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RESUMO

A dissertacdo apresentada investiga o uso de Jogos Digitais como recursos
estratégicos de mediacdo didatica para o processo de ensino-aprendizagem
das Ciéncias da Natureza, particularmente, em relacdo aos contetdos
ministrados de Fisica, enquanto componente curricular para 0s primeiros anos
do Ensino Fundamental. A pesquisa foi desenvolvida em quatro Ateliés, todos
relacionados a formacdo docente dirigida ao Ensino Fundamental. Os
resultados destas agOes auxiliaram a identificar os componentes curriculares
mais abordados nas aulas de Ciéncias da Natureza, investigar quais os topicos
de Fisica, inseridos entre os conteudos, se faz mais presente. Visitas feitas in
loco a uma escola localizada num dos bairros da cidade de Manaus,
evidenciaram abordagem quase exclusiva sobre Higiene e Meio Ambiente,
além de completa auséncia de atividades experimentais nessa etapa de
ensino. Questdes vinculadas a formacéo da cidadania apontam a necessidade
de incorporar conhecimentos fisicos as atividades cotidianas dos alunos em
funcd@o dos avancos tecnoldgicos. A metodologia da pesquisa foi constituida a
partir da abordagem qualitativa com énfase no estudo de caso, tendo como
referéncia os pressupostos construtivistas de Piaget e a Teoria Ator-Rede de
Latour. Como resultado, o estudo evidenciou que as criangcas precisam de
tempo e experiéncia para reconhecer, refinar as ideias de conhecimento fisico,
pois € a relacdo entre a experimentacdo ativa e o objeto que pode desenvolver
a compreensao de conceitos cientificos organizados a partir de problemas

resolvidos e obstaculos superados.

Palavras-Chaves: Jogo Digital, Mediacéo Didéatica e Ensino-Aprendizagem.
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ABSTRACT

The dissertation presented here investigates the use of Digital Games as a
strategic resource of didactic mediation in the teaching and learning process of
Natural Sciences, particularly in relation to the content of Physics taught as a
curricular component for the first years of Elementary School. The research was
developed in four workshops, all related to teacher training directed to
Elementary School. The results of these actions helped to identify the most
covered curricular components in the classes of Natural Sciences, to investigate
which topics of Physics, inserted between the contents, becomes more present.
Visits made in loco to a school located in one of the districts of the city of
Manaus, evidenced an almost exclusive approach on Hygiene and
Environment, besides the complete absence of experimental activities in this
stage of education. Issues related to the formation of citizenship point to the
need to incorporate Physics knowledge into the daily activities of students in
function of technological advances. The methodology of the research was
constituted from the qualitative approach with emphasis in the case study,
having as reference the constructivist assumptions of Piaget and the Latour’s
Theory Actor-Network. As a result, the study evidenced that children need time
and experience to recognize, refine ideas of Physics knowledge, because it is
the relationship between active experimentation and the object that can develop
the understanding of scientific concepts organized from solved problems and

obstacles overcome.

Keywords: Digital Games, didactic mediation, teaching and learning.
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INTRODUCAO

ARCA DA

SALVA

Figura 1: Rockinrio.com/rio/blog/vencedores-da-arca-da-salvagao/

A arca do primeiro dildvio era Unica, estanque, fechada, totalizante.
As arcas do segundo dildvio dangcam entre si. Trocam sinais.
Fecundam-se mutuamente. Abrigam pequenas totalidades, mas sem
pretensdo ao universal. Apenas o dilavio é universal. Mas ele é
intotalizavel. E preciso imaginar um Noé moderno (Pierre Lévy).

O Ensino de Ciéncias nas escolas tem sido alvo de investigacdo nas
Ultimas décadas, e dentre outros pontos, exige a apropriacdo de recursos
didaticos e metodol6gicos consoantes com o momento vivido na sociedade
contemporanea.

A escola atual esta assentada na compreensao de que a educacao esta
inserida em um mundo transformado pelos avangos tecnoldgicos. Avancos
estes que estdo longe da paralisia, do congelamento de episddios reais que
normalmente constroem uma narrativa interpretativa da observacao realizada
na investigagao. O real continua seu fluxo, sua evolucéo, o seu didlogo com as
ciéncias da natureza, mergulhado no dilivio da evolucdo tecnoldgica, que
aponta uma investigacdo marginal e desviante, se perdendo nos espacgos
escolares por ndo levar em conta a ordem e o padrdo da correnteza nele
implicito, nem as pistas que evidenciam a cartografia navegada.

Assim sendo, a presente pesquisa buscou uma forma de integrar as
Tecnologias de Informacdo e Comunicacao (TIC’s) ao processo educativo. A



ideia foi pensada a partir de uma sala de aula com préticas pedagodgicas que
combinassem outros saberes sociais, reorganizando o espaco através da
ciéncia, da tecnologia e da informacdo, na formacdo de sujeitos capazes de
compreender seu protagonismo.

Para tanto, buscou-se identificar quais as formas de utilizacéo das TIC's
nos processos educativos, discutindo técnicas de mediacdo que envolvem 0s
jogos digitais, abrigados no ciberespaco, para o ensino de ciéncias com énfase
em Fisica, dado ao relevante interesse dos alunos por essa atividade ludica em
especial, viabilizando o trabalho no desenvolvimento ndo apenas da motivacao,
mais também do letramento cientifico! , possibilitando a leitura de mundo onde
estd inserido, reconhecendo nele os diversos sistemas simbdlicos em
constante fluxo, bem como o sentimento de pertencimento a uma sociedade
longe de ser estética, mas que esta em constante evolucdo de saberes e
movimento.

A orientacdo nos Parametros Curriculares Nacionais - PCN (1997)? ,
para os diversos segmentos educacionais em todas as suas etapas, evidencia
a necessidade de possibilitar aos seus alunos terem uma viséo significativa de
mundo, conhecendo as ciéncias em seus conteudos, os cédigos com 0s quais
se comunicam, Ou Seja, reorganizar seu repertorio e exterioriza-lo em seu
modo de expresséo e de acéo.

O Letramento Cientifico € uma proposta nesta dire¢do, propagado nas
Ultimas décadas a respeito do Ensino de Ciéncias, sendo um meio de inserir o
aluno nas diversas demandas do mundo contemporaneo a fim de concretizar
essas ideias e tornar possiveis 0s objetivos.

O trabalho esta organizado em seis capitulos, o Entrelacamento com os
Instrumentos de Navegacdo, apresenta os nés que fundamentaram a
construcdo do objeto de pesquisa e seus significados; Espacos de Navegacdes
Possiveis: o Territorio, que revolvem as aguas do dilivio; Os Némades que
Navegam nas Aguas, consiste na polifonia de vozes que se uniram nessa

tessitura enquanto fontes que fundamentam ou refutam afirmacbes e

1 Letramento Cientifico, de maneira bem simples, é o resultado social esperado apés um processo de
ensino de ciéncias nas escolas, ou seja, compreensao publica da ciéncia.

2 PCN - Brasil. Secretaria de Educacédo Fundamental. Parametros curriculares nacionais: ciéncias naturais
|/ Secretaria de Educacao Fundamental. — Brasilia: MEC/SEF, 1997.



declaracdes; O cartografo para o Novo Diluvio: traz o jogo digital com todas as
suas possibilidades entre humanos e ndo- humanos que forneceram dados
para a construcao e analise pertinentes ao objeto; A Navegac¢édo, Percursos por
Encontros Esperados, foi a construcdo dos Ateliés e sua busca pelos dados
analisados e finalmente; Terra a vistal, os jogos analisados seguindo a
Taxionomia de Bloom em seus objetivos quanto as habilidades de pensamento,
além da abordagem de User Experience em jogos que avalia 0os hovos modos
de pensar com os entendimentos sobre as experiéncias no jogar e o metodo
ARCS, desenvolvido por Killer, foca nos pressupostos dessa pesquisa:
aprender ideias de conhecimento fisico através de autonomia e interagéo.

O feedback dado pela comunidade escolar torna exequivel o estudo
neste campo que associa educacao e TIC’s. Afinal, ndo ha aluno na atualidade,
gue nunca tenha visto um computador ou manuseado um celular ou mesmo
nao tenha ouvido falar sobre as redes sociais Sendo assim, como pode 0s
sistemas educacionais, normalmente tradicionalistas, se conectarem com uma
nova forma de pensar a educacao?

A partir dos critérios de articulacdo com as diretrizes educacionais
nacionais e a concepcéao de uso da tecnologia voltada para a aprendizagem do
aluno, além de um maior grau de acessibilidade e registro de informacoes,
sugerimos quatro jogos digitais Angry Birds (Passaros Irritados), Cut the Rope
(Corte a Corda), Bad Piggies (Porcos Maus), Snail Bob 2 (Caracol Bob 2),
como mediadores tecnoldgicos, visando a potencializacdo de mecanismos
estratégicos para aprendizagem das Ciéncias da Natureza, especificamente o
ensino de ideias de conhecimento de Fisica, presente no componente
curricular, a fim de facilitar a compreensao de alguns conceitos. Bem como
evidenciar as possiveis dificuldades e limitacbes de sua utilizacdo além de
analisar os aplicativos escolhidos, observando o processo de ensino e

aprendizagem.



CAPITULO |
ENTRELACAMENTO DOS INSTRUMENTOS DE NAVEGACAO



1. A PERCEPQAO DE NOSSOS DESAFIOS DIARIOS DELINEARAM OS
CONTORNOS DA PESQUISA
[...] perdendo a nocédo de totalidade, ndo percebam esta obviedade:
gue o humanismo e a tecnologia ndo se excluem. Nao percebem que
0 primeiro implica no segundo e vice versa. Se meu compromisso é
realmente com o homem concreto, com a causa de sua
humanizacao, de sua libertacdo, ndo posso por isso me prescindir da

ciéncia nem da tecnologia, com as quais me vou instrumentando para
melhor lutar pela causa (da justica) (FREIRE, 1979).

Uma nova cultura foi exigida quando se falava nas estratégias para a
entrada das TIC’s na escola. No decorrer desse processo, muitos equivocos
ocorreram por falta do conhecimento acerca de qual era a tecnologia e sua
fungdo para que se compreendessem as possibilidades de inovagao
anunciada.

A escola ja passou pelo rotulo de espaco de processamento de
mudancas. E bem verdade que sua contribuicdo para isto é devido a suas
atividades constantes e sobre diferentes dominios do conhecimento. Contudo,
algo perdura no ato do conhecimento que subjaz as ondas das mudancas: a
habilidade de aprender.

Através da historia reconhecemos o0 acumulo de informacdes,
linguagens, comunicacéo, culturas, tecnologias. Um repertdrio necessario para
o aprendizado sistematizado que constituem as areas do conhecimento.

Paulo Freire, em Pedagogia da Autonomia, diz ndo ser apenas
necessario saber entender os cédigos das letras, mas também, os eventos do
mundo, isto é, uma leitura critica, problematizadora da realidade. As
tecnologias viabilizam a entrada do novo através de meios que 0 ensino
convencional ndo consegue. No entanto, ndo sao 0s recursos que definem a
aprendizagem, séo as pessoas, as interacdes, o projeto politico pedagogico, a
gestao, etc.

Na contramaré da pratica pedagogica convencional do ensino das
ciéncias, o desenvolvimento e a difusdo de processos e produtos tecnolégicos
comunicativos vém, gradativamente ganhando o0s espacos escolares. A
problematizacdo gira em torno de sua insercao e utilizacdo em sala de aula

pelo professor enquanto mediador tecnolégico educacional na expectativa de



que as dificuldades de entendimento e dominio conceitual apresentado pelos
alunos no ensino de ciéncias pudessem ser minimizados ou sobrepujados pelo
uso eficaz das TIC’s, sobretudo com a recente potencializacdo de mediacao
através de multimidias e das conexdes em rede.

As atividades disponiveis na “arquitetura de projeto com processos
digitais podem adquirir qualidades interativas e, portanto, expressar, cada vez
mais, demandas coletivas e mais comprometidas com valores socioculturais” 2,
por oferecerem maior participacdo colaborativa entre os usuarios. Os jogos
digitais escolhidos oportunizam evolugcdes cognitivas indispensaveis a
aprendizagem e sao exemplos de como o0s jogos podem simular situacoes
dindmicas e interativas dentro de processos digitais evidenciando conceitos
gue fundamentam o ensino de ciéncias.

A mediacao didatica com as modelagens computacionais ndo diminui a
importancia dos laboratorios no ensino de ciéncias da natureza, tdo bem
conhecidos e necessarios a compreensao de alguns fenébmenos, onde o aluno
manipula os equipamentos, testa os limites das leis, cria formas de construcdo
do conhecimento com a troca de experiéncias, coleta de dados e analise de
resultados.

Agregar as TIC’s, associadas a uma visdo critica, reflexiva, para a
aprendizagem no Ensino de Ciéncias da Natureza em sala de aula, traduz a
intencionalidade nas acfes educativas capazes de dinamizar as praticas
tradicionais do processo de ensino-aprendizagem, que tem sido considerado
pelos alunos algo enfadonho, desestimulante e improdutivo, € a forca motriz
para uma transformacdo na pratica pedagdgica que necessita, sem mais
demora, entrar em ressonancia com as mudancas cada vez mais dinamicas
nos tempos atuais.

A popularizacéo de dispositivos tecnoldgicos e dos multiplos aplicativos
livres disponibilizados no ciberespaco* tem sido experimentada positivamente

na interacdo do aluno com o conhecimento, uma vez que a realidade se

8 O projeto enquanto jogo: colaboracdo digital livre - Design as a game: free digital
collaboration? http://www.researchgate.net/publication/269101280. Acessado em 26/05/2016.

4 Ciberespaco — rede de comunicagdo através da interconexdo mundial de computadores.
Especifica ndo apenas a infraestrutura mais o universo oceanico de informa¢des que abriga,
além de humanos gue navegam e o alimentam, a memoria dos computadores. Pierre Lévy em
Cibercultura, 2010.


http://www.researchgate.net/publication/269101280

apresenta de forma colaborativa, interativa, interdependente, com intensa
circulacdo de pessoas e ideias, favorecendo uma inteligéncia coletiva®,
construida por sujeitos coletivos, numa perspectiva nova, nao mais individual,
mais como pertencente a uma nova organizacao social que tem transformado
0s modos de ser e pensar. Ou seja, 0 universo da cibercultura é representado
por um conjunto de técnicas e instrumentos, mas também por atitudes, por
modos de pensamento, por valores construidos que cresce

extraordinariamente, imbricado ao desenvolvimento do ciberespaco.

A cada minuto novos atores entram em cena, novas informacdes sédo
injetadas na rede. E quanto mais esse espago se amplia, mais
universal se torna, porém, cada vez menos totalizavel. O universal do
ciberespaco ndo possui um centro, um eixo ou regras ou ainda
alguma forma de controle. O sujeito faz suas op¢des, suas escolhas,
opera a sua reelaboragdo a partir do seu estado de autonomia
(CATAPAN e FIALHO, 1998).

Certamente que neste novo ambiente de interatividade e autonomia, o
ambiente virtual favorece a instantaneidade, seja na estruturacdo do
acompanhamento das aulas para o rompimento das barreiras territoriais,
humana e cultural, seja no objeto arquitetado que ressalta a passagem do
tempo e o movimento continuo da dindmica da vida: uma simbiose com a
proposta deste trabalho que evidenciou os conceitos de espaco e tempo
através dos jogos enquanto tecnologia digital por meio de suas interfaces®, que
simula ambientes reais.

O uso das TIC's nos processos didaticos revoluciona a relacdo
professor-conhecimento-aluno oportunizando uma nova tessitura as estratégias
didatico-pedagdgicas, contribuindo para reversao do conceito de aula, implicito
na atual concepcao tradicional. Segundo Lévy: "Os individuos toleram cada vez
menos seguir cursos uniformes ou rigidos que ndo correspondem as suas
necessidades reais e a especificidade de seu trajeto de vida” (1999, p.169).

Muito embora os jogos digitais se constituam potencialmente num meio

eficaz para aprendizagem, nada garante a priori seu sucesso. Um aspecto

5 Inteligéncia Coletiva é uma inteligéncia distribuida por toda parte, incessantemente valorizada,
coordenada em tempo real, que resulta em uma mobilizagdo efetiva das competéncias. Pierre Lévy, A
inteligéncia coletiva, 82 Ed. 2011.

6 O termo interface é utilizado para denominar as interaces em dois ambientes, o ambiente da
informacao digitalizada em conexao direta com os mundos em que habitamos.



fundamental seria a constituicdo do processo de autoconsciéncia para todos os
agentes envolvidos.

O imaginario coletivo de uma escola preparada, capaz de formar
integralmente o sujeito’, certamente é sedutor, porém pode esconder como é
necessario um arduo e minucioso trabalho de preparacéo.

Nessa pesquisa se buscou elucidar o modo de pensar, de interagir no
ensino de ciéncias, em sala de aula, do professor e do aluno com 0s jogos
digitais selecionados, Angry birds (Passaros Irritados), Cut The Rope (Corte a
Corda), Bad Piggies (Porcos Maus), Snail Bob 2 (Caracol Bob 2), ressaltando
em cada um deles as atividades de conhecimento da fisica, contribuindo para
criacdo de estratégias de ensino e aprendizagem dos conceitos de espaco e
tempo no ensino das ciéncias da natureza nas seéries iniciais do ensino

fundamental.

1.1QUESTOES NORTEADORAS

O professor estd preparado para inserir as TIC’s no processo ensino-

aprendizagem? Utiliza em sala de aula? Como?

e Quais as contribuicbes dos jogos digitais Angry birds (Passaros
Irritados), Cut the Rope (Corte a Corda), Bad Piggies (Porcos Maus),
Snail Bob 2 (Caracol Bob 2), na construcdo de relacbes mentais que
possibilitem a organizacdo do conhecimento intuindo os conceitos
basicos da Fisica que serdo mais tarde estudados?

e O uso destes jogos digitais favorecem a identificacdo dos conceitos ou
0s saltos cognitivos dos alunos? Sera que podem potencializar em sala
de aula a interacédo, a confrontacao de ideias, a reflexdo e a discussao
por parte dos alunos?

¢ Quais instrumentos devem ser empregados para avaliar a aprendizagem

operacionalizada através dos jogos digitais?

7 Formacdo integral do sujeito — proposta dos Parametros Curriculares Nacionais norteando os
educadores em sua tarefa educativa para a formagdo de cidaddos conscientes de seu papel na
sociedade.



1.2. OBJETIVO

1.2.1. Objetivo Geral

Analisar as caracteristicas e funcbes dos jogos digitais como recursos

estratégicos de mediacdo didatica no ensino aprendizagem das Ciéncias da

Natureza dos primeiros anos do ensino fundamental com énfase em Fisica.

1.2.2. Objetivos Especificos

Identificar jogos digitais que potencialmente podem ser usados como
recursos estratégicos de mediacao didatica no ensino aprendizagem das
Ciéncias da Natureza com énfase em fisica.

Realizar testes com alunos de graduacdo em pedagogia usando jogos
digitais que tem potencial didatico para aprendizagem de conceitos de
tempo e espaco no ensino de ciéncias da natureza para 0s primeiros
anos do ensino fundamental.

Usar a taxionomia dos objetivos educacionais durante o processo de
interacdo didatica com os jogos, aplicando os critérios conhecimento,
compreensao e aplicacdo, apontando as facilidades e dificuldades na
sua utilizacao.

Elaborar uma lista de verificacdo com critérios pedagogicos para
avaliacdo de jogos digitais, visando aprendizagem de conceitos de
tempo e espacgo no ensino das Ciéncias da Natureza, especificamente,
dos componentes curriculares dos primeiros anos do ensino

fundamental.

1.3 HIPOTESE DE TRABALHO

A utilizacdo de jogos digitais no ensino de conceitos de tempo e espaco,

como componentes curriculares das Ciéncias da Natureza, potencializa

estrategicamente o trabalho do professor no processo de ensino-aprendizagem

de conceitos basicos de Fisica nos primeiros anos do ensino fundamental.

Os métodos e estratégias de ensino-aprendizagem usando 0s jogos

digitais dinamizam o ambiente escolar.



CAPITULO II

ESPACOS DE NAVEGACOES POSSIVEIS: O TERRITORIO
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2. EM MEIO AO DILUVIO, REUNINDO CONEXOES, CONTROVERSIAS,
DISPONDO ASSOCIACOES.

Este trabalho introduziu uma reflexdo sobre o Ensino das Ciéncias da
Natureza nas séries iniciais (1° ao 5° anos) do Ensino Fundamental com a
mediacao do professor através dos jogos digitais.

A evolucdo das TIC's e os debates de sua possivel utilizacdo no
processo de ensino e aprendizagem tratam de uma intervencdo que tem
suscitado reflexdes a respeito das consequentes mudancas sobre 0s sujeitos
na reorganizacdo de sua sociedade e capacidade sociocognitivas, pois
envolvem a (re) invencao de si e do mundo.

Os professores estdo no centro desta investigagdo sobre como a
tecnologia pode ser utilizada a favor do trabalho didatico por ele desenvolvido,
particularmente, no ensino de nocdes basicas de Fisica, incluidas no programa
de Ciéncias da Natureza sugerido pelos Parametros Curriculares Nacionais
“saber utilizar diferentes fontes de informacédo e recursos tecnoldgicos para
adquirir e construir conhecimentos(1997, p.7).

Sao os professores que dao o tom dos processos pelo qual o estudo das
Ciéncias da Natureza tenha representatividade na apreensao de sua linguagem
especifica, adquirindo significado e favorecendo a ampliacdo da ideia de
ciéncia, de cultura, de tecnologia.

Quanto aos alunos, nos espacos de aprendizagem, seja na escola ou
fora dela, a tecnologia se apresenta na utilizacao dos livros didaticos, revistas,
TV, musica, computadores, brinquedos, etc. Logo, esta diretamente envolvida
em suas rotinas sociais, na forma como pensam, como compartilham
conhecimentos e ideias, como estabelecem relacionamentos, usufruem de
lazer e, outros devires.

Na escola, o livro didatico tem sido uma ferramenta disponivel e cémoda
no preparo e conducao das aulas, sem falar que o governo disponibiliza esses
livros para todos os alunos matriculados em escolas das redes publicas
Municipais e Estaduais de ensino através de programas governamentais, como

os da universalizacdo do acesso a livros (PNLD, PNLEM, PNBE) &.

8 PNLD - Programa Nacional do Livro Didatico distribui dicionarios e manuais didaticos das disciplinas do
Ensino Fundamental | e Il a todos os alunos e escolas; PNLEM - Programa Nacional do Livro de Ensino
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Como consequéncia: uma postura tradicional, linearizada por parte do
professor que ndo consegue atentar para o rico processo de aprendizagem
possivel nos debates, nas situagdes-problemas que emergem do uso de meios
tecnolégicos de informacdo e comunicacdo que vém em ondas, na atual
sociedade.

N&o apenas isso, uma ruptura dessa postura tradicional se justifica na
desordem entrépica do diltvio de informagfes que se reconfigura para o sujeito
navegante. Um exemplo quase familiar, se ndo fosse também o seu carater
conceitual fisico, seria a forma como foi formulada a Segunda Lei da
Termodinamica®, sem férmulas, mas sim em impossibilidades. Um meio
encontrado de expressar a desordem entropica é em funcdo das interacdes
com sua vizinhanca que jamais diminui, apenas cresce. Consequentemente,
para o navegante, ndo adianta pensar na seguranca das ilhas (o livro didatico,
por exemplo), o dildvio vai inundar tudo. Apenas as construcdes, as relagoes,
as organizac¢fes do real na interacao virtualizada entre as arcas é que suscitara

as possibilidades.

2.1 SALA DE AULA E O JOGO DIGITAL

E essencial que se compreenda o movimento da crianga como
linguagem, e também que é necessario que a crianga seja livre para
agir em um ambiente, intencionalmente organizado pelo adulto, mas
que lhe propicie a oportunidade de transformar, adaptar, criar,
interagir e integrar-se (RABINOVICH, 2007).

A opcao pelos jogos digitais abrigados em video games, celulares,
computadores, tablets, mostrou ser uma agradavel alternativa no processo de
ensino-aprendizagem por possuirem caracteristicas que envolvem e motivam
os alunos, traz o ludico para a sala de aula resultando em uma estratégia
diferenciada.

Segundo Piaget (1990), o jogo da imaginacdo constitui, com efeito, uma

hY

transposicdo simbolica que sujeita as coisas a vontade do individuo, sem

Médio, correlato do PNLD para o nivel médio; e PNBE — Programa Nacional da Biblioteca Escolar, que
distribui as bibliotecas das escolas livros paradidaticos, divulgacao cientifica e obras literarias.

9 Segunda Lei da Termodinamica — E impossivel construir um dispositivo que, operando em processo
ciclico, possa transferir calor de um corpo frio para um corpo quente sem que nenhum trabalho seja
fornecido ao sistema. E nenhum processo ciclico pode converter completamente calor em trabalho.
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regras nem limitac6es. Logo, € assimilacdol® quase pura, quer dizer,
pensamento orientado pela preocupacao dominante da satisfacao individual.

Piaget coloca o aluno na posi¢do essencialmente ativa, ou seja, a sua
prépria atividade que o leva a aprender, a assimilar. A escolha do jogo digital
se fundamenta nessa sua caracteristica desafiadora e ativa que promove a
interac&o e a autonomia.

O professor construtivista tem como meta ajudar o aluno a descobrir, a
produzir um efeito, mesmo que nao entenda o0s conceitos envolvidos, mais
tarde serdo capazes de saber o porqué. Uma relacdo cooperativa entre
professor e alunos constr6i um ambiente favoravel, seguro para o
desenvolvimento de uma sinergia amplificadora de potenciais sensitivos e

cognitivos.

2.2 ATIVIDADE CURRICULAR DE CIENCIAS E A SALA DE AULA.

A Proposta Curricular se destina a nortear o trabalho do professor
através do curriculo e do planejamento, estes se desdobram em objetivos,
contetdos, metodologia e avaliagdo. Focando especificamente sobre as
ciéncias naturais, 0s conceitos e concepgdes definem os elementos de acordo

com o trabalho que se pretende realizar no contexto da sala de aula.

A formacao de um cidadéo critico exige sua inser¢do numa sociedade
em que o conhecimento cientifico e tecnoldgico é cada vez mais
valorizado. Neste contexto, o papel das Ciéncias Naturais é o de
colaborar para a compreensdo do mundo e suas transformacdes,
situando o0 homem como individuo participativo e parte integrante do
Universo. Os conceitos e procedimentos desta area contribuem para
a ampliacéo das explicacdes sobre os fenémenos da natureza, para o
entendimento e o questionamento dos diferentes modos de nela
intervir e, ainda, para a compreensdo das mais variadas formas de
utilizar os recursos naturais (PCN, v.4. 1997. p. 15).

