensino Fundamental Anos Finais com suporte da computagdo desplugada”, de
responsabilidade do professor pesquisador Lucivan Neri Barbosa e orientacdo do Dr. Juliano
Tonezer da Silva. Esta pesquisa apresenta como objetivo criar uma sequéncia didatica,
utilizando atividades ludicas com suporte da computagdo desplugada para o ensino do
contetdo de citologia no 6° ano do Ensino Fundamental. As atividades serdo desenvolvidas
durante, aproximadamente, 11 encontros no componente curricular de ciéncias no espaco da
escola e envolvera: gravacGes de audio/video, gravacfes dos encontros, entrevistas, visita
técnica e atividades produzidas pelos estudantes.

Esclarecemos que sua participacdo ndo é obrigatoria e, portanto, podera desistir a
qualquer momento, retirando seu assentimento. Além disso, garantimos que vocé recebera
esclarecimentos sobre qualquer ddvida relacionada a pesquisa e podera ter acesso aos seus
dados em qualquer etapa do estudo. As informacgdes serdo transcritas e ndo envolvem a
identificacdo do nome dos participantes. Tais dados serdo utilizados apenas para fins
académicos, sendo garantido o sigilo das informagdes.

Sua participacdo nesta pesquisa ndo traz complicagOes legais, ndo envolve nenhum
tipo de risco fisico, material, moral e/ou psicolégico. Caso for identificado algum sinal de
desconforto psicoldgico referente a sua participacdo na pesquisa, pedimos que nos avise.
Além disso, lembramos que vocé ndo tera qualquer despesa para participar da presente
pesquisa e ndo receberd pagamento pela participagdo no estudo.

Caso tenha duvidas sobre a pesquisa e seus procedimentos, vocé pode entrar em
contato com o pesquisador orientador do trabalho, Dr. Juliano Tonezer da Silva pelo e-mail
tonezer@upf.br ou no Programa de Pés-Graduacdo em Ensino de Ciéncias e Matemaética da
Universidade de Passo Fundo pelo e-mail ppgecm@upf.br.

Dessa forma, se concordam em participar da pesquisa, em conformidade com as
explicacbes e orientacOes registradas neste Termo, pedimos que registre abaixo a sua
autorizacdo. Informamos que este Termo também serda assinado pelos pesquisadores
responsaveis.

Cerejeiras, 01 de margo de 2023.

Nome do participante:

Data de nascimento: / /

Pesquisador:
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ANEXO C - Termo de Consentimento Livre e Esclarecido — TCLE

Seu filho(a) esta sendo convidado a participar do projeto de pesquisa “Ensino ludico da
citologia para o Ensino Fundamental Anos Finais com suporte da computac¢ao desplugada”,
de responsabilidade do professor pesquisador Lucivan Neri Barbosa e orientacdo do Professor
Dr. Juliano Tonezer da Silva. Esta pesquisa apresenta como objetivo criar uma sequéncia
didatica, utilizando atividades ludicas com suporte da computacdo desplugada para o ensino
do contedo de citologia no 6° ano do Ensino Fundamental. As atividades serdo
desenvolvidas durante, aproximadamente, 11 encontros no componente curricular de ciéncias
no espaco da escola e envolverd: gravacBes de audio/video, gravacbes dos encontros,
entrevistas, visita técnica e atividades produzidas pelos estudantes.

Esclarecemos que a participacdo do seu filho(a) ndo € obrigatoria e, portanto, podera
desistir a qualquer momento, retirando seu consentimento. Além disso, garantimos que
receberd esclarecimentos sobre qualquer davida relacionada a pesquisa e podera ter acesso
aos seus dados em qualquer etapa do estudo. As informagdes serdo transcritas e ndo envolvem
a identificacdo do nome dos participantes. Tais dados serdo utilizados apenas para fins
académicos, sendo garantido o sigilo das informagdes.

A participacdo do seu filho(a) nesta pesquisa ndo traz complicagdes legais, nédo
envolve nenhum tipo de risco, fisico, material, moral e/ou psicoldgico. Caso for identificado
algum sinal de desconforto psicolégico referente a sua participacdo na pesquisa, pedimos que
nos avise. Além disso, lembramos que vocé ndo tera qualquer despesa para participar da
presente pesquisa e ndo recebera pagamento pela participacdo no estudo.

Caso tenha duvida sobre a pesquisa e seus procedimentos, vocé pode entrar em contato
com o pesquisador orientador do trabalho, Dr. Juliano Tonezer da Silva pelo e-mail
tonezer@upf.br ou no Programa de Pés-Graduacdo em Ensino de Ciéncias e Matematica da
Universidade de Passo Fundo pelo e-mail ppgecm@upf.br.

Dessa forma, se concordam em participar da pesquisa, em conformidade com as
explicacbes e orientacOes registradas neste Termo, pedimos que registre abaixo a sua
autorizacdo. Informamos que este Termo também sera assinado pelos pesquisadores
responsaveis.

Cerejeiras, 01 de margo de 2023.

Nome do participante:

Data de nascimento: / /

Assinatura do responsavel:

Assinatura do pesquisador:
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