O entendimento durante a pesquisa foi que a maioria das atividades
curriculares de ciéncias desenvolvidas em salas de aula do EF envolve
trabalhos manuais. No entanto, acabam por deixar passar grandes

oportunidades de desenvolver o raciocinio proprio, ou seja, a crianca € levada

10 Segundo Piaget, o processo de assimilacdo é a incorporacgédo dos dados do meio a estrutura do sujeito
com o objetivo de dar-lhes significado.
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a fazer exatamente o que € proposto pelo professor, deixando de lado toda
capacidade criativa inerente ao seu comportamento desbravador o que
permitiria experimentar suas proprias ideias sobre fenébmenos fisicos presentes
na atividade, por exemplo, na constru¢cdo de um modelo planetario, excelente
oportunidade de tratar as questfes intuitivas relacionadas aos conceitos de
espaco e do tempo, normalmente se prioriza a apresentacdo de um modelo
confeccionado pelos alunos, sua pintura, a ordenacao dos planetas, deixando
de lado temas como gravidade, movimentos dos planetas no espaco e a
relacdo com temporalidade na forma que conhecemos, dia e noite, ano,
distancias interplanetérias e outros.

E importante observar que este contetdo curricular, modelo planetario,
se aplica a basicamente todas as séries iniciais do EF, isso quer dizer que
abrange diferentes niveis de desenvolvimento o que possibilita um
aprofundamento e a construcdo constante do conhecimento pratico e intuitivo

sobre espaco e tempo. A este processo Piaget denominou de “a forma indireta

como a crianga aprende.

2.3 JOGOS ESCOLHIDOS PARA TRATAR DAS IDEIAS FISICAS SOBRE O
TEMPO E O ESPACO.

[...] Dessa maneira, 0s conhecimentos sobre espacgo, tempo,
comunicacdo, expressdo, a natureza e as pessoas devem estar
articulados com os cuidados e a educacdo para a saude, a
sexualidade, a vida familiar e social, o meio ambiente, a cultura, as
linguagens, o trabalho, o lazer, a ciéncia e a tecnologia (Diretriz
Curricular Ensino Fundamental | — 1° ao 5° ano, p. 8).

De todas as possibilidades com os jogos digitais, o mais interessante é a
potencializacdo do aprendizado e a aquisicdo de saberes, imagina-se entéo,
que quanto mais forem usados, se desenvolvem mais se aperfeicoam.

Os alunos ao jogarem fazem experimentacdes virtuais com objetos e
fendbmenos de seu cotidiano e/ou da “vida real’ relacionados a diversos
conceitos fisicos. E um exercicio que quebra o preconceito em relacdo aos
jogos no ambiente educacional, resgata a cooperacdo com o desenvolvimento

do olhar, do ouvir, do falar, libera a criatividade e constroem a autonomia
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abrindo espaco ao debate dos conceitos encontrados, estes sao planos
imanentes!! que ajudam a definir os niveis de aprendizagem adquiridos.

Na construcdo do ultimo Atelié, foi feita uma lista com os jogos mais
conhecidos para criancas de 1° ao 5° ano, ouvimos professores, mées e 0s

préprios alunos:

JOGOS CONCEITOS POSSIVEIS

Angry Birds Légica, reflexo, nogao de tempo e espago, massa, peso,
velocidade, tipos de materiais, langamento obliquo.

Cut The Rope Nocdo de tempo e espaco, reflexo, légica, estratégia,
Gravidade, percepcao.

Bad Piggies Construcdo de veiculos, nogcdo de equilibrio e espaco,
propulsdo, velocidade, massa, diregao.

Caracol Bob 2 Reflexo, ldgica, ferramentas, velocidade, imaginacao,
temperatura.
Candy Crush Nogao de cores e quantidade, l6gica matematica.
God of War Reflexo, mitologia grega, nocao de tempo e espaco.
The Sims Administracdao financeira, construcdo de imdveis,

administracdo familiar, simulacdo de vida, imaginacao,
estratégia, responsabilidades, no¢do de tempo e
espaco, relagdes interpessoais.

Sim City Administracdo de cidade, ldgica, nocdo de tempo e
espaco, matematica financeira.

Guitar Hero Nogdo de cores, reflexo, parte musical (artes)

Room Escape Légica, estratégia, imaginagao.

Tabela 1: Sugestbes para escolha do jogo digital

A partir de véarias consideracfes e j4 decididos pela abordagem com
jogos digitais, foram escolhidos estes quatro: Angry birds (Passaros Irritados),
Cut the Rope (Corte a Corda), Bad Piggies (Porcos Maus), Snail Bob 2
(Caracol Bob 2), facilmente encontrados no ciberespaco, de muita aceitacao e

interesse por parte dos alunos e os testamos como mediadores didaticos para

11 plano de Imanéncia - E entendido como: virtualidades, acontecimentos, singularidades.
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0 ensino-aprendizagem de elementos curriculares potencialmente encontrados
nas fases dos jogos compostas por atividades onde encontramos ideias de
conhecimento fisico, dentre eles, espaco e tempo.

Certamente se espera que o aluno adquira ideias de conhecimento fisico
utilizando os jogos digitais que potencialmente podem ser usados como
recursos estratégicos de mediacdo didatica no ensino-aprendizagem das
Ciéncias da Natureza, mais especificamente, nos componentes curriculares

dos primeiros anos do Ensino Fundamental.

2.4 CONHECENDO OS TERRITORIOS DE PESQUISA

Esta investigacdo foi desenvolvida em duas etapas, utilizando dois
territérios diferentes: nos trabalhos desenvolvidos com graduandos em
pedagogia da UFAM e no Curso de Formacdo Continuada oferecido,
atualmente, no cendrio nacional e que se refere a proposta governamental para
o primeiro ciclo do Ensino Fundamental, de Portaria n. 867, datado em 04 de
julho de 2012, que institui o Pacto Nacional pela Alfabetizacéo na ldade Certa —
PNAIC.

As acles realizadas no decorrer do projeto e também suas Diretrizes
Gerais'? descrevem um projeto com o compromisso formal assumido pelos
governos federal, do Distrito Federal, dos estados e municipios de assegurar
que todas as criancas estejam alfabetizadas até os oito anos de idade, isto &,
ao final do 3° ano do ensino fundamental, compromisso previsto no Decreto
6.094/2007, especificamente no tocante ao inciso Il do art. 2° - “alfabetizar as
criancas até, no maximo, os oito anos de idade, aferindo os resultados por
exame periodico especifico”.

Essa foi uma proposta reafirmada e ampliada para abranger a
alfabetizacdo em Lingua Portuguesa e em Matemética, a realizacdo de
avaliagcbes anuais universais pelo INEP'3, por meio do IDEB!, para os

concluintes do 3° ano do Ensino Fundamental e o apoio gerencial, no caso dos

12 Link para a Portaria: http://pacto.mec.gov.br/images/pdf/port_867_040712.pdf. Veja mais documentos
sobre o Pacto: http://pacto.mec.gov.br/documentos-importantes.

13 INEP - Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira.
14 IDEB - Indice de Desenvolvimento da Educac&o Basica.
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estados, aos municipios que tenham aderido ao Programa Nacional
Alfabetizacao na ldade Certa - PNAIC, para sua efetiva implementacgao.

O programa tem se desenvolvido por meio de a¢Bes que estimulam a
pratica reflexiva do professor sobre o tempo e o espaco escolares. Cinco
principios centrais orientam o programa: curriculo inclusivo, que defende os
direitos de aprendizagem de todas as criancas, fortalecendo as identidades
sociais e individuais; integracdo entre os componentes curriculares; foco na
organizacdo do trabalho pedagdgico; selecdo e discussdo de teméticas
fundantes em cada &rea de conhecimento; e énfase na alfabetizacdo e no
letramento das criancas 1°.

Nesses territérios diferenciados pela caracteristica do capital humano,
no curso de Pedagogia (onde cumpri o estagio docéncia), os alunos-mestres e
no PNAIC (desenvolvendo um Atelié), os professores ja licenciados, encontrou-
se as mesmas resisténcias as ideias de conhecimento fisico ao longo do
processo investigativo, varios temas foram abordados em experimentos,
leituras e brincadeiras (Anexos), até chegarmos aos jogos digitais.

Nesses dois momentos, respectivamente, alunos-mestres e professores
concordaram que para o Ensino Fundamental, o ideal seria escolher os jogos
digitais com temas e atividades que contemplassem contetdos planejados para
a aula, que fizessem o aluno reconhecer e experimentar, nas fases dos jogos
suas ideias, até mesmo porque s6 avancara de fase se completar a anterior
com aproveitamento (pontos acumulados), e assim descobrir se suas ideias
estdo corretas ou ndo em relacdo aos conceitos potencialmente implicitos as

atividades oferecidas pelos jogos.

2.5 A DANCA DAS ARCAS EM MAR ABERTO

A implantacdo de tal sistema de aprendizagem, tanto potencializa
como amplia as trocas intersubjetivas, os processos de construgédo do
conhecimento baseadas na perspectiva de participacao(THOME,
2006).

Nossas reflexbes acerca da mediacdo didatica tecnolégica para o

processo de aprendizagem das Ciéncias Naturais percorreu varios platés. A

15 Mirna Araujo, coordenadora geral de formacao de professores da Secretaria de Educacgéo
Bésica (SEB) do MEC.
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proposta aceita foi utilizar jogos digitais disponiveis no ciberespaco, a fim de
contribuir com meios para operacionalizar essa nova postura de forma
contextualizada, critica, participativa e reflexiva, utilizando a teoria da
aprendizagem construtivista de Jean Piaget como base epistemologica para
organizacao do ensino.

E para os estudos contemporaneos sobre as novas tecnologias
aplicadas a educacéo foi abordado o filésofo Pierre Lévy (1990), “envolvido
ativamente em diversos projetos de multimidia interativa”. E que defende: “as
tecnologias de informacéo tém dimenséo universal, se desenvolve como parte
de um processo organico, cuja substancia € social, 0 meio € técnico e o sentido
€ 0 progresso civilizatério”.

Lévy explora as premissas de uma escola construtivista e sua
possibilidade de estrutura digital interativa que provoca um pensamento néo
linear e mais evoluido, modelando o fenbmeno positivamente no sentido da
formacao de uma inteligéncia coletiva.

Como método para atender as multiplas associacdes que se apresentam
nesse estudo em constante e descentralizado rearranjo, optou-se por Bruno
Latour, que responde as ondula¢cBes dos diferentes territérios no que se refere
a producdo de dados com seu método cartograficol® que ndo aponta um
caminho, mas desvela atitudes, onde os caminhos expfem o diagrama de
forcas que se aproxima da vida em movimento.

Segundo Latour (2012), o mapa cartografa com rigor os movimentos,
expOe as pistas a serem seguidas, aprofundando deste modo a investigacao.
Estes sdo os planos de imanéncial’, acompanhando os processos de producéo
dos nés nas conexdes rizomaticas 8 deste trabalho.

A estratégia para elaborar uma lista de verificacdo com critérios
pedagogicos para avaliacdo de jogos digitais, visando aprendizagem de
conceitos de tempo e espago no ensino das Ciéncias da Natureza, esta

apoiada nos trés primeiros niveis da taxonomia de Bloom que trata de obter a

16 Método Cartografico - diferentemente do mapa: representacédo decalcada, estatica — € um desenho que
acompanha e se faz ao mesmo tempo em que os movimentos de transformacdo da paisagem, do
desmanchamento de certos mundos — sua perda de sentido — e a formacgao de outros (ROLNICK, 2006,
p.23).

17 Plano de Imanéncia - E entendido como: virtualidades, acontecimentos, singularidades.

18 Regido de intensidade continua, mdltiplas determinagdes, fluidez, de reproducdo e produgées, sem
direcdes estabelecidas ou centro.
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percepcdo do aluno em relacdo a sua capacidade de lembrar, entender e
aplicar os assuntos abordados nas fases dos jogos, associado ao modelo
ARCS? de aprendizagem com tecnologias e componentes de User Experience
em jogos para avaliacdo da experiéncia de interagdo com o jogo.

Os percursos assumidos para o Ensino das Ciéncias da Natureza na
interatividade dos jogos trazem novas possibilidades, em mais um espago de
colaboracéo baseado na participacéo ativa do professor e dos alunos, os temas
abordados se “constroem” nas fases do jogo, € no desenvolvimento de

diversas expressdes se favorece a emergéncia da autonomia.

2.6 POR QUE CRIANCAS DO 1° AO 5° ANOS?

Para uma renovagdo no ensino de ciéncias precisamos ndo sé de
uma renovagao epistemoldgica dos professores, mas que essa venha
acompanhada por uma renovagdo didatico-metodolégica de suas
aulas (CACHAPUZ, 2005, p.10).

As inUmeras pesquisas e processos de reflexdo sobre o atual ensino de
fisica estdo sempre voltados para o ensino médio e superior, normalmente
expbe uma necessidade premente de mudanca em seus métodos
principalmente em funcéo dos seus indices de aproveitamento.

Motivada por essa reflexdo, este trabalho aponta um deslocamento do
pressuposto desse componente curricular — Fisica, para dentro das Ciéncias da
Natureza presente desde as séries iniciais. Entretanto, as atividades de
conhecimento fisico que tratam do espaco e tempo do sujeito podem ser
relatadas desde o periodo sensério-motor (inteligéncia se apoia nhas
percepcbes e movimentos), estas questdes estdo fundamentadas em Piaget
(1974), nos PCNs (1997) e no RCNEI? (1998), estes dois Ultimos atendendo
as determinagOes da Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (Lei
9.394/96)%* .

19 Criado por John Keller, da Universidade da Florida - EUA. Acesso 13/08/2016:
https://jarbas.wordpress.com/2012/02/26/motivacao-e-aprendizagem/

20 Referencial Curricular Nacional para a Educac&o Infantil, 1998.

21 Lei 9.394/96 — estabelece que a educacéo infantil é a primeira etapa da educacéo basica.
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Os conceitos de tempo e espaco dialogam com diversas areas e sao
trabalhados desde a Educacéo Infantil e ndo somente a partir do Ensino Médio,
segundo o RCNEI:

Os contetdos abrangem, para além de fatos, conceitos e principios,
mais também o0s conhecimentos relacionados a procedimentos,
atitudes, valores e normas como objetos de aprendizagem. A
explicitacdo de conteldos de naturezas diversas aponta para a
necessidade de se trabalhar de forma intencional e integrada com
contelidos que, na maioria das vezes, ndo sao tratados de forma
explicita e consciente (1998, p.49).

Os objetivos gerais de ciéncias naturais para o Ensino Fundamental
auxiliam na selecdo de conteudos e meios didaticos, explicitam intencdes
educativas e estabelecem capacidades que as criancas poderdo desenvolver
como consequéncias de acgles intencionais do professor, por exemplo, saber
utilizar conceitos cientificos béasicos, associados a energia, matéria,
transformacao, espaco, tempo, sistema, equilibrio e vida (PCN, 1997, p.31).

Neste caso, surge novo deslocamento em questdo: o tipo de ensino que
se pode - e que se deve fazer - considerando as diferentes aprendizagens que
se da por meio de sucessivas reorganizacdes do conhecimento, este processo
€ protagonizado pelas crian¢cas quando podem vivenciar experiéncias que Ihes
fornecam conteudos apresentados de forma nao simplificada e associados a
praticas sociais reais. E importante marcar que ndo ha aprendizagem sem
conteudos (RCNEI, 1998, p.48).

Tal distincéo ja foi evocada diversas vezes por inUmeras vozes quando
pronunciam a sentenca de que é impossivel ensinar Fisica para criancas. Mas
€ importante lembrar que o estudo da Fisica ndo se inicia apenas para o
periodo das operacdes formais.

Através dos estudos de Piaget na obra A Formagédo do Simbolo na
Crianga (1978) o autor fundamenta a hipotese de que 0s conceitos se
constituem a partir dos esquemas sensoério-motores, constituidos nos dezoito
primeiros meses de vida da crianca, a representagdo desses esquemas seriam
as palavras e esquemas verbais. E na Epistemologia Genética (2012), pode-se
dizer que os individuos estdo em constante processo de construcdo de sua

estrutura mental, onde 0s esquemas que organizam as estruturas advém de
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uma reestruturacdo das formas anteriores, ou seja, faz parte da vida, €

ontolégico:

Assim, deve-se ter claro que alguns conteldos conceituais sao
possiveis de serem apropriados pelas criancas durante o periodo da
educacéo infantil. Outros ndo, e estes necessitardo de mais tempo
para que possam ser construidos. Isso significa dizer que muitos
contelidos serdo trabalhados com o objetivo apenas de promover
aproximagdes a um determinado conhecimento, de colaborar para
elaboracdo de hipoteses e para a manifestagdo de formas originais
de expressao (1998, p. 48).

O objetivo desde trabalho em empregar jogos digitais como mediador
didatico para ensinar os conteudos das Ciéncias Naturais para criangas do 1°
ao 5° anos do ensino Fundamental é uma inovacdo ousada, porém
responsavel.

A decisdo em investir neste nivel esta pautada na teoria construtivista de
Piaget, segundo ele, o jogo é um estimulo ao crescimento (1990, p.196),
portanto, pertinente ao trabalho de, nos primeiros anos do EF, provocar um
encontro com o desconhecido, deixar as criancas ganharem confianca,
autonomia, desejarem e se atreverem a investigar o mundo, convidando-as a
explorar novas ideias, utilizando ferramentas com as quais poderao interagir
constantemente com o meio a partir de uma realidade cientifica e tecnoldgica.

Esse percurso, evidentemente modificaria o olhar dos alunos de outros
niveis que ndo tiveram contato orientado com as ideias de conhecimento fisico
que, sem duvida, subsidiam os conceitos apresentados formalmente,
organizando melhor os esquemas presentes em seu intelecto.

Frente as multiplas possibilidades de trabalhar com as Ciéncias da
Natureza no EF através de jogos, buscamos jogos digitais disponiveis no
ciberespaco, em funcéo das caréncias nesse ensino (Ciéncias) e em face das
demandas atuais que, junto ao curriculo comum, se faz necessario 0 processo
de alfabetizacdo cientifica e tecnoldgica, apontada na literatura atual como
condicdo fundamental para que os individuos participem de forma critica e
consciente na sociedade contemporanea.

Diante do exposto, ressalta-se que o ensino da Ciéncia/Fisica deve
comecar na primeira infancia. A principio, ele favorecera o desenvolvimento
intelectual e de areas tdo importantes quanto as Ciéncias, tal como a

Linguagem e a Matemaética. E finalmente, facilitara e incentivara a curiosidade
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natural da crianga, direcionando-a a um verdadeiro interesse cientifico, ao
estimula-las a explorar seu entorno, a praticar o exercicio de descobrir e a
respeitar o0 meio ambiente, como um aspecto relevante nessa etapa da
formacéo. E cada vez mais importante saber pensar 22,

A proposta foi integrar a ciéncia desenvolvida nas séries iniciais as
ideias de conhecimento cientifico, sem se eximir de abordar o conhecimento de
fisica, com base em situacdes cotidianas representadas nas fases dos jogos
digitais previamente selecionados de maneira a buscar e discutir conceitos
indispensaveis para o letramento cientifico dos estudantes, independentemente
da opcéo profissional que assumirdo no decorrer de seus estudos, pois abarca
uma area mais ampla do que apenas um componente curricular.

O ensino de Ciéncias/Fisica nas séries iniciais ndo busca evidenciar ou
mesmo ensinar conceitos cientificos formais. Nesta fase, o importante € a
construcdo de uma “personalidade” cientifica, que se langa na busca do
desconhecido, que néo hesita em perguntar e quando ndo encontra a resposta
nao desiste de sua questao.

A Psicologia tem diversos trabalhos publicados onde demonstra que na
etapa inicial, que compreende a Educacao Infantil e séries iniciais do EF, é a
fase crucial para alcancar esta postura, pois esta conquista se torna cada vez
mais dificil com o passar do tempo. Essa foi a principal razdo da escolha desse
territorio, criancas do 1° ao 5° anos, para investir no ensino de Ciéncias/Fisica.
Bem como, usar o jogo digital como ferramenta para o desenvolvimento da
capacidade de pensar, solucionar problemas, ndo apenas nas Ciéncias

Naturais, mas em todas as areas.

22 Selma Simonstein Fuentes.
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0S NOMADES QUE NAVEGAM NAS AGUAS
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3. OS ESTRANGEIROS? QUE FUNDAMENTAM A TEORIA

A necessidade de subsidios para gerar aprofundamentos da reflexao
que levam em consideracdo a compreensdo do uso dos meios tecnoldgicos
comunicativos para o processo de ensino-aprendizagem escolar no ensino das
ciéncias da natureza impde-se dispor de uma teoria guia que se aproxime da
pratica escolar e de seus fundamentos teoricos, o que significa estabelecer
uma “atmosfera” cooperativa, criando novas relagdes com 0s estrangeiros
convidados ao nosso plano de pesquisa.

As teorias se erguem estabelecendo entre si uma relacdo de
exterioridade capaz de ser rastreavel nas representacdes vigentes, como
mapas, caminhos por onde se movem o0s atores e assim as paisagens
socioculturais, perpassadas pelas TIC’s, se constroem e reconstroem.

Ao se buscar uma aprendizagem efetiva no ensino das ciéncias da
natureza, é impossivel deixar de olhar as paisagens contemporaneas das
teorias de cunho construtivistas, os aportes de teoricos educacionais e
tecnoculturais expressos nas obras de Jean Piaget e Pierre Lévy sobre o
processo evolutivo da educacéo, e segundo essa perspectiva, fundamentar a
andlise usando a Taxonomia de Objetivos Educacionais (TOE), no dominio
cognitivo de Benjamin Bloom (1972) que sugere a necessidade do estudante
dominar os objetivos de uma categoria para atingir o patamar seguinte, numa
evolucdo constante de saberes.

Neste trabalho, a intrigante mistura entre educagéo e o uso de TIC’s
funciona como multiplas associacdes, descentralizadas (estdo por todo lado) e
em constante rearranjo. Produzem dados que se busca cartografar. os
percursos, as atitudes, as associacdes, o movimento, aprofundando desse
modo, a investigacao, acompanhando os processos de producdo dos nés deste

rizoma.

23 Estrangeiros - nome dado por B. Latour aos entes, autores, que surgem no rizoma e se tornam fios
agindo na rede na construcdo de seus nds, podendo ser cartografados pelas marcas deixadas pelos
encontros constituidos.
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3.1 JEAN PIAGET

Jean Piaget, sueco, psicélogo infantil, dedicou-se ao estudo da
capacidade do conhecimento humano e pelo seu desenvolvimento. E como, na
sua visdo, a crianca € o ser que mais notoriamente constroi conhecimento,
suas pesquisas e observacdes se voltaram para a construcédo e aquisicao de
conhecimento pelos homens na idade infantil e na adolescéncia.

Dentre as teorias do conhecimento ja elaboradas, € possivel que a
Epistemologia Genética seja a mais completa delas. Ela é completa ndo s6
porque abrange a aquisicdo de conhecimentos pelo homem desde o
nascimento até a idade adulta, mas também porque ela procura responder
guais sao o0s processos desta aquisicao.

Segundo Piaget (1976), a inteligéncia é resultado do equilibrio da

[1

estrutura cognitiva do sujeito cognoscente, entendendo estrutura como “‘um
conjunto de elementos relacionados entre si de tal forma que ndo se podem
definir ou caracterizar os elementos independentemente destas relagoes”.

A estrutura cognitiva € uma estrutura organica ndo programada com
uma caracteristica dindmica em constantes transformacdes e responsavel pelo
ato de conhecer, onde conhecer significa “inserir o objeto de conhecimento em
um sistema de relagbes, partindo de uma agédo executada sobre esse objeto”.

Sendo assim, Piaget defende que todo conhecimento esta ligado a uma
acdo, ou melhor, a coordenacao geral das a¢ées porque conhecer ndo significa
copiar o real e sim, agir sobre ele e transforma-lo conforme um mecanismo
usado para dar sentido as suas experiéncias organizando-as em esquemas,
onde a inteligéncia ndo se dissocia do conhecimento.

Esse ponto tem relacdo com as questdes apresentadas neste trabalho,
pois 0s jogos digitais apresentam atividades que compactuam com essas
caracteristicas baseadas em um processo ativo, interacional, colaborativo,
sugerido na teoria construtivista de Piaget em como a crianga constroi
conhecimento.

Piaget dedicou atencdo especial ao jogo, em sua obra A Formacéo do
Simbolo na Crianca: Imitacdo, Jogo e Sonho: imagem e representacdo (1990),
analisa as sucessivas condutas que caracterizam a génese da imitagao: agora,

importa dedicarmo-nos a idéntico trabalho no que diz respeito ao jogo ( p. 117).
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As condutas caracteristicas no jogo, em suas palavras: Em primeiro
lugar, a aplicacdo de esquemas conhecidos as novas situacdes [...] e em
segundo lugar, a mobilidade dos esquemas [...] e sem qualquer esforco de
adaptacao! (1990, p.122).

Segundo Piaget, a inteligéncia ndo € inata, ela deve ser construida ao
longo do desenvolvimento do individuo a propor¢do que ocorrerem as
solicitacées do meio?*. A crianca aprende com os desafios que tenta vencer,
com os problemas que se esforca em resolver, vivenciando um verdadeiro
exercicio de intelecto e de emocdes, esforco, curiosidade, vitéria, frustracdo e
outros, nas fases dos jogos.

Por sua vez, o processo de interacdo pelo qual a crianga realiza seus
achados também a torna mais apta a buscar mais e fazer outras descobertas.
O tempo e energia investidos nos jogos denota a satisfacdo emocional e
intelectual. Os professores que participaram do Atelié reagiram de forma
semelhante. As ideias e conceitos “desvendados” foram utilizados em novas
etapas, mostrando claramente o conhecimento adquirido e organizado, esse
reconhecimento remonta ideias estudadas, conhecidas como as invariantes -
Adaptacdo e Organizacdo. Suas funcdes e o seu modo de funcionamento
interdependente sdo dois dos principais pressupostos piagetianos que explicam
a evolucgdo ontogenética®®.

A capacidade de transformacdo que permite as estruturas maiores
incorporar estruturas menores, criando um sistema mais amplo, demonstra um
constante movimento ascendente, das trocas mecanicas - o concreto, as trocas
simbdlicas - os sistemas abertos, este movimento supera, mas também
preserva, ou seja, ha conservacdo do anterior. E processual e por isso
precisamos da cartografia de Bruno Latour para seguir essas pistas.

Para Piaget, [...] ndo ha anexacdo e sim confederacdo e as leis de
subestrutura ndo sdo alteradas e sim conservadas, de tal maneira que a
mudanca interposta é um enriquecimento. Esse enriguecimento, resultado de
uma transformagdo com conservacdo, € possivel gracas a capacidade de

regulacdo inerente a propria estrutura. Sao as reequilibracbes que,

24 O termo meio na obra de Piaget significa o universo exterior ao sujeito, tanto no ambito fisico como no
ambito social.

25 Ontogenética- Origem e desenvolvimento de um organismo desde o embrido.
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notadamente, nos processos cognitivos [...] apresentam um carater formador e
constituem o mecanismo, mesmo das novas constru¢des, cuja sucessao
interrompida marca o devir dos comportamentos e dos conhecimentos
humanos (1976).

A questdo sobre o uso das tecnologias como mediador didatico para
aprendizagem precisa de orientagcdo, pois se trata de uma escolha com
intencionalidade. O jogo escolhido precisa ndo apenas despertar o interesse,
mas ter em sua narrativa as ideias de conhecimento fisico que precisam ser
exploradas. Por exemplo, ao jogar a mesma fase diversas vezes sem éxito, o
professor deve interferir para que o interesse ndo se extinga: vocé consegue
descobrir como cortar a corda para alcancar as estrelas antes de alimentar o
monstrinho2%? E, ao descobrir a resposta: o que vocé precisou mudar para que
conseguisse a estrela? Com os professores e alunos-mestres deu certo, logo
as ideias sobre a percepc¢éo do tempo, espaco, velocidade, oscilagbes maiores
e menores dependendo do passar do tempo, foram pensadas e trazidas ao
grupo.

O conhecimento que delineia o pensamento € imprescindivel. So6
pensamos com ideias que jA conhecemos. Dessa forma compreendemos as
experiéncias. Se ndo fazem parte de nosso repertorio, como usa-las? lIsaac
Newton (1642-1727) descobriu que os corpos celestes giram em 6rbita eliptica
em torno uns dos outros ao resolver um sistema de equacdes diferenciais.

A conquista desse equilibrio € progressiva e lenta. E progressiva porque
cada interacdo ocorrida desencadeia uma assimilacdo a estrutura e uma
acomodacéo da estrutura que modifica o sistema e o torna receptivel a novas
assimilacbes. E lenta porque o organismo sé assimila aquilo que a estrutura
cognitiva existente possibilita até ser capaz de acomodar essa estrutura para
possibilitar novas assimilagdes.

O jogo digital proporciona experimentacdes de maneiras variadas,
ocasionando o desequilibrio da estrutura cognitiva, inevitavel, quando os
esforcos ndo tem o resultado esperado. Esse desequilibrio, também
denominado conflito cognitivo, gera o esforco ou a motivacédo para a estrutura

buscar meios de atingir novamente o equilibrio pelo processo de acomodacéao.

26 Cut the Rope (Corte a Corda) é um jogo no estilo Puzzle (quebra-cabeca) onde o jogador precisa
alimentar um monstrinho chamado “Om Nom” com um doce que esta pendurado por uma corda.
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A passagem do equilibrio para o desequilibrio, e novamente a um
reequilibrio € denominada de processo de equilibragdo. E um processo
dialético que envolve equilibrio - desequilibrio - reequilibrio, e é por esse motivo
que ele preferiu o termo equilibracdo, e ndo equilibrio, justamente para sugerir
a ideia de algo movel e dinamico e inviabilizar a impresséao de algo estavel.

A cada novo processo de equilibracdo as criancas se tornam melhores
em organizar as novas relagbes mentais, ficam mais inteligentes. E o conflito
cognitivo € motor desse processo.

Os professores e o0s alunos-mestres simpatizantes dessa postura
construtivista perceberam que o planejamento para as atividades com jogos
digitais, sua implementacdo e avaliacdo s&o inteiramente dependentes da
relacdo construida entre o professor e a turma, pois variaveis como interesse,
conhecimentos prévios, recursos materiais e intervencdes estdo ligados ao
grau de dominio e foco do professor em oportunizar a construcdo de relacbes
mentais préaticas que precedem e pressupde conceitos cientificos.

Os estudos de Piaget, quanto aos jogos no processo de ensino e
aprendizagem, comutam com as benesses da era digital, como estimulo ao
processo educacional declarado por Levy e proporciona uma nova postura para
0 ensino mediante o convivio j& casual dos nossos alunos com as tecnologias

comunicativas, 0s jogos e as situacdes possiveis.

3.2 PIERRE LEVY

Pierre Levy é um filosofo francés especialista na teoria da Inteligéncia
Coletiva?’ e pioneiro do conceito de Cibercultura?®. Para ele a tecnologia
pressupde uma filosofia pratica e ndo critica, o imperativo é corrigir 0s erros e
nao denuncia-los. Apesar de afirmar ndo ser contra ou a favor da idealizagao
dos velhos tempos, deixa seu recado, “aprender o real que esta nascendo,
torna-lo autoconsciente, acumulavel e guiar seu movimento de forma que

venha a tornar suas potencialidades mais positivas” (1995, p.118).

27 E uma inteligéncia distribuida por toda parte, incessantemente valorizada, coordenada em tempo real,
que resulta em uma mobilizagao efetiva das competéncias.

28 Cibercultura- conjunto de técnicas (materiais e intelectuais) de praticas, atitudes, modos de
pensamento, valores, que se desenvolvem com o ciberespaco (LEVY, 2011, p.29).

28



Lévy vé o uso da informacgédo tecnologica como de dominio publico.
Discute a organizacdo de plataformas de memoria pessoal e coletiva: trata-se
do conceito de Hipertexto?®, definido em obras de sua autoria e apresentado
em palestras e conferéncias os modos como é empregado, as mudancas
sociais advindas com a popularizacdo do computador e outras tecnologias, até
a Inteligéncia Artificial, uma inteligéncia distribuida por toda parte, em tempo
real que atinge mobilizacédo efetiva das competéncias, é a inteligéncia coletiva,
“ela so tem inicio com a cultura e cresce com ela” (LEVY, 2011, p.31).

Pode-se referenciar a escola como espaco privilegiado de construcéo de
conhecimento, de cultura e deveria juntamente com seus professores promover
o aprimoramento do chamado “letramento digital”, ou seja, a insergao de
atividades e questdes mais concretas em relacdo aos recursos digitais
disponiveis para fins de incluséo social.

A grande questdao foi e continua sendo como aproveitar as
caracteristicas do hipertexto disponivel e usa-lo como objeto de ensino. O meio
comunicativo que se buscou analisar foi o hipertextual multimidiatico, o jogo
digital, por ndo possuir centros, cada texto, cada som, cada imagem, cada
movimento que esta interligado possui sua prépria significacao.

O jogador decide o caminho que vai seguir e se porventura errar, a fase
reinicia-se, outras escolhas sédo possiveis e nesta busca pela satisfacdo de
vencer, descobre e desvenda os desafios, soluciona problemas, realiza
diversas conexdes causais e espacgos-temporais, ultrapassam o dominio da
acao, espaco longinquo, efeitos do ar e do vento, etc., e ocasionam sob a
influéncia dos ‘porqués” e das questées de origem que a linguagem permite
multiplicar, uma proliferacdo de representacbfes espaciais e temporais
(PIAGET, 1990, p.313).

Lévy ao expressar sua preocupacado em relacdo ao aprendizado diz
que a mente humana ndo segue um “sentido linear de cognigédo, quando uma
informagédo Ihe é atribuida”. Explica que o som de uma palavra tem a
possibilidade de ativar nossa memoria acessando uma rede infinita de relacdes
ja construidas por conceitos, modelos, sons, cheiros, enfim, um universo

individual que representa nossa existéncia e as relagdes com o mundo, “mas

2% Hipertexto — acesso a textos armazenados em memdrias de diferentes computadores, além de poder
ligar varios textos ou segmentos de textos (lexias) através de links, sdo textos que se constroem
coletivamente na rede, se apresentam em fluxo com diferentes representagdes.
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apenas o0s nés selecionados pelo contexto serdo ativados com forga suficiente
em nossa consciéncia” (1992, p.23).

Os pressupostos hipertextuais de Levy explicam e classificam o contexto
que define o que se procura em nossa memoria, sdo evidenciados no decorrer
de um jogo quando o aluno constroi e ressignifica os objetos de analise nas
fases propostas, metamorfoseando esses objetos mediante o interesse e o
desafio encontrado, Piaget (1990, p.133) correlaciona com a transformacéao da
prépria inteligéncia.

Os nos e conexdes da rede hipertextual sdo heterogéneos, assumem
formas diferentes, como videos, imagens, sons, palavras, modelos, aplicativos,
etc. O jogo digital obedece a esse principio, assume uma narrativa organizada
oportunizando o aprendizado concomitantemente ao entretenimento.

Os hipertextos interligados séo similares e tém de ser compativeis, por
exemplo, tipologia do texto de um jornal ou revista ndo é comumente ligada a
um texto de internet, mas uma simulagdo comunga com imagens, sons,
arquitetura, o que torna capaz de possibilitar ganhos nas habilidades do
pensamento e na construcdo da linguagem cientifica.

Pois bem, no jogo, cada acesso demanda interpretacdes diferentes do
que se |é e vé. E todos podem contribuir com a constru¢do do conhecimento de
acordo com sua propria compreensao, torna-se coletivo, com certa autonomia
de acao e reacao, dinamica e multifacetada, o jogo € o oposto de uma redacéo
classica linear e estética.

Neste ponto que nos apoiamos em discutir as simulagdes como uma
possibilidade de aprendizagem em sala de aula através de jogos digitais.

Segundo Lévy (1993, p. 121,122; 125,126), “(...) o conhecimento por
simulacdo é sem davida um dos géneros de saber que a ecologia cognitiva3°
informatizada transporta. (...) A manipulacdo dos parametros e a simulagédo de
todas as circunstancias possiveis dao ao usuario do programa uma espécie de
intuicdo sobre as relacdes de causa e efeito presentes no modelo. Ele adquire
um conhecimento por simulagéo do sistema modelado, que ndo se assemelha
nem a um conhecimento tedrico, nem a uma experiéncia pratica, nem ao

acumulo de uma tradigéo oral”.

30 Ecologia Cognitiva € um termo de Lévy para caracterizar as interages do sujeito com o meio numa
relac@o de constru¢do do conhecimento.
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A compreensao do olhar desse filosofo a respeito da simulacéo faz parte
do método que utilizamos na investigacdo, Lévy compreende a informatica da
simulacdo e da visualizagdo como uma tecnologia intelectual facilitando a
capacidade de imaginar, de simular as reacdes e aprender com isso.

Os jogos séao introduzidos no processo de ensino-aprendizagem como o
ladico. O dispositivo eletrénico como ferramenta de apoio para concretizar as
expectativas do jogo, potencializando a autonomia e a interatividade.

O jogo digital se desenvolve num espaco virtual na representacdo do
real. Na concepcao de Levy o virtual ndo se op0e ao real, é 0 que existe em
potencia e ndo em ato, [...] produto da externalizacdo de construcbes mentais

em espacos de interacédo (LEVY, 1998).

3.3 BRUNO LATOUR

Os pressupostos da Teoria Ator-Rede - ANT (Actor-Network Theory),
falam do envolvimento da ciéncia, da tecnologia, da sociedade e da relacéo
entre humanos e ndo- humanos em um emaranhado de acontecimentos que
tecem a rede de conexoes.

A cartografia da realidade produzida por meio da hibridizagdo ou
traducdo 3! se da a medida que os deslocamentos se processam, por exemplo,
na escola os processos de ensino-aprendizagem estabelecem novas relagées,
portanto, ndo pode mais excluir-se de fatores externos, a escola nao esta sob
uma redoma, mas € constituida de inUmeros entes heterogéneos e segundo
Latour (2012, p. 47), buscar associacfes entre elementos heterogéneos é
arrastar-se como formiga para estabelecer até o mais insignificante dos
vinculos: professores, instrumentos, sala de aula, teorias, fases do jogo, etc,
que a cada movimento estabelece in potentia novas relagdes internas e
externas.

Segundo Latour (2012, p.189), mediador € sempre uma entidade, seja
ela, humana ou ndo-humana, capaz de mobilizar, modificar, potencializar acdes

dentro de um universo, de uma rede constituida de uma heterogeneidade de

31 Designa um “seguidor”, um “associado”, ndo € nem um ator entre muitos nem uma forga por tras de
todos os atores transportados por meio de um deles, mas uma conexao que transporta transformacgées. A
palavra traduc@o assume agora um significado especializado: ndo transporta causalidade, mas induz a
coexisténcia entre mediadores (Latour, 2012, p. 159-160).
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outros mediadores. Nessa perspectiva, o jogo digital desmistifica o dominio do
homem sobre o objeto, a relacdo é de troca, de controvérsias®?, o jogo
personifica a mudanca, sua importancia estd nas traducdes que possibilita a
inducdo de mediadores a coexisténcia, € a auto-organizacdo. Retomando o
exemplo da escola, e agregando o objeto estudado neste trabalho, pode-se
dizer que o jogo digital busca representar niveis de realidade, de interatividade,
permeando o mundo virtual e real, provocando interesse a0 mesmo tempo em
que concilia essa assimilacdo ludica com as exigéncias da reciprocidade social
(PIAGET, 1990, p. 216).

Latour preconiza uma natureza dada e uma sociedade transformada sob
os efeitos das préaticas mediadoras. Mas, o que faz um objeto pertencer a
natureza ou a sociedade dos homens? O que importa para Latour é seguir a
rede que liga constantemente homens e coisas construindo dessa forma o
coletivo - os hibridos. As linhas de forca que se interceptam construindo os nés
que tecem essa rede sdo as imagens, discursos, linguagens, objetos, ou
quaisquer outras linhas que passem pelo campo de investigacdo que se
desdobram entéo, se estabilizam e se tornam visiveis — as associagoes.

Tradicionalmente, homem e objeto ndo se associam, sao distintos, com
narrativas especificas. Segundo Latour (1994, p.11): “nossa vida intelectual &
decididamente mal construida”, talvez seja esse o0 motivo para tamanha
incompreensdo a respeito da conexao das ideias a natureza e ao contexto
social. Latour afirma em sua obra que a natureza e a sociedade n&do estédo
dissociadas, que essa polarizacdo se da pela equiparticdo dos objetos entre
ciéncia e politica. Mas, o que importa para o autor € que o trabalho da ciéncia
acontece pelo meio, transita nos dois lados, natureza e sociedade, o que
evidencia a relacao ja descrita por Piaget entre sujeito e objeto possibilitando o
aprendizado.

Latour pontua trés elementos na produgdo do conhecimento: o
construcionismo, a naturalizagéo e a socializagao. Depois, conecta e desdobra
a desconstrucao, a naturalizagdo e a socializacdo: discursos, fatos e poder. E

descreve um exemplo: quanto mais artificial e melhor organizado for o

32 A teoria ator-rede traz em si a liberdade e o movimento na descricdo, isto é, a cartografia das
controvérsias é observar e descrever o que se Vé.

32



laboratorio, mais fidedigno serd o relato do cientista sobre o que o néao-
humano Ihe diz. Ou seja, a construcdo e a fabricacdo da ciéncia ndo se
opdem a objetividade da natureza, os fatos cientificos sdo construcbes
coletivas fixadas através de aliancas entre atores humanos e nao-humanos
formando uma complexa rede.

S&o os hibridos, humanos e ndo-humanos, totalmente autbnomos e
inteiramente conectados se movendo com uma performance3® de multiplas
realidades, quanto mais conectados com outros elementos do nosso coletivo,
mais independentes serdo. Entdo, construcéo social e realidade autbnoma sao
sindnimas. Quando se usa um laboratério, por exemplo, os humanos e nao-
humanos “falam” através da construcdo dos experimentos pelos relatos
humanos.

O cientista cria uma situacdo em que o nhao-humano possa agir.
Segundo Latour (2001, p. 323), o pensamento € apreendido, modificado,
alterado, possuido por entidades ndo-humanas que, por seu turno, dada essa
oportunidade pelo trabalho dos cientistas, alteram suas trajetorias, seus
destinos, suas histérias. Essas entidades constroem as associacfes e a
reagregacao.

Latour, em segundo plano, redige uma lista de ‘Fontes de Incertezas’,
para facilitar o desdobramento das controveérsias sobre o social.

e 12 Fonte de Incerteza — A natureza dos grupos

N&do ha grupos, apenas formacdo de grupos, isto é, elementos
heterogéneos se agregando. Ha inimeras formas de atribuir identidade aos
atores: Idade, série, niumero de alunos, conhece o jogo digital? Que relacdes
sdo possiveis: areas, turmas, professor/aluno? Que rumores? Quais conceitos
podem ser suscitados? Dessa forma é possivel rastrear as controvérsias, pois
depois dos grupos formados perdem-se os movimentos, as performances dos
actantes®*, os ruidos no desmantelamento, na formacdo e reformacdo dos
grupos.

Logo, os grupos séo lagos incertos, controversos e mutaveis. Sao

produzidos por intermediarios - o rizoma - transportam significados sem

33 Desempenho, desenvoltura (em publico), atuagao.
34 Actantes - termo utilizado para incluir os ndo-humanos ao par humano e ndo-humano.
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transforma-lo, o que entra ja define o que sai, por exemplo, o jogo; e
mediadores - transformam, traduzem, distorcem e modificam o significado ou
os elementos que ‘supostamente’ veiculam, o que entra neles nunca define o
que sai, sua especificidade deve ser levada em conta sempre, por exemplo, 0
jogar.

e 22 Fonte de Incerteza — A natureza das acles

Toda acdo € assumida e se refere a natureza heterogénea dos atores
(p.71). N&o ha possibilidade de atos solitarios, isolados, toda agdo implicara
muitos individuos, € um acontecimento, uma surpresa, nada a priori.

Latour destaca que as ac¢des na rede ndo sao invisiveis, 0s nds sao
evidentes, € um desmaranhamento das funcdes do ator. Se a busca for iniciada
pelas controvérsias e incertezas em torno ‘de quem’ e ‘0 qué’, também o
cartografo entra em acéo e ndo ha como decidir se essa fonte de incerteza esta
no ator ou no analista (p.90), por exemplo, 0 que nos transforma na mesma
coisa a0 mesmo tempo? — alunos de mesma série se preparando para
entrarem em sala de aula junto ao seu professor que programou a aula
utilizando um jogo digital com a intencdo de ensinar Ciéncias da Natureza,
disciplina presente na Base Curricular para aquela série: vestem 0s mesmos
uniformes, carregam mesmos materiais, se parecem na mesma maneira de
falar e mesmas expectativas diante da novidade.

A acéo planejada do professor nem sempre ocorre sob o pleno controle,
na “natureza das agbes” o inesperado pode acontecer, na cartografia as agdes
sdo nos com surpreendentes conjuntos de funcdes. O professor nunca estara
s6 ao agir, pois a acdo é assumida por outros (p. 73). Sao as controvérsias em
torno de quem e o qué esta agindo quando entramos em ac¢do. O professor
ensina, o aluno aprende, mas em comum ha os jogos digitais, que uma vez em
acdo também ensinam e induzem o aprender. A reacdo da turma, dos pais, da
comunidade escolar conta, principalmente ao se deixar levar pelos resultados
do agir.

Os jogos estao sendo usados como mediadores no ensino das Ciéncias
da Natureza e muito particularmente na abordagem das ideias de
conhecimento fisico, porém nos relatos préprios e de outros ha os atos que
rompem a conexao, um aluno que sai da rede, neste caso, como cada acao se

desenvolveria na condicao de discordancia a respeito das questdes discutidas,
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pois podem estar de acordo em discutir certas questdes?

O ator ndo é a fonte de um ato, mas um alvo movel, de um grande
namero de conjuntos de entidades que enxameiam em sua direcao (p.75). A
rede sO existe se todas as entidades se debatem em controveérsias e acgoes, e
sao tdo heterogéneas como os repertorios utilizados para falar de suas acoes.
O mais importante é ndo substituir uma expressao precisa pelo que supomos
oculto nela (GONZALES E BAUM, 2013).

e 32 Fonte de Incerteza — A natureza dos objetos

Os objetos também agem. S&o os humanos e ndo-humanos em
agenciamentos que participam das interacfes na rede. Para ANT, social &
movimento, transformacdo, deslocamento. E a natureza performatizada do
social, isto é, processos de construcdo dos saberes, curriculo, através das
conexdes entre os atores da rede. Estes objetos ndo sédo alvo do pensamento
[...] parece ndo haver meio, veiculo ou porta de entrada [...] uma vez libertos, os
objetos comecam a balbuciar. Enxameiam entdo em todas as direcoes,
sacudindo os atores humanos para desperté-los (p.111).

A natureza dos objetos inclui ‘0 qué’ e ‘quem’ participa da acéo, ou seja,
0 que subsidia a existéncia da ciéncia social. Mas, um adendo importante, “os
objetos precisam ingressar nos relatos”. Senao, “deixam de ser mediadores e
se tornam intermediarios”, invisiveis, “uma vez construido, o muro de tijolos ndo
pronuncia uma palavra”(p.118).

Pode-se visualizar o objeto em acdo através das controvérsias, do
elemento estranho, dos acidentes, das rupturas, dos golpes, dos arquivos, dos
documentos, das lembrancas.

A terceira fonte de incerteza de Latour (2012) evidencia a fluidez dos
agenciamentos que transformam o0s objetos em atores completos capazes de
fazer diferenca no curso da acéo de outro agente, como exemplo, a cada fase
do jogo surge uma nova ideia, um novo olhar, um conceito é trazido a tona.
Trata-se de uma nova configuracdo de pensamento se desenvolvendo na
relacdo de um aluno com os outros, com o dispositivo tecnoldgico e com que
ele apresenta em multimidia, sdo agéncias que interagem, mas permanecem
abertas em virtude de novos caminhos trilhados no ato de jogar.

e 42 Fonte de Incerteza — A natureza dos fatos

Discute questdo de fato versus questdo de interesse. Conflitos entre
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natureza e sociedade, Latour substitui sociedade®® por coletivo®®, traz a roda a
palavra ‘construcédo’ - origem da sociologia das associa¢gfes entre humanos e
nao- humanos — construtivismo.

O universo natural, com questdes de fato ndo se assemelha ao mundo
constituido por questbes de interesse, sdo agenciamentos, logo ndo pode ser
usado com tanta facilidade como imagem da ordem social, simbdlica, humana,
intencional.

Latour faz uso do social no sentido daquele que se associa se torna um
seguidor. Ele trata as associacfes tal qual uma acdo assumida e transformada
pela acdo do ator: € uma mediacdo, quer dizer, agenciamentos entre 0s
actantes que compdem a rede. A sociedade é uma rede constituida por
inimeros nos, a ciéncia € parte dessa rede, cria tenséo suficiente para fazer
com que os atores selecionem, dentre um universo de possibilidades, aquilo
gue alcanca os objetivos, 0 seu interesse.

O jogo digital como mediador didatico para o ensino de Fisica, presente
nas ciéncias da natureza, € uma abertura que produziu diferenca no diagrama
de forcas da aprendizagem, da interacdo, da autonomia, no interesse ali
presente que possibilitou os alunos se reconhecerem e se conectarem como
um grupo de trabalho, na propor¢cdo em que constroem seu conhecimento.

e 52 Fonte de Incerteza — Escrever relatos de risco

E a escrita descrigdo, narrativa do rastreamento. Como compd-los? As
questdes que realmente falam dos episddios, das associacdes na ciéncia. O
texto se torna um mediador. Procura objetividade de ‘pulsante’, que
acompanhe o movimento vivo, controverso. Trazer para 0 primeiro plano o
préprio ato de compor relatos (2012, p.180). As questdes de interesse se
materializam em um relato que validam o texto. E como um campo aberto e a
circulacdo do social visivel € que tem que ser produzida, cultivada, comunicada
por meio dos relatos textuais, desdobrando os atores em rede de mediagdes.

Ha duas visdes, a tradicional, que apresenta o senso comum, linear - a
ordem social; e a associativa, onde o social ndo €& estagnado, uma

reassociacao e reagregacao, nao linear, ndo ha contexto unico - a forga social.

35 Segundo Latour, sociedade é um conjunto de entidades ja reunidas, feitas de material social.

36 Segundo Latour, coletivo é o projeto de juntar novas entidades ainda ndo reunidas, logo ainda néo é
material social.
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Na reagregacdo ha possibilidades de conexdes sempre novas, planas,
tal qual um rizoma [que] ndo comeca nem conclui, ele se encontra sempre no
meio, entre as coisas, intermezzo®/, porque em instantes um ente antes
invisivel pode emergir na rede mobilizando-a, navegar nesse lugar achatado
para focalizar melhor aquilo que circula e perceber muitas outras entidades
cujo deslocamento mal era visivel antes (2012, p.295), sédo os localizadores®®
de Latour.

O relato considerou a possibilidade de uso dos jogos digitais para o
ensino de ideias de conhecimento fisico com criancas do Ensino Fundamental
I. Procurou registrar diferencas, seguir os atores, onde a construgdo do texto
tece a rede de atores ou o fluxo a ser seguido, um processo experimentado,

isto €, ndo fechado em si mesmo.

3.4 BENJAMIN BLOOM

A taxonomia de Bloom foi criada dentro de um contexto académico na
década de 1950. Originalmente objetivavam uma taxionomia completa,
constituida de trés grandes dominios — os dominios cognitivo, afetivo e
psicomotor. O dominio cognitivo inclui objetivos vinculados a memdria ou
recognicdo e ao desenvolvimento de capacidades e habilidades intelectuais
(BLOOM, 1979, p. 6).

Benjamin Bloom criou, em conjunto com outros pesquisadores, uma
classificacdo de niveis de raciocinio em seis niveis numa sequéncia que vai do
mais simples — conhecimento, ao mais complexo - avaliacdo, com objetivo de
planejar, projetar e avaliar a efetividade da aprendizagem.

O didlogo com Bloom, nesta pesquisa, foi muito importante para
organizacdo do processo de ensino-aprendizagem, pois, para tanto foi
necessario definir os objetivos e assim planejar o processo educacional de
modo a oportunizar uma mudancga de pensamento, de agdes e de condutas.

A escolha do conteudo, dos procedimentos, das atividades, dos

recursos, das estratégias, bem como os instrumentos de avaliacdo e da

37 MIL PLATOS, Deleuze e Guattari, 2011, p.48.

38 Localizadores - elementos que definem ou preparam de alguma forma o local da acéo, eles possibilitam
e, ao mesmo tempo, induzem a ocorréncia da acao.

37



metodologia adotadas por um determinado periodo devem deixar claros os
objetivos, as expectativas e diretrizes para os alunos. E muito mais facil atingir
objetivos quando estes estdo bem definidos.

A teoria de Bloom (1979) ndo se priva de considerar as condicfes e
necessidades do aluno (p. 36). Busca considerar o publico alvo, os pré-
requisitos, a sua individualidade de tempo (ritmo), indica habilidades que deve
apresentar para evidenciar sua aprendizagem e assim construir critérios de
avaliacao (p. 31).

O objetivo geral e os especificos permeiam a complexidade das
competéncias requeridas para a aprendizagem. Organizam categorias em
ordem hierarquica usando para isso verbos que auxiliam os objetivos a
enfatizar os processos mentais e o0s resultados intelectuais, ou seja,

habilidades de pensamento.

O dominio cognitivo trata de recuperacdo do conhecimento e do
desenvolvimento de habilidades intelectuais, sendo envolvidos
diferentes niveis de competéncias que variam em graus de
complexidade (FILATRO, 2008).

A saber: conhecimento, compreensao, aplicacdo, analise, sintese e
avaliacdo. Especificamente, neste trabalho, utilizamos esquemas para
categorias do conhecimento, compreenséo e aplicagdo com auxilio dos verbos
gue orientaram a escolha dos jogos de acordo com 0s objetivos definidos.

Na tabela 2, temos alguns exemplos para o0 mundo digitalizado com
atividades digitais, principais verbos utilizados na Taxionomia de Bloom para a
era digital e destaque dos esquemas para categorias do conhecimento,

compreensao e aplicacdo com auxilio de alguns verbos nela descritos.

ESQUEMA VERBOS PARA O ENSINO FUNDAMENTAL

Conhecimento Dizer, listar, repetir, nomear, saber, conferir, descrever,
igualar, comparar, lembrar, reconhecer, apontar.

Compreenséo Explicar, rever, refazer, achar, resumir.

Aplicacéo Aplica, usa, demonstra, completa, resolve.

Tabela 2: Verbos utilizados para o Ensino Fundamental.
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A taxionomia de Bloom sofreu revisdes em 2000 e 2008 sendo esta
dltima de consideravel importancia para este trabalho, pois rompe com o
paradigma de Gutenberg®® e o suporte de papel em que estdo ancoradas as
revisdes anteriores e surge a taxionomia de Bloom para era digital que leva em
conta as novas realidades do mundo digital alicercado nas tecnologias de
comunicacéo e informacao.

A taxionomia para era digital complementa cada categoria com verbos e
ferramentas do &ambito digital que possibilitam o desenvolvimento de
habilidades para as categorias: recordar, compreender, aplicar, analisar, avaliar

e criar. Representadas na figura 2.

Mapa da Taxionomia de Bloom para a era digital

1956 2000

Pensamiento de
Orden Superior

Evaluacion

Evaluar

Analisis
Aplicacion
Comprension Gompsendae
Recordar Pensamiento de
Conocimiento Oedai InTaror
Sustantivos — Verbos

Fig.2 — Piramide que relaciona os substantivos aos verbos da taxionomia de Bloom
Fonte: Andrew Churches
http://edorigami.wikispaces.com/

Os niveis de pensamento vdo do mais simples, Pensamento de Ordem
Inferior ao mais complicado, Pensamento de Ordem superior e também
podemos ver uma valorizagao da categoria “Criar” que passa a ocupar o topo

da piramide. Na proxima tabela poderemos reconhecer as agfes esperadas.

39 A descoberta da imprensa foi o0 marco fundador de um paradigma de comunicac&o dominante durante
décadas, que modificou a forma de aceder a palavra e nos relacionarmos com ela. Este paradigma esta
lentamente a dar lugar a outro, cuja esséncia, podemos afirmar, assenta no modelo hipertextual. Acesso
em 16/10/2016. http://www.citi.pt/estudos_multi/rute_araujo/gutenberg_marconi.html
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FERRAMENTAS EM FUNCAO DE OBJETIVOS PEDAGOGICOS E HABILIDADES
REQUERIDAS POR ESTUDANTES
(TAXIONOMIA DE BLOOM PARA A ERA DIGITAL)

OBJETIVO Habilidade de Espectro Habilidade Ferramenta
PEDAGOGICO pensamento comunicacional digital
CRIAR Construir, planejar, Colaborar, Produzir, Gdrive,
elaborar, desenhar, | negociar, moderar | apresentar, Evernote,
tracar narrar Dropbox, You
Tube
AVALIAR Revisar, Debater, Moderar, Forum,
Levantar hipéteses, negociar, publicar, mensagens,
criticar, detectar comentar, refletir validar, WhatsApp,
informar Gdrive, You
Tube
APLICAR Implementar, Contestar, llustrar, Gdrive, Twitter,
executar, usar publicar demonstrar, | Dropbox, Blogs,
apresentar, Foruns,
compatrtilhar Mensagens,
WhatsApp
COMPREENDER | Interpretar, resumir, | Publicar, exportar, Resumir, Google, Gdrive,
inferir, explicar explicar buscar, Evernote,
resenhar, Dropbox, Blogs
mostrar
RECORDAR Reconhecer, listar, Comunicar, Buscar, Google,
(conhecimento) descrever contribuir marcar, Evernote, flickr.
ressaltar Diigo

Tabela 3: Taxionomia de Bloom para a era digital
Fonte: http://edorigami.wikispaces.com/Bloom%27s+Digital+Taxonomy
Descargue las tablas de todas las revisiones (PDF)

A estratégia para a avaliacdo dos jogos digitais foi em relacdo a sua

capacidade de lembrar, entender e aplicar (trés primeiros niveis da taxionomia

de Bloom) os conceitos abordados nos jogos, ressaltando em cada um deles

as atividades de conhecimento fisico, contribuindo para criacdo de estratégias

de ensino e aprendizagem dos conceitos de espaco e tempo no ensino das

ciéncias da natureza dos primeiros anos do Ensino Fundamental.
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CAPITULO IV
CARTOGRAFO PARA O NOVO DILUVIO: A EXPERIENCIA DO OLHAR
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4. CARTOGRAFIA DAS PISTAS

4.1. OLUDICO

Qualquer reflexdo sobre o futuro dos sistemas de educacédo e de
formacdo na cibercultura deve ser fundada em uma analise prévia da
mutacao contemporanea da relagao com o saber (LEVY, 2010).

As atividades ludicas em educacdo materializam-se quase sempre na
sua contribuicdo para a aprendizagem e para o desenvolvimento infantil. Hoje,
com a disseminagdo das TIC's nos meios educativos, 0s jogos digitais
poderiam ganhar cada vez mais espaco na busca de inserir a ludicidade na
sala de aula dinamizando o aprendizado.

Existem jogos com caracteristicas diferentes, por exemplo: jogos de
aventura, de acdo, l6gico-estratégico, de tempo; cada um com o objetivo de
desenvolver uma habilidade especifica, contudo as multiplas possibilidades
permitem evidenciar as suas potencialidades quanto ao aprendizado de
conteudos. A insurgéncia desse novo espaco resulta na busca pelo
discernimento em usufruir desse potencial em sala de aula junto aos alunos
que, certamente, ganhardao animo nas atividades.

As atividades ludicas, de modo geral, conduzem o aluno a experiéncias
em sua interagcdo com o meio, criando situacdes para que compreenda a sua
realidade através da construcédo espontanea do conhecimento, como nos diz o
construtivismo epistemolégico de Piaget (2012), ressignificando seu
conhecimento de mundo através das descobertas, na acdo de brincar ela
desenvolve o sentimento de pertencimento a um grupo, estimula a imaginacao
e se autorrealiza. Segundo Piaget (1990), o desenvolvimento integral aparece
na vivéncia ludica quando a crianca opera mentalmente, socializa-se, motiva-

se, se envolve afetivamente, imagina.
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4.2 0 JOGO

Quando as coisas que fazemos trazem resultados tangiveis,
experimentamos o0 segundo prazer caracteristico dos ambientes
eletrbnicos — o sentido de agéncia. Agéncia é a capacidade
gratificante de realizar acdes significativas e ver os resultados de
nossas decisdes e escolhas. (...) Normalmente, ndo esperamos
vivenciar a agéncia dentro de um ambiente narrativo (MURRAY,
1997).

Os jogos de computador surgiram, em um momento no qual os
computadores existentes eram ainda incapazes de gerar espacos virtuais,
focavam na natureza fisica dos espacos, em busca de representar certos niveis
de realidade. Mais recentemente, a conexdao em redes pela internet,
possibilitou uma dimensdo interativa aos jogos com o ambiente digital e
multiplos jogadores. O desenvolvimento de tecnologia direcionada
especificamente para os jogos digitais se caracterizou pela interatividade cada
vez mais ubiqua ou pervasiva®.

Tornou-se um ambiente hibrido, o mundo virtual permeia o0 mundo fisico
e 0 mundo fisico permeia 0 mundo virtual, tornando as narrativas atualizaveis
em funcdo dos agenciamentos realizados, das ideias imaginadas e testadas.

Varios estudos sobre tecnologias educacionais, principalmente na area
da psicologia tém enfatizado a importancia das brincadeiras imaginativas que,
sob orientacdo, podem levar ao crescimento de habilidades cognitivas, sociais
e emocionais.

O que se vé nos dias de hoje € que cada vez mais criangas usam
computadores e cada vez mais cedo, ou por té-los dentro de casa, na escola
ou por estarem alojados em dispositivos moéveis de comunicacédo e informacao,
muito presentes em nossas comunidades infantis.

Vale ressaltar, o papel dos professores que estardo lidando diretamente
com os alunos em uso de multimidias digitais. No curso de formacgéao alojado no
PNAIC os professores participantes deixaram bem claro sua inadequacao
tecnoldgica e suas dificuldades.

A grande maioria ndo teve acesso a nenhuma formacao a respeito dos

cuidados, das orientacdes, das caracteristicas praticas de atividades antes de

40 Quando se fala de computagéo ubiqua ou pervasiva a intengdo é que se fale de uma tecnologia que
seja tdo integrada ao cotidiano de alguém que a pessoa nem percebe que esta usando uma maquina.
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adentrar ao ciberespaco, da necessidade de feedback para trazer a tona as
ideias, 0s pensamentos, as relacdes, isto é, 0s agenciamentos.

E premente que o professor entenda a necessidade de supervisdo, no
sentido de orientar, de direcionar, para que possam lidar com as questdes de
poder, autoridade, moral e ética (SINGER, p.127), inerente as fases dos jogos
e nas possiveis interpretacdes das narrativas no decorrer de suas aventuras

simuladas.

Os jogos constituem uma forma interessante de propor problemas,
pois permitem que estes sejam apresentados de modo atrativo e
favorecem a criatividade na elaboracéo de estratégias de resolugéo e
busca de solugdes. Propiciam a simulacdo de situagBes problema
gue exigem solucbes vivas e imediatas, o que estimula o
planejamento das acfes; possibilitam a construgdo de uma atitude
positiva perante os erros, uma vez que as situagbes sucedem-se
rapidamente e podem ser corrigidas de forma natural, no decorrer da
acdo, sem deixar marcas negativas (PCN, 1998:46).

A hipdtese desse trabalho destacou a possibilidade de aprendizagem e
de construcdo do conhecimento serem potencializados a partir da vivéncia das
brincadeiras com os jogos digitais, essa possibilidade se justifica com a ideia
de que o jogo, algo intrinseco a crianca, se torna indispensavel a educacao e
ao desenvolvimento infantil, pois brincar é a fase mais importante do
desenvolvimento humano na infancia por ser a autoativa representacdo das
necessidades e impulsos internos (FROEBEL, 1912, apud KISHIMOTO, 2002,
p. 68).

Entdo, considerando a necessidade de vincular o jogo, o interesse do
aluno e o ensino de Ciéncias, se propds o uso do jogo digital como mirante!
para explorar as ideias e os fendmenos a cerca dos movimentos, do espaco e
tempo.

Este trabalho aponta para novos estilos de aprendizagem que ocorre
para essa nova geracado mergulhada em computadores, videogames, internet e
outras midias, onde a possibilidade de aprender com seus erros € uma
realidade, pois ao jogar ela explora tentando acertar e ao errar, h4 sempre a

possibilidade de reiniciar o jogo novamente.

41 Mirante — local de observagdo subsidiado pela experiéncia do cartografo. Ex.: O olhar sobre leitura que
a crianca faz depende do mirante que o cartdgrafo se encontra, com toda sua bagagem de experiéncia.
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O jogo digital foi um divisor de aguas no sentido das transformacdes
ocorridas nos processos comunicativos tecnologicos como TV, CD-ROM, pois
rompe com a passividade inerente a esses recursos midiaticos. E a nogédo de
agenciamento, o jogador experimenta a sensacdo de que suas decisfes
influem no desenrolar dos eventos determinantes do jogar.

Enquanto joga o aluno é capaz de (re)significar objetos e imagens.
Utiliza suas habilidades conquistadas em outros jogos em situacdes atuais,
bem de acordo com a teoria da assimilacdo e acomodacao de Piaget (1976). O
jogo ensina! Entdo, se pode quebrar o paradigma que perpetua a separacao
entre 0 mundo de coisas que se faz na escola e coisas que se faz fora dela.

Rompendo esse paradigma, o jogo digital ultrapassa o ladico e se
metamorfoseia em favor da educacdo como um recurso didatico-pedagadgico.
Onde o professor age como orientador mediando o processo de aprendizagem

pelos caminhos tomados pelo proprio aluno em colaboracdo com seus pares

4.3 A IMPORTANCIA DO ENSINO DE CIENCIAS NAS SERIES INICIAIS DO
ENSINO FUNDAMENTAL

O ensino de ciéncias nas séries iniciais do EF faz parte das orientacbes
propostas pelos PCNs (1998), incorpora questdes que permitem o processo de
alfabetizacao cientifica e tecnolégica e nos remete a necessidade de que esse
ensino seja repensado.

As atividades desenvolvidas nas séries iniciais sdo caracterizadas por
proporcionar aos estudantes uma visdo integrada do conhecimento, recebendo
por isso a denominacdo de curriculo por atividades. Certamente, que cada
contetdo abordado requer estratégias cognitivas distintas, mas por outro lado,
nessas series o0 objetivo primeiro ndo é a apropriacdo do conhecimento na sua
forma mais cientifica, mas, sim, um aprendizado que sirva a novos
aprendizados (BRASIL, 1997, p.48).

As dificuldades em se ensinar bem as ciéncias nas escolas tem sido
amplamente discutidas e divulgadas em diversos artigos e periodicos, um
ensino gue integre ciéncias aos conhecimentos cientificos, e a medida que se

desce no nivel de escolaridade os desafios sdo cada vez maiores.
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Esta é mais uma associacdo entre elementos heterogéneos, e muitas
davidas surgiram, principalmente, no que concerne a contribuicdo da
educacado, em particular do ensino de Ciéncias da Natureza, para a formacao
do cidaddo: Como estabelecer as relacdes necessarias entre 0 conhecimento
especifico, a tecnologia e o letramento cientifico?

No decorrer da investigacdo fica muito claro que em sua pratica os
professores do EF se dedicam mais a Portugués (Linguagens) e Matemética. E
possivel que essas disciplinas fossem mais bem articuladas em suas
formacdes. Além do mais, os cursos de capacitacdo sempre focam esses
componentes especialmente pela Prova Brasil*2. Enquanto que as aulas de
Ciéncias sao voltadas, quase que absolutamente, para topicos de saude como
o cuidado com o corpo e meio ambiente.

A concepcado que os professores tém com respeito a ciéncia repercute
em suas praticas docentes, na maneira como abordam os objetos de estudos e
0 que espera do aluno.

Por conta dessa preocupacdo, o programa de formacdo continuada
PNAIC foi implantado também aqui no Amazonas e oportunizou a alguns
professores das redes publicas de ensino, em seu oitavo médulo o ensino de
Ciéncias da Natureza, os quais levaram para suas escolas atividades e
debates, tornaram-se agentes multiplicadores das ideias ali consideradas.

Importante registrar que foi possivel perceber aproximacdes do trabalho
investigado com algumas diretrizes e objetivos do PNAIC, principalmente no
que se refere as ciéncias da natureza.

Para elucidar tal afirmacéo, destaca-se alguns trechos retirados do
caderno 8, referente ao terceiro ciclo, que estdo voltados para o Ensino de
Ciéncias e o0 uso de tecnologias: conhecer conceitos das Ciéncias da Natureza
em um processo que envolve curiosidade, busca de explicagbes por meio de
observacdo, experimentacdo, registro e comunicacdo de ideias, utilizando
diferentes linguagens; entender o0s movimentos do ‘fazer Ciéncia”
reconhecendo o seu papel neste processo; compreender as relacdes entre

Ciéncia, Tecnologia e Sociedade de modo a explicar, argumentar e se

42 Matriz de avaliagdo externa- A Avaliagdo Nacional do Rendimento Escolar também conhecida como
Prova Brasil é uma avaliacdo criada em 2005 pelo Ministério da Educacéio. E complementar ao Sistema
Nacional de Avaliacdo da Educagdo Bésica e um dos componentes para o célculo do indice de
Desenvolvimento da Educagéo Basica. http://pt.wikipedia.org/wiki/Prova_Brasil. Acesso em 22/08/2015.
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posicionar a respeito do mundo que o cerca; experimentar as potencialidades
das tecnologias na Alfabetizacdo Cientifica; perceber as possibilidades de se
“fazer Ciéncia” e de se aprender Ciéncias nos diferentes espacos de Educacao
(PNAIC, 2015, p. 6).

E mais, o fato € que a tecnologia, quando utilizada nas escolas, pode
contribuir de forma positiva para a alfabetizacao cientifica. Ciéncia e tecnologia
nos possibilitam uma melhor compreensao de fenbmenos cotidianos, fazendo
com que encontremos respostas para 0s nossos porqués. E, ndo raras vezes,
tais respostas desencadeiam uma nova série de questionamentos. Quando
esse processo € mediado pela tecnologia, novos porqués e novas respostas
surgemas (PNAIC, 2015, p. 64-65).

Como inserir as possibilidades tecnolégicas de fato no ambiente
escolar? Afinal, os computadores fazem parte de muitos lares brasileiros, sao
de uso pessoal e familiar, sua utilizacdo atende a diversas demandas, como
fonte de informacdo, lazer, comunicacdo, trabalho, etc. A sociedade esta
informatizada, nos bancos, empresas, hospitais, se constatando que o meio
cultural participa ativamente desse processo.

Mas, na educagdo o desenvolvimento, a difusdo de processos e
produtos tecnoldgicos comunicativos vém, gradativamente, contrapondo-se a
pratica pedagodgica tradicional de ensino, em particular, na construcdo de
atividades que propiciem a compreensdo de conceitos de Fisica inseridos no
curriculo das Ciéncias da Natureza para as séries Iniciais.

Encontram-se disponiveis no ciberespaco mdultiplos aplicativos livres o
qgue proporciona ao professor acesso com relativa facilidade a sites cada vez
mais “amigaveis”’, mais faceis de navegar, que promovem facilidades para o
usuario na sua interacdo com a maquina em funcdo de seus interesses.

Este trabalho propds a utilizacdo de quatro jogos digitais: Angry birds
(Passaros Irritados), Cut the Rope (Corte a Corda), Bad Piggies (Porcos Maus),
Snail Bob 2 (Caracol Bob 2), na pratica educacional para o ensino das
Ciéncias da Natureza, em especial atividades de conhecimentos fisicos nas

séries iniciais, como meio de favorecer o processo de comunicacao dialdgica

43 Brasil. Secretaria de Educacio Bésica. Diretoria de Apoio a Gestdo Educacional. Pacto Nacional pela
Alfabetizacéo na Idade Certa. Ciéncias da Natureza no Ciclo de Alfabetizagdo. Caderno 08 / Ministério da
Educacdo, Secretaria de Educacao Basica, Diretoria de Apoio a Gestdo Educacional. — Brasilia: MEC,
SEB, 2015.
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entre professor e alunos no processo de ensino-aprendizagem, mas também,
contribui para o processo de letramento cientifico potencializando o
aprendizado da linguagem e o conhecimento das conquistas cientificas na
sociedade onde esta inserido.

Sao0 0s novos noés inseridos a rede de associacbes. A crianca se
relaciona com o mundo que a cerca de diversas maneiras, forma sua opiniao
sobre o0 que vé, tendo ou ndo alguma instrugcdo acerca das ciéncias da
natureza, e se porventura nao tiver, as ideias que certamente construira em
funcdo das suas experiéncias e observacdes obtidas, podem nao ser corretas e
estas uma vez estabelecidas acabam por se tornar obstaculos a aprendizagem
cientifica.

Essa perspectiva justifica o ensino de conceitos basicos das Ciéncias da
natureza aos alunos, ja nas séries iniciais do EF, s6 assim é possivel garantir
instrumentos que possibilitem melhor compreensédo dos significados que as
Ciéncias da Natureza apresentam, amadurecendo de forma intuitiva até o
momento de estudar os conceitos propriamente ditos.

A importancia do ensino de Ciéncias para criancas hoje é reconhecida
em todo o mundo. Sendo assim, se busca elucidar: o modo de pensar, de agir,
de interagir no Ensino das Ciéncias da Natureza, em sala de aula, do professor

e do aluno com a mediac¢éo do jogo digital.

4.4 AS TECNOLOGIAS DE INFORMACAO E COMUNICACAO

A sociedade vem experimentando transformacfes em todas as areas,
sociais, politicas, econémicas, educacionais, tecnoldgicas, e segue passando
por mudancas paradigmaticas que modificaram convic¢des acerca do espaco e
do tempo. A partir dai, como fica a representacdo do mundo?

A tecnologia permite aperfeicoar o saber cientifico e mediante o nimero
crescente de informacao e estudos, acumular informacdo na mente humana se
tornou inviavel, os computadores tornaram-se entdo uma boa estratégia, pois
podem ser programados para manipular dados e obter respostas muito mais
rapidas. O homem usa a maquina para otimizar seu tempo e pode, entéo,

ocupar-se do nao programavel.
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Atualmente, € impossivel ndo considerar a tecnologia como parte do
mundo cultural ao qual estamos inseridos, faz parte de nds, pois nos constitui.
Segundo Latour (2012), na teoria ator-rede, ator é a rede e a rede € um ator,
ambos sdo mediadores em uma associacdo. Contudo, na educacéo, ainda ha
muitos desencontros entre tecnologia e pratica pedagogica, contudo em
épocas anteriores a ciéncia jaA estava associada a tecnologia nas praticas
artesanais onde o conhecimento era transmitido entre geragfes, ainda ha
exemplos classicos dessa estrutura na pericia que vemos em nossos caboclos
ao construirem suas embarcacgdes, saber que vai desde a escolha da madeira
a ser utilizada até o tipo de embarcacao se quer construir.

A tecnologia tem colaborado com a ciéncia, mas alguns equivocos ainda
perduram: a visdo de que as tecnologias sdo apenas ferramentas ou
instrumentos usados pelo homem. Lévy (2010) se contrapde a essa visdo e
argumenta que a tecnologia traz “efeitos”, pois se a ciéncia se preocupa com a
compreensdao do mundo como ele é, por outro lado, a tecnologia é uma
tentativa de melhora-lo, de transforma-lo no que se precisa ou quer.

Entdo, os efeitos dependem unicamente da vontade do homem, por
exemplo, a escola, que hoje se conhece, ndo se dissocia da tecnologia do livro
didatico, no entanto, ndo participa de sua construcdo e o professor
normalmente, se limita a ler e anunciar: na pagina “X” do livro... Portanto, as
tecnologias sdo mais que ferramentas, pois modificam o ambiente cultural e
educacional, possibilitam novos métodos de interacéo, reconstruindo os papeis,
isto é, comportamentos pré-estabelecidos.

A informacdo deixa de ser um territério marcado, pois 0S espacos se
multiplicaram e o tempo ndo é mais absoluto. Lévy aponta mais um efeito das
novas tecnologias: ha uma consequente desterritorializacéo.

A escola, na pessoa do professor, deixa de ser a unica fonte de
transmissdo de conhecimento, os novos territdrios disponiveis de informacao,
geram infinitas possibilidades de producdo de conhecimento através dos
hipertextos, que sdo ambientes culturais das TIC’s.

Nesse novo tempo, rompe-se com a hegemonia da tecnologia de
impresséo que perdurou por 500 anos. O livro privilegiou a informacéo, deu-lhe
mobilidade, poderia levar ou trazer livros de outros lugares, também

popularizou o conhecimento das descobertas cientificas. A escrita inaugura
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uma comunicacdo de saberes que ndo esta mais atrelado ao imediato ou a
memo©ria, possibilita o imaginério, a abstracdo, a contextualizacéo, generaliza o
particular, ou ndo, dependendo da capacidade de se expressar do autor.

O livro constituiu o conhecimento desde as transformacdes industriais
que contava com tecnologias cada vez mais complexas até o0s avancos
cientificos de nossos dias. Dai a mudanca educacional, pois foi preciso
alfabetizar os operérios, pelo menos em paises mais industrializados, para
torna-los capazes de compreender comandos descritos em manuais e nas
maquinas.

A Tecnologia aponta um novo alvorecer, universalizando o
conhecimento, potencializando o acesso a informacdo. E o navegar por mares
nunca antes navegados, de casa € possivel acessar bibliotecas e banco de
dados em qualquer lugar do mundo e com multiplicidade de signos: alfabéticos,
imagéticos, sonoros e muitos outros.

As controvérsias a respeito da relacao entre as maquinas, os homens, e
como administrar tantas informagfes suscitam a todo instante, os fobicos nédo
querem sair da praia (LEVY, 2000), elas, as maquinas, nos substituirdo. Mas,
estes sdo argumentos que hoje ndo mais se sustentam em funcao da realidade

cultural tecnoldgica que estamos inseridos.

Na verdade, ndo tem sentido o homem querer desviar-se das
maquinas, ja que, afinal de contas, elas ndo sdo nada mais do que
formas hiperdesenvolvidas e hiperconcentradas de certos aspectos
de sua prépria subjetividade (GUATTARI, 1996, p.177).

As relacdes ainda sdo conturbadas entre escola e tecnologias, por
vezes de beneficios, outras de prejuizos, mas sdo imperativas, sob a pena de
aumentar o abismo que constitui a exclusdo dos saberes basicos de Ciéncia e
Tecnologia.

Vale a pena ser lembrado que, a informacdo digital tem acentuado
destaque no meio cientifico para a pesquisa. A ciéncia usa sua infraestrutura
nas Ciéncias da natureza, na Engenharia, na Matematica, em simulacbes e
como ferramenta para calculos cada vez mais precisos. A Quimica se favorece
das simulacdes graficas computacionais para conhecer as moléculas de

elementos quimicos. A Fisica nos estudos de processos quanticos ou do
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Cosmos. O Centro de Biologia Molecular e Engenharia Genética da Unicamp
(CBMEG) realizam pesquisas nos processos de identificagcdo de sequéncias
genéticas**.

O Ciberespaco, portanto, ndo € constituido apenas pelo uso de alguns
programas, mas como mediador ndo-humano capaz de interagir inteiramente
com o humano e transformar a sua mentalidade de maneira que as novas
relagbes construam nova sociedade tecnoldgica, com dominio das linguagens
atuais sem descartar as precedentes.

E um espaco antropoldgico que trata a relacdo entre o real e virtual.
Com novo letramento imprescindivel para compreensdo do universo de signos
compartilhados, modelos abstratos de situacbes e complexidade de
significacoes.

A cartografia desse territorio de combinacdo hibrida simulado pelo
mundo virtual traz a realidade da imersdo e da navegacdo, bem como, a
realidade fria de um novo tipo de analfabetismo, o analfabetismo tecnolégico,
gue torna impossivel o acesso aos espacos cibernéticos, sem a linguagem
caracteristica a sociedade da informacéo.

Através de hipertextos, na circularidade das conexdes multiplas, emerge
nova forma de publicacéo, que rompe com a completude do texto, é a ecologia
cognitiva, onde cada leitor se apropria do texto nos seus proprios termos e que
se propaga tal qual um rizoma pelo ciberespaco, terreno onde funciona a
humanidade hoje #°. Dessa forma o espaco cibernético introduz a ideia de que
toda leitura e uma escrita em potencial 46.

A atividade humana na producdo do conhecimento vai ao encontro das
teorias de Lévy, pois o conceito de Cibercultura, ressalta uma cultura contida
num universo de ciéncia e tecnologia mergulhada na “sociedade em rede” onde
guem nao esta inserido, sofre de um mal crbénico advindo da exclusao por

analfabetismo digital: a alienacéo.

44 www.dcc.unicamp.br.

45 Levy, Ciberespaco: um hipertexto com Pierre Lévy/org. Nize Maria Campos Pellanda e Eduardo
Campos Pellanda. Porto Alegre: Artes e Oficios, 2000, p. 13. Palestra realizada na Usina de Gasdmetro:
A Emergéncia do Cyberspace e as mutagdes culturais.

46 |dem, p.15.
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4.5 O LETRAMENTO CIENTIFICO

A alfabetizacdo constroi na crianca as habilidades e conhecimentos que
possibilitam a escrita e a leitura, enquanto que o letramento diz respeito as
praticas efetivas de escrita e leitura num contexto social. Portanto, pode-se
dizer que uma pessoa letrada ndo somente € capaz de decodificar a linguagem
escrita, mas também é capaz de utilizar a leitura para conhecer, inferir e
transformar o mundo que vive de maneira mais ampla.

O letramento cientifico como proposta para o ensino de Ciéncias da
Natureza na escola basica busca ndo apenas a compreensao do conhecimento
cientifico escolar, mas as condi¢Bes de apropriacdo desses saberes para que o
aluno possa ser incluido, interagir com os modos de producéo e aplicacdo dos
elementos cientificos e tecnologicos tao presente nos dias de hoje.

Essa denominacédo letramento cientifico é para assinalar sua insercao
em uma concepc¢ao maior do uso da escrita (COSSON, 2014), isto €, além das
praticas escolares usuais. Vai muito além da leitura e evocacao de formulas,
mas como apropriacdo de saber e das praticas sociais ao letramento vinculado.

O processo de letramento é composto por diversas expressoes, este
trabalho estuda o jogo digital e como seu uso pode proporcionar condigdes aos
alunos das séries iniciais de olharem a tela do computador e associarem as
instrucdes escritas, os problemas ou desafios que aparecem nas fases do jogo,
suas percepcoes, compreensao do contexto e tomada de deciséo.

Ha um rompimento com os limites de tempo e espaco, ou seja, 0 jogo
liberta das limitacbes fisicas. O passado, o presente e o futuro se
metamorfoseiam na virtualizacdo das acfes, na experiéncia do discurso, da
escrita, da leitura, da vivéncia, na subjetividade, nas demandas e nas relagdes
de pertencimento ao grupo, enquanto essas diversas possibilidades emergem
do que antes se pensava ser apenas um jogo.

Percebe-se que o conceito de letramento, neste caso, oscila entre dois
extremos, o dominio da informacéo e a organizacdo dela para sua realidade, o
gue confirma seu poder de decisao e transformacao.

Neste sentido, essa proposta ganha dimensdes de imperativa na agcao
didatica de alfabetizacdo e letramento. A escola precisa compreender sua

importancia na experiéncia dos alunos no acesso ao conhecimento e a
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informacédo. Os professores, 0os cursos de formacdo docente, a escola sao

agenciamentos que produzem outros nés na rede, fazem parte do problema.

4.6 A MEDIACAO PEDAGOGICA

Rastreando as pistas que tornaram possivel essa investigacdo se fez
necessario buscar o meio mais importante para que os jogos digitais possam
ampliar o conceito de aula, reconstruir os conceitos de espagco e tempo,
remodelando a ideia de atual e virtual: a mediacdo pedagogica.

A mediagdo pedagogica trata-se de um encaminhamento metodologico
do processo de ensino e aprendizagem, contudo, a escolha dos meios que o
professor utilizara para intervir nos processos cognitivos dos alunos, ou seja,
atividades que relacionem suas experiéncias, praticas e saberes estabelecendo
vinculos com seus processos mentais denomina-se mediagdo didatica. Neste
trabalho, a mediagcdo didatica consiste em propiciar a atividade cognitiva do
aluno, a partir dos jogos digitais previamente selecionados com a
intencionalidade de tornar possivel a formacdo de conceitos, bem como, a
aplicacdo em sua realidade pratica.

Vale ressaltar que a mediacao pedagdgica, aqui apresentada, € fruto da
mudanca de atitude do professor frente ao uso de tecnologias no processo de
ensino- aprendizagem, tendo o jogo digital como mediador didatico a partir de
dois pontos fundamentais: mecanicamente, como 0s jogos escolhidos né&o
possuem rotulo de educativos, eles fazem a sua propria mediacdo e o
professor interfere mecanicamente, apontando aqui e ali “algo interessante”,
respondendo a alguma pergunta, isto €, reprodutor do modelo pedagdgico
predefinido pelo manual do jogo, tornando essa atividade apenas um lazer; ou
criticamente, aproveita a motivacéo do jogo, planeja cuidadosamente formas de
abordagem, dando suporte a criatividade no processo ensino-aprendizagem.

E nesse contexto que se torna relevante o papel que tem
desempenhado o professor de Ciéncias da natureza em sua mediagéo didatica,
observando as diretrizes metodolégicas presentes e fazendo uso de recursos
tecnoldgicos de forma a produzir uma mudanca no ambiente escolar, de modo

qgue, os alunos desenvolvam tanto a habilidade tecnolégica para o uso dos
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dispositivos disponiveis, quanto a habilidade cognitiva e social para operar os
Apps presentes nos jogos.

O aluno que busca aprender é capaz de desenvolver através de suas
relacbes mentais construidas em sua experiéncia, a organizacdo das
informacdes e a capacidade para avaliar, comparar e solucionar um problema.

O professor aparece no cenario como um incentivador, facilitador desse
processo de aprendizagem. Essa é uma ruptura com o modelo antigo de
professor especialista. Na verdade, o professor usa seu conhecimento e sua
experiéncia para planejar e dinamizar as possibilidades de aprendizagem, ele
passa a assumir a postura de mediador pedagdgico.

A cibercultura tem transformado a maneira de pensar e ser da
sociedade, para o0 processo educativo surge a emergéncia do letramento
tecnolégico por conta dos aplicativos, programas, cursos online, curriculos e
inUmeros agenciamentos s6 possiveis através de intermediarios tecnolégicos,
novamente a docéncia requisita a contingéncia de conhecer 0s novos recursos
tecnolégicos frente as transformacdes na relacdo com o saber.

Emerge mais uma vez a mediacdo pedagdgica na discussao, pois o
professor “cria” situagbes de aprendizagem, programa praticas na disciplina
para que a aprendizagem virtualizada se materialize na construgcdo de

significados, de interacdo e autonomia.

Professores e alunos compartiham a atividade de aprender. Os
professores promovem e organizam atividades de participacdo. O
estudante é visto como um sujeito ativo que adquire, processa e
avalia seu conhecimento. Os professores devem trabalhar na criagédo
de situacdes para ativar a participagdo dos estudantes nos métodos
de ensino centrado neles (IMBERNON, 2012).

Francisco Imbernon explicita a importancia da relacdo entre a mediacao
pedagogica e a aprendizagem. Portanto, atitudes como disponibilizar
informagdes, orientar sua busca, discutir ideias, intercambiar experiéncias,
procurar novas possibilidades com o uso de tecnologias que atendam as
demandas da turma em questdo e dinamizem as aulas, podem trazer mais
facilidades na busca e organizacdo dos conceitos a serem evidenciados nos

jogos escolhidos para essa investigacao.
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5 ENCAMINHAMENTO METODOLOGICO: SEGUINDO OS ACTANTES*’

A ideia é simplesmente trazer para o primeiro plano o préprio ato de
compor relatos. [..] O bom texto tece redes de atores quando permite
ao escritor estabelecer uma série de relacdes definidas como outras
tantas translacdes (LATOUR, 2012. p. 181).

As fases da pesquisa evoluiram na imersdo tedrico-conceitual de duas
dimensdes do processo inteiramente articuladas entre si, empreendendo
investigacdo bibliografica em interacdo permanente com o0s textos e as
observacdes e conversacgdes dos atores em campo.

Com o intuito de verificar os vinculos entre os novos espacos de
conhecimento, de gestdo e de formacdo humana no processo de trabalho
mediado por novos atores tecnoldgicos, especialmente pela tecnologia digital,
tém-se:

1) Revisdo e aprofundamento do quadro tedrico com o intento de levantar a
situacdo atual do problema, através de trabalhos ja realizados a esse respeito e
o estabelecimento de um quadro tedrico inicial de referéncia,

2) Observagbes sistematizadas, coleta e andlise de dados, em um Atelié
construido com o objetivo de investigar o uso dos jogos digitais visando a
potencializacdo de mecanismos estratégicos para aprendizagem das Ciéncias

da Natureza, especificamente, no ensino de Fisica nas séries iniciais do EF.

5.5 TECENDO O ATELIE

O papel do atelié, integrado e combinado dentro do arcabouco geral
de estratégias de ensino e aprendizagem, foi conceituado como uma
resposta ao papel marginal e subsidiario atribuido normalmente a
educacdo expressiva. Ele também se pretendia como uma reacao
contra o conceito da educacdo de criangcas pequenas baseada
principalmente em palavras e rituais mediocres (GANDINI, 2012, p.
22).

O Programa de Pds-Graduacdo em Ensino de Ciéncias e Matemética
(PPGECIM) possui atividades comuns a todos os programas de pos-
graduacéo, tais como o0 acompanhamento das aulas nas disciplinas, os grupos
de estudos, a elaboragdo de artigos cientificos, a participagdo em eventos

académicos, contudo, gostaria de evidenciar uma ferramenta importante neste

47 Humanos e ndo-humanos em exercicio de sua atividade, em acao, que ndo se omite na rede.
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processo de formacdo e construcdo do conhecimento que € o Estagio
Docéncia.

O referido estagio foi desenvolvido, no periodo de Abril a Julho de
2015%, para o Curso de Pedagogia em duas salas de aula da FACED -
Faculdade de Educacéo, na disciplina - Jogos e Atividade Ludicas — FET 172 —
Departamento de Métodos e Técnicas (DMT-UFAM), e no Laboratério de
hipermidia do CEFORT - departamento de Producdo de Materiais Didaticos,
nacleo de concepcdo e producdo das mediacOes didaticas e tecnoldgicas,
voltadas para o desenvolvimento das acdes de Formacdo Continuada de
Professores, objetivadas pelos Materiais Impressos/Fasciculo, Videos
Educativos e Ambiente Virtual de Ensino Aprendizagem, sob a orientacdo das
professoras Ms. Rosangela Castilho Barbosa, docente da disciplina, e Dra.
Zeina Reboucas Corréa Thomé, minha orientadora de mestrado.

Em conformidade com a segunda linha de pesquisa do PPGECIM esta
dissertacdo foi construida, observando seus objetivos e o estagio docéncia
atendeu as suas demandas, nas quais o jogo digital desempenhou papel de
mediador tecnoldgico, visando a potencializacdo de mecanismos estratégicos
para aprendizagem das Ciéncias da Natureza, especificamente o ensino de
ideias de conhecimento de Fisica, presente no componente curricular do
Ensino Fundamental, a fim de facilitar a compreenséo de alguns conceitos que
sdo aderentes a linha de pesquisa, a saber:

e Tecnologias para Educacdo, Difusdo e o Ensino de Ciéncias e
Matematica - Esta linha de pesquisa propde-se desenvolver novas
linguagens, experimentos, politicas de gestdo, redes e plataformas
cientificas, e mensurar seus impactos e desdobramentos
na formagéo dos professores de Ensino de Ciéncias e Matematica.
Também constitui foco destalinha de pesquisa, conceber e
desenvolver inovagdes dirigidas a difusédo e popularizacdo da Ciéncia
e Tecnologia, em especial, na formacao cientifica de professores e
de alunos do ensino béasico; e construir novas abordagens e
linguagens para a difusdo cientifica em espacos nédo-formais, no

contexto da Amazonia e do Brasil contemporaneo.

48 Prorrogado Outubro a Dezembro/2015 (apds greve).
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O CEFORT disponibilizou seu laboratério de multimidias para realizacao
das praticas uma vez que se utiliza da plataforma Moodle como ferramenta no
Ambiente Virtual que abriga o desenvolvimento de projetos de pesquisa e de
processos de ensino - aprendizagem, acomodando aplicacdes educacionais de
natureza cooperativa na web, atuando como elemento agregador para registro,
producdo, organizacdo e socializacdo do conhecimento entre produtores
intelectuais, professores, tutores e cursistas 4°, o que foi bastante oportuno,
pois dentre outros objetivos da pesquisa um deles transita na construcdo de
conhecimento através de mediacdo didatica tecnolégica baseada em
multimidia, com foco em facilitar o ensino das Ciéncias da Natureza utilizando
0s jogos digitais.

Este Atelié foi concebido dentro do estagio docéncia e apresenta uma
experiéncia desenvolvida no curso de Pedagogia na Faculdade de Educacédo
da Universidade Federal do Amazonas - UFAM, turmas FEO3 e FEO2, com
carga horaria de 60h, no campo das novas tecnologias digitais aplicados ao
ensino. A oferta disciplinar deu-se com o uso da plataforma digital Moodle, no
ensino presencial com a disciplina Jogos e Atividades Ludicas e inclui
participagdo em um projeto governamental de formacdo continuada para
professores das redes publicas de ensino em parceria com Universidades e
Secretarias de Educacao: o PNAIC.

No curso de Pedagogia, o objetivo central tracado para a disciplina
Jogos e Atividades Ludicas foi: Compreender o jogo, a brincadeira e o ladico
como eixo estruturante do desenvolvimento da crianga e do trabalho educativo,
na Educacéo Infantil e Anos Iniciais do Ensino Fundamental.

A ementa da disciplina: O conceito do ludico e sua relacdo com o
desenvolvimento humano, psicomotor, cognitivo, afetivo. O desenvolvimento
ludico da crianga. Jogos, brinquedos e brincadeiras na Educacéo Infantil e no
Ensino Fundamental. Experiéncias ludicas: analise e construcdo de materiais
lidicos (Anexo 6 - um recorte do relatério de estagio docéncia).

Ent&o, sendo o jogo um dos entes que compdem 0 eixo estruturante do
trabalho educativo desta disciplina, na construcédo desse Atelié, escolheu-se o
jogo digital como recurso estratégico de mediacdo didatica no ensino-

aprendizagem das Ciéncias da Natureza, construindo uma reflexdo em torno

49 | ourdes Benedita de Oliveira Lira, 2015.
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das praticas pedagodgicas adotadas, a partir de uma visdo construtivista com a
colaboracédo de Piaget (1990).

E pensando no uso critico e responsavel destas tecnologias, o intuito foi
subsidiar os profissionais de educacao que almejam fazer uso das ferramentas
tecnolégicas em ambientes virtuais de ensino-aprendizagem, com
contribui¢cdes a luz dos autores Levy (2010) e Singer (2007), que possibilitaram
a investigacao acerca do uso dos jogos digitais como recursos estratégicos de
mediacdo didatica no ensino-aprendizagem das Ciéncias da Natureza, mais
especificamente, nos componentes curriculares do Ensino Fundamental I.

Para planejar o processo de ensino- aprendizagem foi necessario decidir
e definir objetivos. Por este motivo, utilizou-se a Taxionomia de Bloom *° (1979)
por ser uma ferramenta com a finalidade de classificar objetivos educacionais
durante o processo de interacdo didatica com 0s jogos, que especificamente
buscou identificar jogos digitais que apresentassem em suas narrativas
contextos que potencialmente expressassem ideias de conhecimento fisico e
usa-los como recursos de mediacao didatica para a aprendizagem de conceitos
espaco e tempo.

A metodologia almeja, quanto aos objetivos, a pesquisa descritiva;
quanto aos procedimentos, o estudo de caso; e quanto a abordagem, a
pesquisa qualitativa, lancando-se mao de questionamentos suscitados pelos
alunos-mestres®! nas fases dos jogos.

A finalidade é elaborar uma proposta para o uso de dispositivos e de
materiais didaticos (aplicativos) diferenciados daqueles tradicionalmente
empregados no Ensino de Ciéncia/Fisica.

Pretende-se para o problema sugerido ndo apenas respostas, mas a
construcdo de estratégias para sua execucao, professor e aluno rompendo com
a questado “qual é a férmula?” e juntos pensarem na agao, descobrir novas
possibilidades e atender a uma nova demanda educacional, que é a produgéo

do letramento cientifico.

50 A taxonomia dos objetivos educacionais, também popularizada como taxonomia de Bloom, € uma
estrutura de organizagdo hierarquica de objetivos educacionais. Foi resultado do trabalho de uma
comissao multidisciplinar de especialistas de varias universidades dos Estados Unidos, liderada por
Benjamin S. Bloom, no ano de 1956. https://pt.wikipedia.org/wiki/Taxonomia_dos_objetivos_educacionais.
Acessado em 27/07/2016.

51 Licenciandos da pedagogia que ja atuam como professores.
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5.20 CAMINHO PERCORRIDO

Figura 3: Cila e Caribdis

Os céticos, os fébicos e os indolentes gritam desesperados e nao
qguerem entrar nas arcas, ndo querem navegar. Ficam na praia
apavorados, excomungando os velejadores. Querem o chéo firme do
sol... Ndo existe terra firme... As ondas védo levar tudo (PIERRE
LEVY, 2000).

5.2.1 O ENCANTAMENTO DO CARTOGRAFO

A fisica tem sido uma dificuldade real, tanto para os professores quanto
para os alunos. Poder-se-ia questionar a eterna falta de base, seja ela de
linguagem, de matematica, de insercao, ou talvez a sequéncia de contetdos no
livro didatico, o tradicionalismo das aulas, o falta de motivagdo e dialogo.
Contudo as dificuldades se apresentam e perduram.

Latour (2012, p.308), aborda a dicotomia equivoca entre a definicdo de
causa e o veiculo do efeito e cita a lenda de Cila e Caribdis (p.307) que retrata
o dilema de enfrentamento dos monstros do estreito caminho entre 0 mar e 0s
rochedos, analogamente, o ensino de Fisica da forma que ainda hoje se
apresenta faz com que as férmulas e problemas sejam decorados ou que a
escola “promova” de série seu aluno, o que consequentemente, permite que os

estudantes heroicos em seus barcos resistam ao canto das sereias e
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consigam, como por encanto sobre as aguas, fugir de Cila, monstro que destroi
impiedosamente as embarcac¢des, a0 mesmo tempo em que transpde a funesta
Caribdis, o redemoinho, que surge do lado oposto a Cila quando o0s
navegantes imaginam que ja estéao a salvo.

As pesquisas e trabalhos que discorrem sobre as dificuldades em
aprender Fisica se multiplicam nos ultimos anos. E sdo apresentados modos
alternativos de planejamento, de elaboracao e organizagao das acdes em sala
de aula. Nao terei sido desviado de Caribdis para Cila?(LATOUR, 2012, p.307).
E preciso superar a divisdo do conhecimento que se trabalha na escola dos
conhecimentos que o aluno traz: suas crencgas, seus costumes, as informacgdes
que tem acesso, isto €, o que na verdade compdem a rede de relagdes dos
saberes construido pelo aluno e que vao interferir diretamente em sua conduta
na escola frente a aprendizagem.

A epistemologia construtiva de Piaget expde claramente essas relacoes
gue levam em conta a experiéncia do aluno e sua capacidade em aprender
desde a mais tenra idade. E muitos trabalhos vém sendo apresentados com
foco no ensino de ciéncias para criancas como forma de suporte para
desenvolvimento dos processos de aprendizagem de conhecimentos
necessarios ao aluno/cidadao de hoje: “é preciso inventar um Noé moderno”
(LEVY, 1994).

Ao entender a possibilidade, ou melhor, a necessidade de se voltar os
olhos para o ensino de Ciéncias/Fisica, nas séries iniciais e isso depois de
muito embate por estar sedimentada a ideia de que Fisica é para individuos
capazes de abstracdo mental e por isso apenas a partir dos seus 11 anos
(segundo Piaget, periodo das operacdes formais), decidi entdo, conhecer como
funcionava o ensino de Ciéncias no Ensino Fundamental.

A insercdo neste novo mundo, o trabalho com criancas das séries
iniciais comegou com uma visita a Secretaria Municipal de Educacdo - SEMED
para obter informacbes sobre os pressupostos que norteiam o Ensino
Fundamental, que diretrizes usam, os materiais disponiveis, 0s projetos de
formacdo continuada e uma escola que pudesse visitar a fim de conhecer o
trabalho dos profissionais in loco.

A SEMED contactou a gestora de uma escola da regido Leste da cidade

de Manaus, situada no bairro Coroado, classificada como Escola de Exceléncia
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que, na ocasido, participava do projeto PNAIC que, como ja explicitado
anteriormente, buscava formar professores ampliando as reflexfes das préticas
e das experiéncias de cada um dos professores, auxiliando-nos na tarefa de
conquistar a Alfabetizacdo nas areas das Linguagens, da Matematica, das
Ciéncias, na perspectiva do letramento, de todas as criancas brasileiras.

Nesta escola, se buscou conhecer o territério escolar de Ensino
Fundamental nas séries iniciais para onde esta orientada a proposta dessa
pesquisa.

Neste universo, foram ouvidos os professores das seéries iniciais do
Ensino Fundamental que livremente se propuseram a falar de suas
experiéncias. O que se pdde perceber foi uma maior fluéncia nos conteddos
gue versam a Lingua Portuguesa e a Matematica, onde investem sua energia
em diversos projetos.

Mas, verificou-se também que quando se trata do Ensino de Ciéncias,
também parte do curriculo programado, a disposicdo muda completamente e
fica reduzido a questdes do cuidado com o corpo e com o0 meio ambiente.
Segundo o PCN para as Ciéncias Naturais: no ensino de primeira a quarta
série, este deve ser o comec¢o, mas soma-se a eles, os conhecimentos de
Ciéncias Fisicas, como saber utilizar conceitos cientificos basicos, associados
a energia, matéria, transformacao, espaco, tempo, sistema, equilibrio e vida
(1997, p. 22).

A maioria dos professores declarou ndo se sentir seguro para trazer a
tona os assuntos de conhecimento fisico. As justificativas mais frequentes sao
que “ndo se sentem preparados por falta de conhecimento na area de fisica™
‘apesar de reconhecer a lacuna, ndao tem tempo para ir atrds de aprender
conceitos que explicariam fenbmenos 0s quais nunca aprenderam” e que
“fisica é composta por formulas e calculos que ndo sao para as criangas”.

Depois de alguns dias observando e participando de brincadeiras, os
professores aceitaram a sugestdo de uma (mini) oficina. Aproveitando as
sugestdes que o PNAIC trouxe a escola e a preocupacdo do professor em
desenvolver suas atividades, usamos o “Cantinho da Leitura” para ler uma
historia sugerida pela professora da turma, apoés a leitura os alunos construiram
desenhos que representavam a historia. O objetivo principal era possibilitar que

as criangas se expressassem livremente, de acordo com ideias de sua autoria,
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mesmo quando vinham buscar aprovacdo de seus desenhos, favorecendo o
processo de descoberta de si, de constru¢cdo de autonomia, como bem lembrou
uma das professoras: “O trabalho artistico é importante para que as criancas
aprendam a explorar o mundo a sua volta, é uma atividade que envolve a
inteligéncia, o pensamento, a cognicao”.

Por sugestdo dos professores, os desenhos foram fixados em murais de
maneira que pudessem ser vistos pelas criancas, 0 que resultou em muita
algazarra, diversos comentarios e justificativas sobre os desenhos (enquanto
isso, nos distribuimos de forma a “ouvi-los”) o que direcionou de maneira bem
flexivel o planejamento dos proximos passos definidos pelas necessidades,
curiosidades e questionamentos das criangas. Alguns exemplos dos discursos

dos alunos na tabela 4:

ALUNO/ IDADE SERIE SITUACAO / COMENTARIO

Miguel — 6 anos 1° ano Eu vi um livro que meu irmdo estuda o corpo
Desenhou um coracdo muito humano. Eu quis ver e ele me mostrou o coragao!
diferente. Mas, ndo € do jeito que a professora sabe nédo! E

muito diferente. O coracdo pulsa! Nao bate! Nao
tem nada a ver...

Bianca — 7 anos 2% ano Quando aprendi a andar de bicicleta, eu aprendi
Sobre equilibrio. que se parar, a bicicleta cai. Tem que ir “bem
forte”

Renata — 7 anos 2° ano Perguntei: “Renata, o que acontece quando o sol
Desenhou o sol e estrelas no nasce”? — quando o sol nasce o dia amanhece,
céu. oral - “Mais vocé consegue ver as estrelas

quando o sol nasce”? Cantarolou um pouco
olhando o desenho dela e disse: - Ndo. Pra isso o
sol tem que ir embora...

Tabela 4: Exemplos de ideias de conhecimento fisico presente em criancas de 1° e 2° anos.

A referéncia ao coracéo se tratava do desenho com o qual ilustramos o
coracdo e que evidentemente sua professora utiliza também. O aluno ficou
muito surpreso ao ver a foto de um coragdo em um livro de anatomia humana.

Sobre o equilibrio de uma bicicleta em movimento a crianga compreende
que depende da “forca” com que ela pedala, mesmo sem conhecer as leis que
regem essa relagdo, mas a ideia que possui é de conhecimento fisico e ancora
um saber que possibilita a compreensédo mais tarde dos conceitos cientificos.

Quanto ao movimento dos corpos celestes ha mdltiplas possibilidades
de abordagem, naguele momento decidimos tratar de corpos luminosos e

iluminados e também sobre o efeito causado pelo movimento de rotagdo da
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Terra em relacdo a disposicdo do sol e planetas, para este assunto, 0s
professores pediram a alguns alunos para construirem um modelo planetério.

Nem € preciso descrever o0 encantamento provocado por essa

experiéncia em uma escola no Coroado, o trabalho com as criancas nas séries
iniciais do Ensino Fundamental, tornou-se uma possibilidade de encontro com
o desconhecido, embarcar nas arcas desse novo dilivio que tem em suas
aguas os muitos saberes e informacdes sem fim, que comp8&e o mundo que 0s
rodeiam e que, possivelmente, incentivara a busca por respostas que trardo um
novo olhar sobre a Ciéncia que constréi e modifica 0 mundo a sua volta.

Segundo as Diretrizes Curriculares para o Ensino Fundamental | (1° ao

5° ano), as propostas pedagdgicas visam promover praticas de educacdo e
cuidado entendendo a crianga como um ser total®?.

No dia 06/02/2006, o Presidente da Republica sancionou a Lei n°® 11.274

que regulamenta o Ensino Fundamental de nove anos cujo objetivo é
assegurar a toda a crianca um tempo maior de convivio escolar, maiores
oportunidades de aprender e, com isso, uma aprendizagem com mais
qgualidade. Dentre diversas orientacfes destacamos essas duas (p.8):

e [....] as estratégias pedagogicas devem evitar a monotonia, 0 exagero
de atividades académicas ou de disciplinamento estéril.

e As multiplas formas de didlogo e interacdo sdo o eixo de todo o
trabalho pedagogico, que deve primar pelo envolvimento e pelo
interesse genuino dos educadores em todas as situacles,
provocando, brincando, rindo, apoiando, acolhendo, estabelecendo
limites com energia e sensibilidade, consolando, observando,
estimulando e desafiando a curiosidade e a criatividade, por meio de
exercicios de sensibilidade, reconhecendo e alegrando-se com as
conquistas individuais e coletivas das criancas, sobretudo as que

promovam a autonomia, a responsabilidade e a solidariedade.

O Conselho Nacional de Educacdo - Camara de Educacdo Basica,

através da Resolucdo N° 3, de 03 de Agosto de 2005, define normas nacionais

52 Guaramirim, Projeto Curricular da Rede Municipal de Ensino. Secretaria Municipal de Educacdo. 2008.

64



para a ampliacdo do Ensino Fundamental para nove anos. No seu artigo 2°
explicita:
Art.2°: A organizagao do Ensino Fundamental de 9 (nove) anos e da
Educacao Infantil adotara a seguinte nomenclatura para as Etapas de Ensino:
- Educacéo Infantil -Creche: Faixa etaria - até 3 anos de idade,
- Pré-escola: Faixa etaria - 4 e 5 anos de idade,
- Ensino Fundamental de nove anos- até 14 anos de idade:
* (Anos iniciais) — Faixa etaria de 6 a 10 anos de idade - duracéo 5
anos
* (Anos finais) - Faixa etéria de 11 a 14 anos de idade - duracéo 4

anos.

A abordagem construtivista expressada neste trabalho compartilha
aspectos apresentados nos Curriculos para as séries iniciais do Ensino
Fundamental que sugerem a necessidade do professor ensinar mais do que
apenas conteudos de Linguagem, Matematica e Ciéncias, mas também a
construir relacdes entre elas através de experimentos, leituras, brincadeiras.

Nas atividades de conhecimento fisico seguida da construcao orientada
de relatos escritos ou orais, as crian¢cas organizam seu conhecimento préatico
por intermédio de constantes modificacbes em suas relacfes mentais o que
ocasiona o desenvolvimento do pensamento além da observacgédo tornando-a
capaz de fazer deducdes que mostram o caminho para o0 conhecimento
conceitual de Fisica que serdo estudados bem mais tarde, como os exemplos
citados na tabela 4.

Os professores reconhecem que o entendimento dos alunos pode estar
correto, assim como podem surgir ideias incorretas. Essa compreensao € muito
importante para que haja uma interferéncia no sentido de proporcionar a
repeticdo ou outras experiéncias que favorecam um resultado satisfatorio em
sua compreensao.

Nesta perspectiva, observando as orientagdes com respeito ao curriculo
proposto, ao Ensino de Ciéncias, a faixa etaria e ao letramento cientifico temos
especificado na tabela 5 alguns conteudos identificados nas fases dos jogos

selecionados e explorados pelos alunos em sala de aula:
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CONTEUDOS MINIMOS
(estudados do 1° ao 5°
ano em diferentes graus
de profundidade).

LINGUAGEM
(oral, escrita, matematica e de
conhecimento fisico)

APROVEITAMENTO NOS
JOGOS

Historia da Escrita;

Géneros textuais

Relatar experiéncia de vida e de
acontecimentos do dia a dia;
Ouvir e recontar historia na
sequencia dos acontecimentos;
Fazer questionamentos sobre a
historia lida;

Considerar a narrativa presente
no jogo;

Compreender a sequéncia das
fases;

Registrar trajetos e percursos
conhecidos na fase do jogo.

Comparacao de tamanho;
Noc¢é&o de posicao;
simbolos e cédigos;
nocdes de tempo e ordem.

Identificar dire¢cBes e sentidos;
Fazer leitura de diferentes
simbolos; resolver situa¢des-
problema onde saiba juntar,
separar, tirar, completar e
comparar.

Construir o significado do numero
natural a partir do contexto social;
Perceber semelhancas e
diferencas entre objetos no
espaco (planos e sélidos),
texturas e deslizamentos.

Nocao de tempo e espago;
Descricao de objetos,
cenas e situacoes;
producéo coletiva de textos
e entender a escola como
um espaco equipado para
aprender.

Relacionar atividades para cada
periodo do dia; Registrar dados
por meio de diferentes
linguagens; Observar o espaco
aonde vive; demonstrar
autonomia na escrita de listas,
frases e pequenos textos com a
funcdo de comunicar-se;

Explorar objetos e jogos,
vivenciando atitudes de respeito e
relacdo com os outros; Coletar
dados por meio de entrevista, de
observacéo direta ou de leitura de
imagens que representem
situacdes do cotidiano; Registrar
horarios de atividades cotidianas,
nocdes de antes e depois;
Comparar, testar e avaliar
hipéteses individuais e coletivas:
interacdo e autonomia.

Classificar objetos
conforme suas
caracteristicas;

Relacéo entre numero e
quantidade;

Identificar e reconhecer
tamanhos, formas e espessuras;
compreensao da sequencia
numeérica.

Reconhecer propriedades
geomeétricas de objetos e figuras
como formas, tipos de contornos,
faces planas, lados retos, etc.;
realizar estimativas.

Folclore; lendas;
Brinquedos e Brincadeiras
do passado e do presente;
meios de transportes e
transito. Medidas e
instrumentos de medida.

Reconhecer a importancia dos
sinais de transito e sua funcéo;
Classificar os meios de
transporte;

Identificar e realizar diferentes
medidas.

Identificar brincadeiras atuais e
de outras épocas

Como se locomovem os
transportes e quais seus meios.
Ideias de forca e movimento,
flutuacgéo.

Medidas de massa, comprimento,
capacidade e tempo.

Ideias de multiplicagéo;
Agua; Relacionar a vida na
Terra com os astros: a
importancia do Sol e da
Lua para as estacfes do
ano.

Relacionar dobro e metade de
nimeros; Reconhecer a
necessidade do uso racional da
agua e sua importancia para os
Seres Vivos.

Distinguir os estados fisicos da
agua; Identificar em imagens as
formas de destruicdo dos
ambientes locais e distantes;
reconhecer os astros e sua
relacdo com a temporalidade.

Energia
Calor

Compreender ideias de
conhecimento fisico sobre
energia; Compreender que o
calor e obtido através da
combustéo; Identificar os
materiais que sao bons e maus
condutores de calor; -
Compreender as
transformacdes de energia.

Diferenciar diversos modos de
producdo de energia elétrica:
solar, hidrelétrica e edlica.
Compreender as transformacgées
da energia que ocorrem no dia a
dia; reconhecer as formas de
producéo e propagacéao de calor.

Tabela 5: Tépicos retirados das Diretrizes Curriculares para o Ensino Fundamental |
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5.2.2. CONSTRUCAO DO PERCURSO

Trabalhar a sensibilidade, a percepc¢éo, a intuicdo, as emogdes, pode
permitir ao aluno fazer relagbes entre conteddos, relacdes entre
ciéncia e questdes sociais, como também proporcionar a coragem
para se arriscar, descobrir e enunciar a sua critica, expor sua forma
diferente de pensar (PCN, 2002).

As atividades realizadas nas aulas da graduagdo em Pedagogia nao
iniciaram com os jogos digitais. Primeiro, discutiu-se diferentes possibilidades
as quais os alunos-mestres estdo habituados para oferecer maior visibilidade
ao que se planeja sob a Gtica particular de cada um e a maneira empregada
mediante sua criatividade. Segundo, levando em consideracdo o que foi
discutido e trazido pelos alunos-mestres foram planejadas aulas com jogos e
brincadeiras em que usamos diversos experimentos com conhecimento fisico a
fim de oferecer novas abordagens aos jogos e brincadeiras.

Comecgamos com uso de uma caixa contendo material didatico de jogos
para processos de alfabetizacdo®® adotada no PNAIC. Aproveitamos bastante
0S jogos com construcdo de palavras (Quem escreve sou eu) para dar asas a
imaginacdo e nas brincadeiras ressaltdvamos palavras como: correr, devagar,

rapido, espaco, ima, peteca, vela, etc.

Foto 1 — Caixa de Jogos Didaticos

Montamos um “circuito” por onde os participantes passavam
caminhando de diferentes formas: passos curtos, largos; em zigue-zague;
rapido, mais rapido, correndo; devagar, muito devagar. Trabalhamos os
conceitos de origem (ponto de partida), destino (ponto de chegada), frisamos a

53 Material Didatico produzido pelo MEC e UFPE/CEEL (Centro de Estudos em Educagdo e Linguagem),
20009.
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diferenca das palavras deslocamento e trajetoria, entdo relacionamos o tempo
de percurso. Ndo demorou até que as palavras velocidade e aceleracdo
viessem a tona e fosse possivel estudarmos esses conceitos sem falar de
férmulas, o que logicamente ndo foi inevitavel, at¢é mesmo por estarmos
tratando com pessoas que ja haviam cursado o Ensino Médio e a disciplina de
Topicos de Ciéncias no periodo anterior (alunos da graduagdo). Mas,
perceberam como essas ideias de conhecimento fisico sdo perfeitamente
possiveis para as seéries iniciais do Ensino Fundamental.

Outro exemplo interessante foi a brincadeira do telefone construido com
dois copinhos descartaveis e barbante. Os participantes brincaram a vontade
até que perguntei: “Como se pode ouvir |a do outro lado o que ela diz aqui bem
baixinho?” Houve um siléncio e logo apés um burburinho... A primeira resposta
foi: — Pelo ar! De novo perguntei: “Entdo por que todos ndo ouviram?”; “Do
que, exatamente, estamos falando?” A resposta foi quase unanime: - Do som!
A partir de entdo pudemos pensar e falar a respeito do som, que se trata de
uma onda e como se propaga.

Esses sdo exemplos de como surgiram possibilidades de se abordar
ideias de conhecimento fisico com experiéncias e brincadeiras do cotidiano
escolar. Todos os alunos participantes concordaram e perceberam a possivel
evolucdo em suas praticas desde que houvesse planejamento do contetdo que
se pretende ensinar. Também declararam ser perfeitamente exequivel em suas
classes de criancas do 1° ao 5° ano sendo possivel uma abordagem simples
até algo mais elaborado conforme a idade.

Diante dessa abertura, partimos para a constru¢cdo do Atelié que se
multifacetou, tal qual um calidoscépio®: Os processos de criacdo ou execucao
dos temas sugeridos comecaram a fluir ali mesmo em sala de aula, de modo
que todos pudessem conhecer e até mesmo participar da exposicdo de seu
trabalho e dos outros grupos.

O processo de construcdo, desde quando se preparavam até sua
apresentacao, foi fotografado para que seletivamente ndo focassem apenas o

produto final, mas prioritariamente, o processo. Tudo foi relevante, a pesquisa,

54 Mesmo que caleidoscépio. Pequeno objeto cilindrico, em cujo fundo ha fragmentos méveis de vidro
colorido, os quais, ao refletir-se sobre um jogo de espelhos angulares dispostos longitudinalmente,
produzem um ndmero infinito de combinacgdes de imagens de cores variadas. Fonte: Aurélio Buarque de
Holanda Ferreira. Novo Dicionario da Lingua Portuguesa, 22 Ed., 392 impressédo, 1986.
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as duvidas, as controvérsias, as novas ideias, a escolha dos materiais. E ao
apresentar os slides da aula seguinte, os alunos viram o registro de suas
atividades das aulas anteriores compondo a construgdo do Atelié.

Neste trabalho, apesar das inUmeras e importantissimas construcoes
acerca das atividades de conhecimento fisico no decorrer dos encontros,
apresenta-se apenas trés Ateliés como descricdo dos nds que foram
construindo a rede e delineando o percurso assumido até chegar ao objeto de

pesquisa proposto — o jogo digital.
5.2.3 A ARTE DA DANCA

Iniciamos as atividades com a Arte da Danca. Foi uma decisdo tomada
em conjunto com a professora responsavel pela disciplina onde cumpri o
Estagio Docéncia. A motivacdo foi uma discusséo travada entre professores
da rede municipal de Manaus em um dos encontros presenciais realizados pelo
PNAIC que estudava o conjunto de diretrizes politicas e pedagogicas que
garantem o Ensino da Danca.

Os desdobramentos durante o encontro do PNAIC e nas aulas do
estagio docéncia passaram pela discussao de como usar a dan¢a no ensino de
conhecimentos fisicos, ja que o mdédulo em questdo tratava-se das Ciéncias

Naturais. O questionamento principal: a danca amplia conhecimento?

A ARTE DA DANCA

CONTEUDOS PROGRAMATICOS — para @
esse planejamento s

* Estudo e investigacdao dos jogos e as
brincadeiras como elementos
estruturantes da socializagdo,
desenvolvimento e aprendizagem da
crianga;

* Experiéncias ludicas: analise e
construg¢dao de materiais ludicos.

PROBLEMATIZACAO - A danc¢a amplia conhecimento?

Fig.4 Lamina de Slides apresentados: a arte da danca.
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A principio, os alunos estavam bem inibidos, mas como era de se
esperar, a musica relaxa a formalidade e aflora a sensibilidade. Todos
participaram. E apds a brincadeira orientada, a apresentagdo da aula
transcorreu de modo participativo, interessado, cheio de sugestbes e

depoimentos.

FOTOS 2 E 3: Alunos-mestres dangando a musica Estatua ( Xuxa para baixinhos 4).

Foi feito um levantamento de conceitos que poderiam ser explorados, na
letra da musica, nos movimentos sugeridos pela coreografia, questdes como o
som, o0 eco, ondas, ferramentas representadas na danca de “partes” do corpo,
as nocdes de espaco e de tempo, sob a Otica da coordenacdo corporal e

sequéncia de eventos, espacos de observagdo e estimulo a aprendizagem, etc.

FOTO 4: Alunos-mestres dan¢cando com partes do corpo
— tratava-se de ferramentas (contetido abordado em Fisica 1).

Neste atelié, assim como nos outros realizados, o foco foram atividades

que pudessem ser aproveitadas para explorar ideias de conhecimento de
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fisica. Evidentemente muitos outros conceitos de areas diferentes foram
suscitados, no entanto, ndo estdo expressos nos resultados.

Os processos cognitivos e socializadores nas brincadeiras com danca
foram reconhecidos a medida que os alunos-mestres se organizavam e
reorganizavam para dar conta dos movimentos propostos pela coreografia da
danca: foi demarcado um quadrado onde comegamos com um Unico dancarino,
depois dois, trés, quatro,..., nove.

Os espacos foram estudados e analisados na busca de solucionar como
todos poderiam estar na roda e dancarem juntos, respeitando o espaco do
outro, seu modo de dancar e a0 mesmo tempo dancando no tempo da musica,
que também comecaram a cantar. Esta organizacdo se processou
imediatamente ao problema, sem que necessitasse de interferéncia da
pesquisadora. O objetivo era observar a reorganizacdo do espaco, bracos e
pernas com angulos cada vez menores, 0os movimentos da coreografia
perduraram e ganharam nova dire¢éo — para cima.

Enquanto este grupo se “divertia” outros sentados riam, criticavam,
faziam sugestdes, mas com o intuito de aproveitar todas as formas de
expressdo do pensamento, exploramos as ideias, de onde surgiram
lembrancas de outros tipos de ritmos e dancas. Falamos das dancgas culturais,
contemporaneas, antigas, de saldo, de rua. Entdo, outros tépicos apareceram,
o significado e os tipos de movimentos: junto, separado, abaixar, levantar, cair,
torcer, girar, parar (e a pausa é movimento?), rapidos, lentos, acelerado,
retardado, retrégado. Foi levantada a questdo de que os movimentos também
dependem do tipo de piso, liso, aspero, irregular, inclinado. Discutimos os
modos de locomocao, os termos deslocamento e trajetéria, orientacdo (direita,
esquerda, para baixo, para cima).

Em relagdo a mausica, falamos do som, do eco, reconhecemos 0 som
como uma onda que se propaga, usamos como exemplo, o telefone construido
com dois copinhos descartaveis e um barbante de alguns metros para
“perceber” como o som, onda mecanica, se propaga pelo fio, meio material.
Outra questéo foi como o som “inunda” os espagos perceptivos até de quem
nao escuta. E entdo falamos de vibrages e sua propagacéo.

Foram realizadas atividades de pesquisa dos conceitos anotados e as

possibilidades de insercao deles no planejamento das aulas em suas escolas
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com seus alunos. No processo identificamos uma mutacdo na relacdo de
ensino-aprendizagem, buscamos fabricar através da ludicidade com a danga a
experiéncia do aluno com o meio. A dan¢a se metamorfoseia em um mediador
didatico onde se puderam desenvolver ideias de conhecimento fisico em sua
vivencia ladica dinamizando o aprendizado o que estd de acordo com a
hip6tese deste trabalho.

Concluindo esse atelié se pbdde constatar, que a danca é uma
possibilidade rica em conceitos, conhecimentos técnicos e espontaneos,
atende perfeitamente ao conjunto de diretrizes politicas e pedagogicas que
garantem Ensino da Danca.

Os gréficos e tabela abaixo sdo base de demonstracédo e representam

0S conceitos e 0 aproveitamento dos significados expressos pelos alunos.

19, 22,32 e 42 ano 52 ano

Musica

/Danga__—— Musica/ Mdsica
11% Danga
Musica 33%

45%

y ‘ 34%
Danca .

44% 33%

Onde,
CONCEITO MEDIADOR SERIE ABORDAGEM

Tabela 6: Conceitos identificados no atelié A Arte da Danca.

72



Os alunos da disciplina Jogos e Atividades Ludicas postavam seus
relatos em duas salas de ambiente virtual - Diario de Atividades e Forum,
ambas abrigadas na plataforma Moodle em um projeto de experimentacao
metodolégica denominado: Projeto de Pesquisa e Desenvolvimento
Tecnoldgico: graduacdo@UFAM®®,

Esse projeto, na pratica, surge com a proposta de implantar e
desenvolver mediacdes pedagdgicas e tecnoldgicas para a realizagdo e
acompanhamento da educacdo presencial, semipresencial e a distancia na
esfera da Universidade Federal do Amazonas, atendendo as orientacfes
legais da virtualizagdo de 20% das disciplinas do curriculo dos Cursos de
Graduacao da UFAM, tendo como referéncia, a realizagdo de uma experiéncia
Piloto no curso de graduacdo presencial em Pedagogia da FACED/UFAM e
contempla a investigacdo em grupos de estudo, bem como a realizacdo de
atividades em ambiente virtual de ensino aprendizagem, utilizando plataforma
de cddigo aberto (MOODLE), desenvolvido pelo CEFORT e hospedado neste
Portal: http://cefort.ufam.edu.br (CEFORT, 2004).

No anexo 1, encontram-se o roteiro com as orientacdes exploradas e os

slides apresentados neste primeiro Atelié.

5.2.4 JOGOS EXPERIMENTAIS

Os jogos experimentais partiram dos relatos feitos pelos alunos-mestres
quando abordados em relacdo aos conceitos de tempo e espaco e quais
atividades de conhecimento fisico poderiamos usar nas escolas para tratar
estes conceitos.

A busca por experimentos comecou pela internet através do Google ou
Mozilla, pesquisando sites que disponibilizam diversos modelos experimentais
para serem realizados, alguns sugeridos foram:

e Feira de Ciéncias — www.feiradeciencias.com.br

5 Atendendo a Portaria n°2.253, MEC, 2001, sobre a utilizagdo de ambientes virtuais de aprendizagem
nos cursos de graduacgao presenciais de instituicdes publicas baseadas na Lei de Diretrizes e Bases da
Educacdo Nacional e Portaria n°4.059, MEC, 2004, que garante atividades didaticas, modulos ou
unidades de ensino-aprendizagem centradas na autoaprendizagem, por intermédio das novas tecnologias
de comunicacéo.
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http://cefort.ufam.edu.br/portal/index.php?option=com_content&view=article&id=137&Itemid=53
http://cefort.ufam.edu.br/portal/index.php?option=com_content&view=article&id=137&Itemid=53
http://www.feiradeciencias.com.br/

e Recursos Para Feira De Ciéncias -
http://www.clubedoprofessor.com.br/feiradeciencias/,
e Projeto “ABC na Educagdo Cientifica — A Mao na Massa’.

http://educar.sc.usp.br/maomassa/livro/livro.html

No estudo do experimento escolhido, surgiram muitas duavidas
conceituais de termos usados no decorrer das atividades e exposicao delas,
por exemplo, massa, peso, volume, espago, tamanho, etc. Os slides foram
construidos com as questdes formuladas pelos participantes com intuito de

direcionar o pensamento para o conhecimento de conceitos cientificos.

TR\ S Y
MASSA E VOLUME } »

oA
1. Explique: R&:};‘“
O que é massa? 0 0 ﬁ__a e

O que é volume?
¥ i

2. Quando usamos essas palavras? <
) P " SINVN=N4

3. No espaco sideral o astronauta “flutua”. O que
ocorreu? Variou a massa ou o volume? O que é
peso?

Fig. 5: Lamina de Slide apresentado: Jogos Experimentais
— tratava-se dos conceitos de massa e volume.

O primeiro relato descreveu as dificuldades para se desenvolver um
assunto especifico das Ciéncias Naturais: “ndo saberia definir esses conceitos
e ndo tenho tempo para mais uma pesquisa’.

Outra aluna-mestre em sua experiéncia descreve que “a crianca
relaciona o tempo em fung¢do dos eventos ocorridos e a partir dai constroi uma
sequéncia, por exemplo, ao chegar a escola ela brinca e canta, na sequéncia
vao fazer atividades que envolvem as letras, seguem para a merenda,

retornam para as salas e assim por diante. Se mudar eles reclamam logo - ta
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errado!”. Outro grupo comega um pequeno debate e completam: “... enquanto
que o entendimento a cerca do espaco é o0 espaco fisico imediato a seu
alcance e dominio”.

No decorrer da aula, outro conceito surgiu insistentemente nas falas e
preocupacdes, 0 Movimento, principalmente no amadurecimento das
discussdes a partir do primeiro Atelié, A Arte da Danga. Portanto, ficou definido
o tema para este segundo Atelié, For¢ca e Movimento.

. P -
Fig.6: Lamina de slide apresentado: Jogos Experimentais
— tratava-se de referenciais.

Nesta aula, aproveitou-se uma caixa de jogos de linguagem e
matematica utilizada pelo PNAIC, a ela associamos outros objetos: papel de
diferentes texturas, bolas (de tamanhos, cores, massas e materiais diferentes),
balBes, cordas, barbantes, fésforos, imas de diferentes formas, limalha de ferro,
cola, réguas, tesouras, tabuleiros, pincel, lapis, elasticos, espelhos, e muito
mais. O objetivo foi ter material para diversos experimentos que esclarecesse

possiveis duvidas, ou reforcasse as ideais surgidas nos debates.

Foto 5 — Caixa de Jogos Didéaticos, mais materiais experimentais.
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Por exemplo, a palavra interacdo que surgiu na definicdo do conceito de
forca — € o resultado da interacdo entre dois ou mais corpos. Sem interacao
ndo ha forca. Quais os tipos de for¢ca? Entdo, para demonstrar e experimentar
forca a distancia usaram imas, clipes, limalha de ferro, agulhas, etc.

Um aluno-mestre, em meio aos experimentos e discussodes diz: “ndo é
possivel falar de forca com as criangas, para elas isso significa empurrar...”.
Neste momento, usamos algumas atividades com rampas improvisadas al
mesmo em sala de aula, a fim de trabalhar o movimento relacionado a
nameros, medidas, geometria e tempo. Também surgiu a ideia de propor um
“mini” relatorio, com o objetivo de trabalhar a escrita através dos registros, e

inserir figuras de recortes de revistas ou mesmo desenhos autorais.

Foto 06 e 07: Alunas descobrindo e experimentando os conceitos

de forga de contato, forca de campo e forca de equilibrio.

Os anexo 2 e 3 (duas aulas experimentais com 0 mesmo roteiro),
encontram-se 0s roteiros com as orientacées exploradas e os slides
apresentados.

Os discursos dos alunos-mestres em inicio de suas carreiras ja trazem
preocupacdes antigas, falam dos programas que devem seguir, das relagdes
de poder na instituicdo escolar, da desconfianca de que nem sempre a
finalidade € o conhecimento, das dificuldades reais por conta das lacunas nos
cursos de graduacgéao e a resisténcia de outros colegas de trabalho.

Com as atividades propostas nas oficinas percebeu-se um aumento no
entusiasmo em trabalhar as ideias de conhecimento fisico por reconhecerem
sua importancia na formacéao cultural dos alunos, e também a compreenséao da

articulacdo de seus conceitos em diversas areas do conhecimento como a
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Linguagem, Matematica, Estudos Sociais, Artes, etc. Nesta perspectiva ficou

claro que apenas o formalismo matemético no ensino de fisica inviabiliza

qualquer possibilidade de sintonia com a formacéo articulada com a cultura.

Na tabela abaixo estdo expressos alguns conceitos abordados nas aulas

de Ciéncias em relacdo aos experimentos trazidos na construcdo dos Ateliés

Jogos Experimentais:

CONCEITO MEDIADORES SERIE ABORDAGEM
CONSTRUIDOS

Movimento, Experimento com carrinho, 1°a05° | Tipos de Movimentos suas

inércia rampas, diferentes massas caracteristicas e aplicacao;
cinto de seguranca.

Massa; Peso Uso da Balanca 1°ao0 5° | Explicar as relagbes com
tamanho, forma, densidade,
gravidade.

Volume Solidos geométricos 4° ao 5° | Acustica; dimensdes (espacgo
ocupado); unidades de medida.

Flutuacéo Construgéo de barquinhos 1°e 5° | Por que afunda?

Quando pode flutuar,
densidade.

Espaco Experimentos com jogos para | 1°ao5° | Quebra-cabecas; jogos de

ambiente restrito e livre regras; usados para abordar
diversos temas.

Tempo Experimentos cronometrados | 4°ao 5° | Velocidade, aceleracéo, atrito

Forga/interagéo Experimentos, simulagbes e 3°ao 5° | Abordagem do movimento e

jogos suas causas; movimentos
celestes.

Orientacdo Trilhas, rampas 1°a0 5° | Direcdo e sentido.

Medidas Vérios instrumentos de 1°ao0 5° | Temperatura, massa, volume,
medidas (Termémetro , comprimento, capacidade, etc.
réguas, copo graduado,

balanca, fita métrica ou trena).

Tabela 7: conceitos e possiveis mediadores didaticos.

Assim como a experiéncia citada na escola do Coroado, os alunos-
mestres que no decorrer de nosso trabalho levaram para suas escolas algumas
atividades que realizamos, mesmo em face das dificuldades em relacdo aos
conceitos e a necessidade de buscar os vinculos com o ensino das ciéncias
naturais, vivenciaram o encantamento do trabalho com as criangas, sempre
espontaneas em sua diversidade, buscando compreenséo do desconhecido. E
guando se fala em ludico, o trabalho escolar nas séries iniciais do Ensino
Fundamental vem carregado de intencionalidade e uma das direcdes é a
relacdo com as tecnologias de informacao e comunicacao.

Mas, nem sempre essa relacdo € bem vinda ao ambito escolar, é
bastante comum a proibicdo do uso de celular nas escolas, e entdo, as
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opinides divergem imediatamente, uma aluna-mestre testemunha: “na hora do
recreio, cuidando das criancas, meu celular cai e se desmonta, bateria prum
lado, carenagem pro outro. Um menino que tava correndo, cata os pedacos e
monta o aparelho e o liga, ai diz: ta funcionando, tia!l Posso jogar? — mas, eu
nao tenho jogo no celular... E o moleque sem a menor ceriménia diz: eu baxo!”

Outro depoimento: “professora, sou pai e essas criangas ndo largam o
tablet, o celular. Elas fazem coisas virtuais o tempo inteiro, e assim, néo sei se
relacionam com o que estao aprendendo ou n&do, mais a maioria dos jogos da
idade do mais novo (2 anos), sdo jogos que ensinavam a montar quebra-
cabeca, identificar cor, ai som dos animais, isso assim, quando ele era
menorzinho. Agora ele ja sabe essas coisas, ai ele acha chato, ai ele joga
outras coisas, mais no inicio tinha muito isso”.

Novamente a sala se divide, mas se decidiu testar a proposta de uso dos
jogos digitais como mediadores tecnoldgicos, visando a potencializacdo de
mecanismos estratégicos para aprendizagem das Ciéncias da Natureza, mais
especificamente, a ciéncia Fisica, presente nos componentes curriculares do
Ensino Fundamental I, até mesmo porque os alunos ali presentes sdo maes,
pais e professores, onde todos concordaram com a impossibilidade de se
separar a formacao dos alunos e o uso de dispositivos como celulares, tablets
e computadores.

Os depoimentos, a essa altura, ndo traziam outro tema a ndo ser os
aplicativos e jogos usados por criangas de acordo com seus interesses, e que
passam pelo seu nivel de desenvolvimento cognitivo, emocional e motor. E
entdo a questao foi: Seria possivel associar educacao e jogos digitais?

Mais um depoimento: “eu tenho um aplicativo no tablet que eu uso pra
estudar Inglés, minha filha me viu fazendo, ela adorou, quando to em casa ela
sempre pede e fica treinando la o inglés também comigo, entendeu? Nesse
caso, acho que eles relacionam sim o jogo com educacao. Nao sei se tem na
escola acesso, mais em casa eles ndo largam esses itens”.

Como o territério que estavamos era o Laboratério e Centro de Midias
do Cefort, sugeriu-se uma busca pelos jogos que conheciam. As alunas mais
jovens buscavam os jogos que jogavam em suas infancias. Muito rapidamente
tinhamos uma lista que serviu de comecgo para busca de jogos digitais que

trouxessem temas onde poderiamos identificar conceitos ou atividades de
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conhecimento fisico que tornassem possiveis, ndo s6 as ideias que constroem
0 conhecimento dos saberes, mas também construam as relacdes com o meio
e as possibilidades de interferéncia neste meio, ou seja, com vistas ao
letramento cientifico.

Esse novo atelié, na sequéncia de atividades, iniciou-se com orientacdes
de cunho construtivista em uma rapida abordagem sobre como as criancgas
constroem conhecimento a luz de Piaget. Apds os prolegomenos, dividiu-se a
turma em pequenos grupos e passamos a explicacdo de ideias que foram
colocadas em cartazes para que fossem consultados no decorrer do processo.
A estratégia foi usar experimentos simples, que pudessem ser reproduzidos
nas escolas com as criangas. Nos debates, durante as aulas, surgiram
conceitos importantes que atendiam ao objetivo de trabalhar atividades de
conhecimento de Fisica, além de possibilitar as relacdes entre o ensino e a
sociedade.

Percebeu-se que os “dados” selecionados pelos alunos nem sempre
possuiam significado e também se concordou que o fato do professor “falar”
sobre seus significados ndo quer dizer que os alunos irdo compreender. A
forma mais significativa de aprendizagem é a propria construcdo de
experiéncias, pois uma atividade de elaboragédo requer esforco cognitivo para
sua realizacdo, mobiliza suas concepcdes, refina suas ideias e testa as
hipéteses formuladas.

A fim de manter a qualidade e bons niveis de aprendizagem, seguimos
0S passos: propor o problema; expressar e desenvolver suas ideias; comprova-
las e discuti-las.

A ideia inicial foi explorar os movimentos, tema que veio amadurecendo
desde o primeiro atelié (a arte da danca). O que significa movimento? Quem 0s
provoca? O que é forca?

Os tipos de movimento ja haviam sido amplamente debatidos
anteriormente. A questao orbitava em “o que os provoca’ e rapidamente
alguém disse “com uma for¢a”. Mas a definicdo de forca encontrada pelos
alunos dizia ser “uma interagdao entre dois ou mais corpos”. Entdo outra
qguestao surgiu: 0 que vem a ser interagao?

Em meio a acirrados debates chegamos as praticas experimentando os

conceitos de forca de contato — utilizamos carrinhos com e sem friccao, pistas lisas
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e rugosas, bolas de diferentes massas e tamanhos; forca de campo — utilizamos
folhas de papel, mesa da sala de aula, imas de diferentes formas e tamanhos,
limalha e po de ferro, pequenos objetos metélicos e ndo metdlicos. Observaram os
desenhos formados pela limalha e pelo p6 de ferro sob a acdo dos diferentes imas,
qual a distancia de agao e quais tipos de objetos “reagiam” a agao dos imas; e forca
de equilibrio — os alunos construiram “maobiles” usando diversos materiais, um deles
desenvolveu uma borboleta bailarina com barbante, carretel, agulha e um ima. A
partir dai, outros conceitos surgiram e com eles, as concep¢des que 0s alunos-
mestres traziam a respeito de massa, volume, peso.

Apls o0s experimentos percebeu-se um discreto aumento na colocagéo
correta desses termos em fungéo de seus conceitos e um grande namero de alunos
parece ter conseguido associar o peso a acdo gravitacional da terra em relacdo ao
corpo, em outras palavras, associou o0 peso a gravidade.

O assunto em torno dos movimentos evoluiu para a associacao entre forca e
movimento. Diversas atividades foram realizadas em torno dessas ideias, entdo
falamos sobre lentiddo e rapidez, que sem muito esfor¢o, foram associadas a ideia
de tempo, e pudemos abordar o conceito de velocidade.

Outro ponto interessante foi o debate sobre o movimento do sol, da terra e da
lua, todos associados a gravidade (em relacdo a Terra, ndo entre eles).

Construiu-se diversos experimentos (nos slides do anexo 3) dando
continuidade ao tema de forca e movimento: com elasticos simples ou ligas se
construiu, a partir da torcdo do elastico, um brinquedo de corda. A mola maluca
pode ser alongada e pode ser comprimida, ou seja, elas se deformam. Mas, quando
deformadas elas sempre “querem” voltar ao normal. Os alunos verificaram essa
elasticidade e a reacdo de voltar a posicao inicial e que esse movimento depende
do material da mola. Reconhecemos, entéo, a for¢a restauradora.

Realizamos experimentos bem simples para tratar sobre o conceito de
velocidade, utilizamos barbante, baldo e canudo, para simular um avido. A forca de
atrito foi demonstrada através de seu efeito: esquenta. Assim esfregamos as maos
uma na outra, depois com creme esfoliante e depois usando creme hidratante, a fim
de perceber a variacdo da forca de atrito. Para um amplificador de forca, usamos
duas vassouras, corda e voluntarios. Passamos a corda em torno das vassouras em
paralelo, enquanto outro aluno puxa a corda. Apesar dos alunos que tentam manter

as vassouras separadas, o lago vai apertando e juntando as vassouras (ilustragao
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no slide). E por fim, o movimento que se mantém através da forca centrifuga e

centripeta que “aparecem” no movimento circular.

5.2.5 ENCONTRO REGIONAL DO PNAIC

Professores de algumas escolas da rede municipal de ensino da capital
sob orientagdo de uma formadora regional se encontram para a Ultima etapa da
formacéo continuada com o modulo das Ciéncias da Natureza.

Este médulo apresentou discussfes teoricas, sugestdes de praticas e
relatos de experiéncias que, no conjunto, 0 objetivo foi oferecer aos
professores possibilidades de trabalhar conteddos ligados as Ciéncias da
Natureza, considerando diferentes contextos da Alfabetizacdo Cientifica
(PNAIC, vol.8, p.6).

O primeiro dia de encontro foi marcado por leituras do material
disponibilizado pelo MEC 6. Os professores se revezavam nas leituras, e em
meio aos textos uma historia foi lida por uma professora - Eis o trecho que
chamou a atencao: [...] raio de trovao. Enquanto liam e ouviam a historia
ninguém se pronunciou sobre o assunto. Mas, o que é trovdo? E o que é raio?
E possivel um raio de trovdo? Apds muitos comentarios sobre como a histéria
poderia ser usada e em que situacao, foram debatidas essas questdes.

A professora formadora trouxe uma interessante discusséo: € preciso
ressaltar que nem tudo que estd nos livros, jornais, revistas, TV, esta
absolutamente correto. As ideias estao sujeitas a interpretacéo e entendimento
do autor. Dai a necessidade de uma leitura critica.

Como se faz ciéncia — visdo de mundo — com linguagens e conjuntos
conceituais? De certo que os conceitos cientificos podem ser encontrados nos
textos literarios e que os fendbmenos naturais inauguram possibilidades de
como trabalhar a ciéncia, tornando o espago ambiente um grande laboratério.

O Big-Bang, por exemplo, € um assunto milenar, a origem do mundo, os
mitos, as lendas fazem parte da histéria da humanidade, principalmente pela

necessidade de explicar os fenbmenos desconhecidos. Alguns desses

5 Pacto Nacional pela Alfabetizacdo na Idade Certa. Ciéncias da Natureza no Ciclo de Alfabetizac3o.
Caderno 08 / Ministério da Educacédo, Secretaria de Educacdo Basica, Diretoria de Apoio a Gestédo
Educacional. — Brasilia: MEC, SEB, 2015.
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fendmenos, s6 fazem sentido na cultura local, tais quais, os diferentes povos e
suas especificidades.

Na atualidade, a interpretacdo dos diversos géneros textuais descreve e
reconstroi a ciéncia, pois os textos ndo sdo apenas documentos, mas sim a
prépria matéria- prima para construcdo do novo. A quebra do paradigma que
reconstruiu o sistema geocéntrico em um sistema heliocéntrico levou quinze
séculos para ser aceito. E agora vivemos a era Google, mais um paradigma
quebrado, o livro ndo é mais a Unica forma de guardar e transmitir
conhecimento a geracdes, a internet com seus hipertextos, sua cibercultura,
um espaco virtual, eletrénico da internet onde tecem redes globais, fazer ecoar
uma nova sociedade, uma inteligéncia coletiva que rompeu com as disjun¢cdes
cartesianas, fragmentadas, prontas.

A medida que se constréi essas redes, juntos tecem a invencio de si
mesmos, tornam-se parte da histéria, se “inserem” no contexto. Este € o novo
espaco onde nascem nossas criangcas. Sao nativos digitais. Portanto, precisam
aprender a explorar significados, experiéncias capazes de elucidar o mundo em
que vivem, com espontaneidade e interesse, porque a técnica e a
intencionalidade ficam para os professores.

ApOGs essas consideracdes e leitura dos textos, foram confeccionados
diversos cartazes que foram fixados a parede na construcédo de painéis e, vez
por outra, eram utilizados para “montar’ outra aula na construgdo de
conhecimentos fisicos “presentes nas paredes”, ou seja, as paredes, as fotos,
0s objetos da caixa de “segredos”, os experimentos realizados comegaram a
balbuciar. Eles falavam!

Construimos a aula, a partir de um cartaz que representava uma crianca
debrucada em uma janela olhando para o céu — De onde vem o dia e a noite?
Aproveitamos o Sol do modelo planetario e simulamos o percurso do nascente
até o poente. Surgiram diversos conceitos que foram amplamente discutidos:
geocentrismo, heliocentrismo, rotacdo da Terra, outros movimentos terrestre,
translacdo, precesséo, a temporalidade construida a partir desses conceitos, as
diferencas entre o sol e a lua, corpo luminoso e corpo iluminado.

No segundo dia, o texto Criancas em Roda Dangando abriu as
discussOes sobre a relacdo entre a arte da danca, o ensino e a sociedade e as

relacbes que partem do contexto do aluno, sua vivencia com a danca, tratar a
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danca como parte do contexto e ndo o foco. Foram sugeridas diversas
apresentacdes e novamente 0s conceitos possiveis de serem tratados com 0s
alunos: partes do corpo; o espaco dividido em niveis (alto, médio, baixo), em
planos (porta, mesa, roda) e em projecbes (sombras); formas (torcidas,
alongadas, esféricas, piramides). Acdes (saltar, inclinar, cair, recolher, girar,
gesticular, ficar parado, torcer, deslocar-se e transferir “peso”); tempo
(prolongado, repentino, lento) e as relagbes de aproximacao, distanciamento e
entrelacamento.

O som foi um componente importante, ser reconhecido como uma onda
que inunda 0s espacos perceptivos, até de quem ndo escuta! Utilizamos o
telefone feito com dois copinhos descartaveis e barbante para demonstrar a

propagacédo das ondas sonoras pelo fio.

5.2.6 ATELIE — PNAIC

Durante as aulas no estagio docéncia os alunos-mestres, bem como,
nas reunides e oficinas do PNAIC diversos professores, apés as atividades
elaboradas em seus respectivos ambientes, colaboraram com sugestdes,
depoimentos, troca de ideias e opinides, assim o0s jogos foram escolhidos
visando a elucidacdo das muitas duvidas, conceitos errdneos e ideias pré-
fabricadas, que nesta fase foram suscitadas.

Entdo, no ultimo dia do encontro, realizou-se um atelié que foi resultado
da soma de acbes da pesquisa e da colaboracdo de todos que dela
participaram.

Piaget teoriza acerca do modo como as criangas aprendem nas suas
relacbes com o meio, entdo, os jogos digitais foram propostos como atividade
construtivista, visto que suas fases apresentam desafios que podem ajudar as
criancas a aprender sobre os conceitos de Espaco e Tempo em um nivel mais
operacional, mais pratico na fisica. Essa primeira aproximagéo se justifica na
intencdo de, mais tarde, se tornar possivel a compreensdo das ideias
cientificas em um nivel mais conceitual.

Utilizou-se roteiros para cada um dos jogos digitais escolhidos:

I.  Angry birds (Passaros Irritados)
[I.  Cut The Rope (Corte a Corda)
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[ll.  Bad Piggies (Porcos Maus)
IV.  Snail Bob 2 (Caracol Bob 2)

Pontos observados:

Recursos materiais: computador e espaco do laboratério do Cefort.
Dimensdo principal: ensino de Ciéncias da Natureza: Fisica,
Matematica, Artes, Biologia;

DimensGes adjuvantes: cognitiva, socializadora, motivadora,
psicomotora.

Ambito: formac&o pessoal e social; conhecimento do mundo;

Eixos: identidade e autonomia; movimento e coordenacao;
linguagem, organizacéo espaco- temporal.

Procedimentos: deixa-los experimentar, jogar e a partir de suas
experiéncias, questionar e encorajar as diversas possibilidades de
iniciativas que direcionadas atendem a construcdo de ideias fisicas,
de “como as coisas funcionam”, expor os conceitos a partir da
promocgdo do raciocinio, por exemplo, caracterizar os modos de
locomocéo, deslocamento e orientacdo associando-0os aos
conhecimentos geograficos e produtos tecnolégicos como o Google

Maps®’.

O anexo 5 descreve a dinamica de cada jogo utilizado.

No inicio dessa investigacdo e durante o planejamento dos Ateliés, ja se

percebeu a relevancia dos jogos na aprendizagem dos alunos. O PNAIC utiliza

essa mediacdo para efetivar algumas diretrizes que expbe: compreender o

jogo, a brincadeira e o ludico como eixo estruturante do desenvolvimento da

crianca e do trabalho educativo na Educacéo Infantil e Anos Iniciais do Ensino

Fundamental.

Os jogos digitais promoveram entusiasmo entre os professores que

participaram do atelié. Um grupo consideravel ficou totalmente absorto naquele

expressivo ambiente virtual demonstrando um alto nivel de concentragdo nas

57 Google Mapsé um servico gratuito de pesquisa e visualizagdo de mapas eimagens de
satélite da Terra na web fornecido e desenvolvido pela empresa estadunidense Google.
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tarefas oferecidas pelo jogo, principalmente, por parte daqueles que nao
conheciam o jogo e outros que nunca haviam jogado um game antes.

Também se observou uma atitude cooperativa no auxilio aos colegas
que nao conseguiam desvendar os “segredos” de como comandar e resolver
problemas inesperados nas fases dos jogos.

A possibilidade de “construir’ conhecimento sobre ideias de conceitos
fisicos foi observada a partir do momento que j& dominavam o jogo, pois so
assim conseguiram reconhecer, através de suas experiéncias, as ideias e
conceitos tratados nos outros ateliés e fizeram “a ponte” com os desafios
encontrados nas fases dos jogos, indo além do que ja sabiam, ou seja,
testando, refinando suas suposicdes e ideias.

Trata-se de um processo ativo, din@mico, de consecutivas mudancas
enquanto o aluno testa suas concepg¢des. Quanto ao professor, neste processo
construtivista, precisa observar atentamente o “rumo” do pensamento e
construir junto o caminho para a aprendizagem, mesmo quando o aluno,
insatisfeito com seu desempenho, sinaliza uma desisténcia, entdo o professor
precisa ser capaz de agir na hora certa para que o aluno retome 0 jogo com

sua intervengao. Alguns exemplos:

JOGADOR/JOGO | IDADE | SITUACAO / COMENTARIO

Aluna-mestre/ 44 Nunca havia jogado antes e apds tentar desistir algumas vezes:
Corte a Corda ‘Eu estou me sentindo realizada! Descobri que sou capaz de
manipular os movimentos no jogo, sou perfeitamente capaz de
compreender o jogo! Percebi que preciso atentar para o tempo
das acbes, pois disso depende a pontuacdo alcancada e a
mudanca de fase”.

Aluno-mestre/ 28 N&o conhecia este jogo. Mas, com habilidade para jogar.
Corte a corda Perguntei se identificava ideias de conhecimento fisico: - “Gosto
de fisica, e posso falar de movimento pendular, inércia (ao
cortar a corda), tempo, movimento circular, geografia (j& que os
cenarios das diferentes fases possibilitam essa abordagem’.

Aluna / Bad 21 Aluna nativa virtual. Conhecia 0s jogos e ajudou diversos
Piggiens colegas. Muito interessada na ideia de usar os Jogos Digitais
para o ensino: - “Escolhi esse jogo, pois seus desafios sdo
maiores e diversificados. Na constru¢éo dos carrinhos pode —se
tratar de equilibrio (tipo estabilidade), inércia, impulso,
propulséo, freamento, seguranca, velocidade, tipos de relevo, e
acho que mais... s6 me lembro desses que estudamos . ...”"

Tabela 8: Exemplos de ideias de conhecimento fisico presente na turma de Pedagogia no
decorrer dos ateliés.
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Na construcdo e desenvolvimento dos Ateliés, foi possivel identificar a
necessidade de contetdo e contextualizacdo nos processos de apreensao de
ideias de conhecimento fisico individual. A experimentacdo desempenhou um
papel de consideravel importancia e quando os conhecimentos ja estao
estabelecidos ele pode ser manifestado e apresentado assim é possivel inserir
as hipéteses, os conceitos, o formalismo matematico.

Para o ensino de Ciéncias e particularmente o ensino de Fisica, ndo
interessa apenas a perspectiva do conhecimento estabelecido e sim investir em
uma base contextualizada o que foi possivel verificar com a elaboracédo de
modelos experimentais onde os alunos sao desafiados, observam, resolvem
problemas, descrevem suas acdes, ou seja, segundo Bloom, conhecem,

compreendem e aplicam.

52.7 ATELIE - PROJETO EXTENSAO: Integracdo Curricular e
Interdisciplinaridade na abordagem dos espacos, mediacfes e
atividades ludicas na Educacdo Infantil e Anos Iniciais do Ensino
Fundamental.

Este Atelié foi estruturado em meio a outros mediadores didéaticos
apresentados em Ateliés de outros professores que abordaram diferentes
areas do conhecimento: Desenho Animado, Meio Ambiente e Educacdo da
Crianca; Jogos e Literatura na Alfabetizacdo no Programa PNAIC e Contacgéo
de Histéria e Literatura na Educacao Infantil e Anos Iniciais.

O publico alvo foi estudantes do 5° Periodo Curricular do Curso de
Pedagogia/UFAM, cursando as disciplinas: Jogos e Atividades Ludicas; A
Crianca, a Natureza e a Sociedade.

A nossa abordagem foi o uso do jogo digital como recurso estratégico de
mediacdo didatica, visando a exploracdo de potencialidades para
aprendizagem de conceitos de tempo e espaco no ensino de componentes
curriculares dos primeiros anos do Ensino Fundamental.

Esclarecemos a importancia da Teoria da Aprendizagem Construtivista
como base epistemoldgica e dos estudos contemporaneos sobre as novas
tecnologias aplicadas a educacdo. E como ponto de partida para a
aprendizagem de novos conteldos: 0s conhecimentos prévios. Entdo, usamos

neste atelié o exemplo do telefone sem fio. As perguntas langadas foram:
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Como é que o que eu disse bem baixinho dentro desse copinho chegou até o
outro copinho no ouvido do colega tao claramente? Alguém mais ouviu o que
eu disse? Na sequéncia foi possivel discutir diversos conceitos de
conhecimento fisico (som, onda, meio material, eco, vibracdes).

Os jogos digitais ndo devem ser usados ao acaso, nem isoladamente.
Outros mediadores com 0os mesmos (ou numa sequéncia de) objetivos s&o
importantissimos. Por exemplo, uma brincadeira com diversos objetos
semelhantes de cores e texturas diferentes, figuras geométricas, palitos de
picolé com diferentes e iguais quantidades de sementes coladas ou dominds,
se transformam em um grande laboratério para abordar o conceito de
conservagao de quantidades, independente da forma ou posi¢cdo que estiver
disposta a quantidade. Essa percepcdo constroi as nocdes de medida de
comprimento, de area, de volume, tdo necessarias a Matematica, Fisica,
Geografia, etc.

Cada jogo deve ser um degrau para o proximo. O ritmo sera dado pelo
aluno, pela classe. O material citado pode ser usado por criancas de diferentes
idades o que torna imprevisivel o “proximo assunto” (no sentido dos “insights”
ocorrerem a qualquer momento), o raciocinio, as hipéteses e conclusées sédo
livres.

Com o jogo digital fica muito evidente essa construcdo cognitiva, logica.
O rastro deixado pelos mediadores s6 se revelam no processo. Neste atelié,
observou-se o comportamento dos participantes e constatou-se o esperado
para as criangas, elas criam sozinhas os objetos do conhecimento que existem
em sua imaginacado, ela investiga sozinha suas propriedades. O professor
incentiva, encaminha, porque o processo esta claro em seu planejamento.

Durante o jogo, os alunos participantes assumiram o problema, o desafio
oferecido, como um problema dele, ndo do colega ou do professor, ele nédo
esperou resposta. Foi atrds. E sua a experiéncia. Para jogar e vencer cria
métodos ldgico-matematicos, fisicos, interpreta, e ao perceber que nao
consegue, se interessa pelos que conseguiram, pede ajuda, pensa junto, avalia
a solucéo dada e volta a seu jogo para tentar sozinho. Os inumeros “por qués”
vindos do entusiasmo na solucdo dos desafios é o processo que constitui as
ideias de conhecimento que podem ser de Fisica, Matematica, Lingua

Portuguesa, ou outras areas do conhecimento.
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O Atelié Pedagdgico foi desenvolvido na disciplina “Jogos e Atividades
Ladicas”, abrigado na plataforma Moodle:

b Curso:Jogose / X \\__\

c 0O ‘ @ cefort.ufam.edu.br/graduacao@ufam /coursefview.php?id=33

1 Unidade I - Ambientacdo em Software Moodle

S’ Quadro de avisos
)~ Plano de Ensino
e Sites: Jogos e Brincadeiras

Orientagies sobre a gestdo do ambiente MOODLE

@ Sobre o Software Moodle

Editar Perfil

Enviar Mensagem

[ Glossério

) Chat

3 Férum de Debates

Didrio - Registro e Reflex3o sobre os Exercicios Metodoldgicos
@ Instrumento de Sondagem

Fig. 7: Apresentacdo Plataforma Moodle

/' % Curso: Jogos e / X \\_\

< C ) | ® cefortufam.edu.br/graduacac@ufam /course fview.php?id=33

4 Unidade IV - Planejamento e desenvolvimento de mediacdes didaticas com jogos, brincadeiras %
e atividades ladicas

)~ Plano Orientador do "Projeto de Aprendizagem" atividade 7
- Modelo/Roteiro do Plano para atividade 7

| Materiais Orientadores para Sequéncia de Atividades Did4ticas
[0 Atividade 7 - Sequencia de Atividades e Slide

)~ Atelie: jogos - orientacies

@ Roteiro 01

Roteiro 02

) Roteiro 03

@ Bad Piggies

@ Cutthe Rope

@ Caracol Bob 2

Fig. 8: Apresentacao Sala Ambiente de Jogos e Atividades Ludicas
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Abaixo amostra de alguns depoimentos dos alunos participantes

extraidos das atividades exigidas em seus cursos:

TRABALHANDO COM O TEMPO - JOGOS E ATIVIDADES
11/ 08/2016 - TEMA: CONSTRUINDO LISTA DE VERIFICACAO PARA ANALISE DE JOGOS PEDAGOGICOS: NOCOES E TEMPO - ATELIE

Primeira fase: é um recurso de entretenimento, aprender a adquirir atencdo, nogdes de tempo certo para se cortar, jogar, falar, aprender que tudo tem sua hora para se comunicar ndo
apenas leitura digital, mas também, literatura, oral, linguagem.

Segunda fase: leva qualquer um a desenvolver cognicdo, desenvolver aprendizagem com a dindmica de forga do jogo que leva a uma atengdo maior para movimento pendular,
comprimento nas cordas para poder alcangar a boca do sapo,

Terceira fase: 05 movimentos das bolas levam a um apontamento e corte na diregdo em que deve seguir até a boca do sapo, levando o individuo a interpretacdo da leitura e produgdo
textual, matematica, fisica brincando e jogando com os movimentos dos jogos.

Quarta fase: nesta fase aponta a lentiddo do movimento cerebral, ou seja, défite de atencdo baixo, testando a falta de atencdo, distracdo, observacdo, direcdo, dificuldade e facilidade
para utilizarmos a tecnologia como aprendizagem, apontamento e atencdo devem ser fundamental para o jogo, diversao.

Quinta fase: no ensino como aproveitamento deve ser considerado todos os numerais, 3 estrelas + 4 cordas + 1 baldo, movimentos, direcdo, apontamento, forga, na producdo textual,
conhecer bicho ja conhecido como: SAPO - BOLA - BALAO - BOLO,

CONCLUSAQ

Portanto, o jogo pode ser usado como ensino e aprendizagem nas multiplas experiéncias, como interdisciplinaridade com a criacdo e arte, na geografia como localizagao, filosofia como
origem, dindmica matematica, o jogo tecnoldgico assim como jogos e brincadeiras tem sua fungdo em cada item, dependo como vai ser usado qual a sua intencionalidade em relacdo ao jogo tem
que ajudar as criancas a descobrir novas experiéncias através do jogar buscar nao sd entretenimento, mas também, aprendizagem.

Fig.9: Atividade postada no Ambiente

Projeto de extensio: Integragiio cutricular e interdisciplinaridade na abordagem dos espagos, mediagdes e atividades ladicas na Educagiio Infantil- Mestranda: Eliane da
Silva Soares Ferreira.

Jogos eletrdnicos como mediadores tecnoldgicos;

"Telefone sem fio"- Trabalhar a fisica;

A crianga precisa saber qual a finalidade de cada jogo;

Tudo deve ser intencionalizado;

Podemos trabalhar diversas disciplinas, numa s6;

Os jogos digitais sdo uma possibilidade rica em "conceitos”, conhecimentos téenicos ¢ espontineos;

Acompanhar a participago ¢ a interagio;

Analisar os objetivos do jogo;

Aprender a jogar (nds professores, necessitamos conhecer o que vamos ensinar);

"Eu nio ensino algo que eu ndo tenho conhecimento™;

Analfabetismo funcional: Leio mas nio entendo;

Analfabetismo teenolégico: Nio tenho conhecimento da teenologia ¢ seus usos;

Professor como orientador mediando o processo de aprendizagem;

0O jogo digital como recurso didatico-pedagdgico;

Atividade: Construindo lista de verificagio para andlise de jogos pedagégicos: nogdes de espago ¢ tempo.

Jogo que eu escolhi: Cut the Rope (corte a corda);

Conceitos retirados do jogo: Lateralidade (direita ¢ esquerda), movimento (para cima, para baixo, para o lado), concentragio, p to ¢ agdo, raciocinio,
gravidade, estratégia, a bolha (trabalhar o elemento ar);

O nivel de dificuldade aumenta a cada nivel;

Exige vérias estratégias, pensamento>raciocinio>agio.

Experiéncia: Eu nunca tinha jogado este jogo, na verdade nunca fui de jogar os jogos eletrdnicos, joguei uma vez apenas, o do "Super Mério"... No entanto, foi uma
experiéncia muito boa. Passei a compreender a importincia de conhecermos os jogos digitais, ¢ precipuamente de jogar analisando, olhando com outros olhos. Como
a professora Eliane disse: Tudo tem que ter intencionalidade! O que vocé pretende com este ou aquele jogo? A crianga precisa saber os objetivos de tal jogo, uma
vez que eles trazem um repertério de conceitos ¢ aprendizagens que podem nos auxiliar na nossa prética educativa. Jogar para passar o tempo ¢ bem diferente de

jogar "observando atentamente”, "com intencionalidade", "'com objetivo”, ¢ foi o que fizemos nesta aula. O jogo tornou-se significativo.

Fig. 10: Atividade postada no Ambiente
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CAPITULO VI
TERRA A VISTA!
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6 CONSIDERACOES FINAIS

As

teorias de aprendizagem

contemporaneas

indicam que a

aprendizagem ativa, problematizadora, experimental se revela mais efetiva. Os

jogos digitais proporcionam atividades com essas caracteristicas, as quais se

fundamentam no Construtivismo, ou seja, oferecem um processo ativo, que

estabelece novas constru¢cdes em funcdo de um conhecimento pré-existente

gue da suporte ao aprendizado.

Essa pesquisa se debrugou em dois aspectos totalmente comuns ao

construtivismo e ao jogo digital, que sdo a autonomia e a interatividade. O

ambiente virtual, imersivo, favorece a exploracdo, a experimentacdo, a

compreensao e a solucdo de problemas no ato do jogar. No quadro abaixo

temos alguns exemplos de conceitos possiveis ao jogar Angry Birds. O

planejamento do professor deve prever a evolugdo na compreensdo do

contexto e abordagem dos contetudos que surgem no decorrer das fases do

jogo.
1°ano 2° ano 3°ano 4° ano 5%ano
Angry Birds | Nocgdes de O aluno ja Compreende Percebe os Aborda o
Espaco; aquilata a melhor as locais de conceito de
Péassaro trajetéria com | possibilidades, | fragilidade da | gravidade e
Maior /Menor | maior utiliza termos | construgéo peso,
relacdo com | destreza, usa | como gque deve aceleracdo e
a forca para | otermo velocidade, derrubar, forca; tipos de
atirar o velocidade aceleracéo, suas lancamentos,
estilingue; para falar de | massa, forca, | estratégias percebe as
trajetoria; movimentos | atinge o alvo envolvem mudancas de
rapidos e com maior terremoto ambiente
lentos; e & preciséo. O (vibracédo faz | (cenério).
capaz de Tempo passa | a construcéo
descobrir os | a ser decisivo | cair ou ficar
icones no no ranking seriamente
alto da tela interno do danificada),
como jogo. compreende
reforco, ou a diferenca
seja, é capaz entre peso e
de construir massa.
estratégias. Relaciona
forca com
aceleracdo.

Tabela 9 : Conteldos que expressam ideias de conhecimento fisico para o EF ao jogar Angry Birds.

Apesar da expressiva popularidade dos jogos digitais entre nossos

estudantes, temos um baixo numero de professores que optam por utilizar
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jogos de entretenimento para ensinar qualquer que seja 0 componente
curricular de ensino. Os alunos-mestres e professores que participaram dos
ateliés apresentaram um ganho consideravel em relacédo aos conceitos e ideias
de conhecimento fisico apresentados nas fases dos jogos escolhidos. O
envolvimento, a motivacdo, a troca de ideias e a diversdo tornaram as
abordagens mais dinadmicas e o aprendizado mais efetivo, como destacam as

hip6teses deste trabalho.

6.1 AVALIACAO DOS JOGOS DIGITAIS: QUANTO AO JOGO

Utilizamos os jogos, disponiveis ‘online’ encontrados através de
provedores: Google, Mozilla (ligados ao Facebook) e Android (para celulares).
Jogos do tipo puzzle (quebra—cabeca): Angry birds (Passaros Irritados), Cut
The Rope (Corte a Corda), Snail Bob 2 (Caracol Bob 2) e do tipo “spin-off>®”:
Bad Piggies (Porcos Maus), para criangcas do Ensino Fundamental I,
recomendado para sistema operacional com capacidade grafica e requerimento
de software.

Quanto as especificacdes, sdo jogos com determinado niamero de fases,
com niveis de dificuldade crescente, todos possuem um sistema de pontuacao
com recursos de carga e gravacao (loard e save), 0s personagens e cenarios
sdo dinamicos. Os dispositivos de entrada ou manipulacdo sdo através de
teclas e botdes ou mouse, teclado ou joystick. O design grafico e arte traz um
menu do jogo, das fases e define o final do jogo. O som em diferentes
momentos é constituido de musicas e efeitos sonoros.

Inicialmente, a andlise foi quanto ao uso dos jogos digitais como
mediadores didaticos para o ensino das ciéncias da natureza com énfase em
Fisica, ou seja, seu uso e potencialidades pedagdgicas relativas ao objeto de
conhecimento e possibilidade de categorizagao, conforme o planejamento das
aulas.

Na construgdo dos ateliés, um numero consideravel de participantes
declarou ndo se sentir apto a ensinar Ciéncias/Fisica. Contudo, apos jogarem,
todos eles externaram que o jogo digital possibilitou criar elementos com

potencial construtor de ideias fisicas, isto €, poderiam ser usados de forma

583pin-off € um termo que indica uma extens&@o de outro jogo, apesar de independente.
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educativa pelo professor. Outra porcentagem, grupo de bem menor namero,
afirmou que permitiu “um gancho” para tratar de componentes curriculares de
diversas areas.

Também foi considerada a viabilidade, em relacdo aos jogos digitais, de
seu uso nos diferentes niveis e diferentes areas para o ensino fundamental |, a

maioria sdo classificadas para criancas a partir dos 4 anos.

ko (@R
™

123 104

Fig. 11: jogo digital — Passaros Irritados

O jogo Angry Birds é 6timo para melhorar a nocao de espaco e tempo de
seus jogadores. A grande maioria das fases obriga o jogador a aquilatar a
trajetéria de um lancamento obliquo, levando em conta for¢ca (observando a
massa do passaro e aceleracdo necessaria para atingir o alvo), gravidade
(ideia que pode ser inserida ao falar de peso, dependendo da idade dos
alunos) e velocidade (movimentos rapidos e lentos), para que seu passaro
atinja o alvo desejado.

Além disso, o jogador precisa ficar atento ao tempo certo de usar a
especialidade do passaro lancado a fim de maximizar o dano causado. Apos
um tempo, é normal que o jogador faca jogadas cada vez mais precisas e mais
rapidas, melhorando suas pontuac¢des e subindo no ranking interno do jogo.

Para nossa atividade em sala de aula limitamos em cinco fases dos
jogos, para que no tempo que tinhamos, o aluno pudesse jogar varias vezes se
necessario para que pudesse identificar no jogo as ideias de conhecimento

fisico.
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Fig. 12: Corte a corda

O jogo Cut the Rope € bastante intuitivo e o jogador aprende a lidar com
forcas que modificam a trajetéria do doce, como o vento e a gravidade.
Aprende a usar molas para direcionar objetos e usa noc¢do do tempo para
estourar a bolha de sabdo que faz o doce flutuar no tempo certo. Também
brinca com o tempo e com a Histéria, uma vez que existem fases futuristicas,

com portais, até fases no Antigo Egito e ao redor do mundo.

Fig.13: Caracol Bob 2

O jogo Snail Bob 2 explora a nogcao espacial, que fica por conta das
mudancas que o jogador precisa realizar nos cenarios a fim de dar
continuidade ao jogo. O tempo € muito importante para o ranckin de pontuagéo
nas fases do jogo. No meio dessa aventura, o jogador deve desviar de
predadores, inimigos e armadilhas feitas para matar o caracol. Além disso, o
jogador deve tomar cuidado para néo cair em buracos no chéo para ndo morrer
com a queda. O jogo depende da nocdo de tempo do jogador para realizar as
acbes no tempo certo e ativar mecanismos como ventiladores, alavancas e
bexigas de maneira sincronizada com o movimento do caracol. Abordamos
ferramentas, tipos de movimentos, propulséo, massa, volume, densidade.
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Fig. 14: Porcos Maus

O jogo Bad Piggies, diferente da série principal (angry birds), o jogador
ajudara os porcos a juntar pedacos do mapa que mostra a localizacado do ninho
dos passaros. Para juntar os pedacos do mapa, o jogador precisa construir um
tipo de veiculo que possibilite que o porco alcance o local onde o pedaco do
mapa esta. Para isso, o jogador dispde de rodas, caixas e dispositivos de
propulséo que terdo que ser dispostos de maneira a atravessar todo o0 percurso
e seus obstaculos até o destino final. Nesse jogo, o0 jogador precisara de muita
imaginacdo e bastante nocdo sobre impulso, peso (gravidade) e dindmica do
movimento de corpos. O jogo € bastante desafiador e, as vezes, o jogador
precisa repetir a mesma fase varias vezes para poder montar o veiculo perfeito
para concluir a fase. Nao importa que o veiculo chegue inteiro ou totalmente
destruido, o importante para concluir a fase é que pelo menos o porco chegue
ao mapa.

Esses jogos foram escolhidos e testados pelos alunos-mestres e
professores na construcdo do Atelié — Jogos Digitais. Tempo de aplicagdo —
todos os jogos escolhidos possuem fases que duram em torno de 20 segundos.
Nas turmas aplicadas houve tempo para procurarem 0s jogos ha rede,
conhecé-los, jogarem varias vezes até conseguirem extrair deles ideias e
conceitos presentes nas Ciéncias da Natureza ou outras areas.

De modo geral, o uso dos jogos digitais como mediadores tecnolégicos
alcancou seus principais objetivos: nas Ciéncias da Natureza, mais
especificamente, para os conceitos basicos de Fisica, pois se mostrou um meio
tecnologico comunicativo associado a Teoria da Aprendizagem Construtivista,
0 gue nos favorece como uma proposta educacional contribuindo tanto com a
verificacdo e analise dos aplicativos escolhidos, observando a aprendizagem,
como também com os cursos de formacédo de professores, preparando-os para
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utiliza-los em sua pratica escolar.

Ao longo desse trabalho, procurou-se expor a rede formada por atores
humanos e nao-humanos, envolvidos em associagbes que mapearam um
espaco de navegacdes possiveis entre as arcas no dilavio das possibilidades
tecnolégicas, com monstros marinhos imaginarios, correntes controversas
ameacando o raciocinio proprio, autbnomo com imposicbes de memoria,
também constituiram a rede os encontros esperados e inesperados no
desenvolvimento dos planos de imanéncia onde flutuam os jogos.

O porto seguro, agora a vista, adquire status de existéncia. E a
descoberta no caminho da conquista, representam a leitura de mundo, o
percurso, transforma o ponto de partida impregnado de conceitos e referenciais
tedricos quanto o de chegada com as consequéncias das analises e a

desterritorializacdo dos agenciamentos.

6.2 LISTA DE AVALIACAO DOS JOGOS DIGITAIS: QUANTO AO
JOGADOR

Foram encontrados na literatura abordagens que utilizam alguns
modelos para avaliagcdo dos jogos digitais quanto ao jogador por convergir para
um novo meio de comunicacéo, de pensamento e de trabalho.

A User Experience em jogos — UX>° design é modelo de design voltado a
interfaces e tem como objetivo alcancar a experiéncia adequada ao jogador,
corrigindo erros e melhorando o0s aspectos positivos, possibilitando uma
evolucdo de conceitos nos cenarios propostos.

Dentro da concepcao e execugdo de um jogo, o UX design podera vir
como algo complementar, reforcando a experiéncia do jogador,
tornando a solugdo dos “problemas” oferecidos pelo game design
mais clara e prazerosa. Elementos e aspectos da interface sempre

devem conectar o jogador as intengBes do game designer, nunca
servindo de obstaculo (JUNI CHAVES, 2015).

No campo de atuacao de UX, os produtos ndo sdo vistos primariamente
como um pacote de funcionalidades e beneficios — eles provocam

experiéncias. A intengdo €& avaliar e ampliar o entendimento dessas

59 Acesso em 20/08/2016: file:///C:/Users/user/Downloads/18043-64347-1-PB%20(2).pdf
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experiéncias que as pessoas tém com os produtos, como os jogadores
interagem com outros objetos, se envolvem e se aprofundam no ambiente do
jogo, e isso vem acompanhado de emocdes que sdo consideradas parte
fundamental do uso de jogos. Os conceitos mais presentes estéo listados e
detalhados a seguir:

e Motivacdo — dedica sua atencdo voluntariamente, ndo apenas para
jogar, mas também para aprender; reconhece alguns conceitos nas
fases do jogo;

e Imerséao - nem percebe o tempo passar, € interessante;

e Interagcdo - proporciona boa experiéncia para os jogadores (divide
suas dificuldades (pedindo ajuda) e seus sucessos, ensinando aos
colegas a transpor uma dificuldade, os quais se divertem,
competem, sentem prazer).

e Desafio - O aluno encontra obstaculos que precisa vencer, percebe
que esta aprendendo, adquirindo habilidades, o desafio € cumprir a
tarefa, se ndo, retoma a fase até ser capaz de vencé-la. Suas
sensacoes vao da ansiedade ao prazer.

e Autonomia — controle de suas ag¢des no jogo, hormalmente vem com
o dominio e a compreensdo da proposta do jogo. E capaz de

reavaliar.

Outro método de avaliacdo € o modelo ARCS de John Keller que tem
seu foco na interacdo dos alunos com os ambientes de aprendizagem. Esta
teoria aponta para a expectativa que esta ligada a uma probabilidade subjetiva
de um individuo obter sucesso e para valores que estao ligados a satisfacao de
necessidades pessoais ou motivos que sdo determinantes chaves do esforco
empregado em uma atividade. (Keller, 2009)

O modelo ARCS identifica quatro categorias de estratégias importantes

para que se consiga motivar os alunos na aprendizagem:

e Atencdo - estratégias de atencdo para despertar e manter a
curiosidade e o interesse introduzindo uma novidade, surpresa ou

incerteza no inicio de uma atividade.
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e Relevancia - estratégias de relevancia para mostrar a utilidade de
uma tarefa, quais sdo seus objetivos e relacionar a tarefa a

experiéncia e valores apreciados pelos alunos.

e Confianca - estratégias de confianca que ajudem os alunos a
desenvolver uma expectativa positiva de sucesso. Informar aos
alunos, o que se espera deles em termos de trabalhos a serem

executados.

e Satisfacdo - estratégias de satisfacdo que mostre reconhecimento
pelo esfor¢o intrinseco - satisfacdo pela propria aprendizagem, e
extrinseco - feedback, diplomas, homenagens, etc.

A

Relevancia

Y

Il

:

Avaliacao
Jogos -
Digitais

ARCS

‘,

Satisfacdo

Motivacao

)

Interacao

4

1 4

J

Desafio

Autonomia

Fig. 15 — Avaliacdo para jogos digitais

Aplica
Aplicacao Demonstra
- Resolve
Taxionomia Explicar
de Refazer
Bloom Resumir
- Listar
Descrever
_ Manter o
Atencao interesse

A experiéncia
agrega valores
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Agora, com intuito de elaborar uma lista de verificagdo com critérios
pedagogicos para avaliacdo de jogos digitais, visando aprendizagem de
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conceitos de tempo e espaco no ensino das Ciéncias da Natureza,
especificamente, dos componentes curriculares dos primeiros anos do ensino
fundamental, propuseram-se os trés primeiros niveis da Taxonomia de Bloom,
acerca da aprendizagem, associado ao modelo ARCS®° de aprendizagem com
modelo de desenho motivacional inicialmente

tecnologias - interativo,

alicercado em quatro categorias de variaveis motivacionais: atencéo,
relevancia, confianca e satisfacdo, para avaliacdo do nivel de motivacdo e

componentes de User Experience em jogos para avaliagdo da experiéncia de

interacdo com o jogo.

CONHECIMENTO

(TAXIONOMIA DE BLOOM)

0J0GO

(ARCS)

O JOGADOR

(USER EXPLORER NO JOGO)

Apbs o jogo, consigo lembrar os
conceitos tratados em relacdo
ao tema abordado no jogo.

Apés o jogo, consigo compreender
melhor os conceitos apresentados
no jogo.

Apés o jogo, percebo que consigo
aplicar os conceitos relacionados
com o jogo.

O jogo foi interessante e capaz
de prender minha atengdo?

O conteudo é relevante ou ja
era conhecido?

O ritmo dos desafios séo
bons? Senti-me competente
ou percebi meu progresso no
decorrer do jogo?

Eu completei as cinco fases do
jogo.? Houve feedback apés o
jogo? Aprendi coisas
interessantes?

Dediquei atencao voluntaria?
Joguei 0 mesmo jogo varias
vezes?

Percebi o tempo passar?
Esforcei-me para vencer as
fases positivamente?
Procurei aprender com o
jogo?

Experimentei sensacdo de
prazer, de competicdo, de
troca de opiniées?

Os desafios criaram uma
esfera de aprendizagem? Foi
dificil entender o jogo? Foi
dificil encontrar conceitos de
conhecimento fisico? E de
outras areas?

Colaborou ou pediu ajuda
aos colegas? Eu consegui
realizar acdes intencionais
no jogo?

Tabela 10: Questionario para avaliagdo de jogos educacionais

60 Criado por John Keller,

da Universidade

da Flérida -

https://jarbas.wordpress.com/2012/02/26/motivacao-e-aprendizagem/

EUA. Acesso 13/08/2016:

99



Com o inicio da investigacao e os resultados parciais, 0s jogos digitais ja
apontavam para uma possibilidade rica em conceitos, conhecimentos técnicos
e espontaneos e atendia perfeitamente ao conjunto de diretrizes politicas e
pedagogicas que garantem o Ensino das Ciéncias.

Além disso, esperamos que 0s jogos digitais como mediadores didaticos,
sejam aproveitados ndo apenas no ensino de Fisica, mas em outros processos
educativos e possam explorar aspectos relacionados a mudanca de atitude e
propor ambientes que simulem varios comportamentos, estimulando
estratégias colaborativas onde o0s jogadores possam influenciar e serem
influenciados por outros participantes do jogo. Estas possibilidades podem
conferir caracteristicas mais interativas e também tornar mais claros os
objetivos a serem atingidos com autonomia.

Uma das caracteristicas do trabalho construtivista € a interagcéo
cooperativa, pois potencializa o desenvolvimento intelectual, segundo Piaget
(1995, p. 210) a vida social € uma condicdo necessaria para o desenvolvimento
da logica.

O prazer de estar estudando em grupo motiva a compreensao
interpessoal, as relagbes de amizade garantindo um ambiente favoravel,
libertario e solidario que incorre em atos de criagdo que conectam um grupo de
trabalho, dai surgem novos significados para se integrar todas as areas do
curriculo e aprender Matematica, Linguagem, Literatura, Estudos Sociais e
Arte.

As cartografias trazem marcas dos encontros que as constituiram, as
vozes reminiscentes dos “estrangeiros” possuem aspectos complementares
entre si e fundamentaram a navegacao nos processos de ensino-aprendizagem
intercambiados pelos jogos digitais.

A nocdo de atores humanos e ndo-humanos proposta por Latour é a
base para a concepcdo de sistemas de agentes multiplos, que, por sua vez,
também se utilizam de estratégias inspiradas a partir do comportamento
rizomatico, que possui movimento transversal seguindo a logica de
multiplicidade de ligacbes que preserva 0s espacos antecedentes ao inovador

mundo virtual.
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6.3 LISTA DE AVALIACAO DOS JOGOS DIGITAIS: QUANTO AOS
RESULTADOS DOS ATELIES

Este trabalho tratou de como um jogo digital se metamorfoseia em um
mediador didatico constituido por inUmeras associa¢cdes que o valorizam,
circulam, formatam, padronizam, coordenam, explicam, e no decorrer de tantas
atividades realizadas nos Ateliés, até mesmo antes deles, na Disciplina Jogos e
Atividades Ludicas foi possivel dizer “sim” 0 jogo ensina e entdo listar o que
fabricamos para chegar ao ensino, que caminhos e que mediadores
necessariamente precisamos produzir, ou melhor, que “objetos” precisaram
metamorfosear-se em mediadores para ensinar.

Tivemos o prazer desta reatualizagcdo, o campo empirico se abriu e um
recorte dele estd expresso na tabela 7 (p. 91 deste trabalho). A danca, a
musica, 0s experimentos construidos, as ideias (experiéncias do pensamento),
0s jogos ludicos até chegarmos ao jogo digital foi um processo metodol6gico
que trouxe uma abordagem contemporanea sobre o processo de ensino-
aprendizagem, podemos dizer que é a luz e ndo o dedo que a aponta que faz a
diferenca, pois cada crianga € um caminho diferente e ndo um terreno fechado.
Uma vez encorajada a sua iniciativa, ela (a crianca) € capaz de intervir de
modo a promover o raciocinio, construindo seu préprio conhecimento com
abertura a uma nova dimensao antropoldgica, que Levy chama de Espaco do
saber®?,

A experiéncia com jogos suscita diversos ruidos, quem observa de fora
pensa que €& apenas “brincadeira”. Os proprios participantes do Atelié se
renderam ao prazer do jogar, estavam brincando.

Posso relatar adultos inteiramente concentrados em vencer os desafios
do jogo, discutindo com outros as estratégias utilizadas, ensinando e
aprendendo com seus erros, contudo, os objetivos da “brincadeira” estavam
muito bem definidos: Jogar e Identificar ideias de conhecimento fisico nas fases
dos jogos.

A obrigatoriedade da atividade ndo diminuiu o prazer da brincadeira, no
caso dos alunos-mestres, a busca pelas ideias de conhecimento fisico, a

organizacdo do pensamento em enquadra-los em conceitos propriamente ditos

61 E um nao-lugar habitado por intelectuais coletivos que refazem o mundo, d&o vida a uma democracia
em tempo real. (Levy, p. 149)
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foi outra descoberta, ou seja, alunos engajados emocional e intelectualmente
pelo jogo, cartografia fluida consistente com os critérios de conhecimento,
compreensao e aplicacao.

As criancas precisam de tempo e experiéncia para reconhecer, refinar as
ideias de conhecimento fisico, € a relacdo entre a experimentacdo ativa e 0
objeto que pode desenvolver a compreenséo do evento. Esse conhecimento é
cumulativo, e evolui para compreensdo de conceitos. A Fisica, ainda hoje
ensinada nas escolas, privilegia a memorizacdo, desvia 0 pensamento do
estudante da compreensdo dos conceitos cientificos organizados a partir de
problemas resolvidos e obstaculos superados.

As afirmagdes de legitimidade deste trabalho educativo com atividades
nao-formais tem o objetivo de salientar as contribuicbes possiveis no
desenvolvimento de habilidades que corroboram o desempenho intelectual dos
alunos, tais como, autonomia, interagao e criatividade.

Estes itens caracterizam o0 progresso consistente verificado nos efeitos
positivos das atividades de conhecimento fisico. Como exemplo de resultados,
a acao de construir um veiculo para iniciar o jogo Bad Piggies, os alunos que
em seus depoimentos declararam n&o ter nenhuma nocéo de Fisica, ndo so
identificaram relevantes ideias de conhecimento fisico para 0 movimento, como
também através da observacdo fizeram deducdes que apontavam para o
conhecimento conceitual sobre fisica, neste caso, chegaram as leis do
movimento que tratariam de maneira formal as Leis de Newton.

Na visdo dos proprios participantes dos ateliés, a importancia das
atividades desenvolvidas se reflete no reconhecimento dos conceitos
encontrados nas fases do jogo e que, um dos obstaculos ao uso de jogos nos
processos de ensino-aprendizagem esta justamente na formacao docente, pois
€ necessario primeiramente que esse docente se “naturalize” nesse mundo
digital, para que seja possivel incluir praticas pedagdgicas consoantes com o
uso desses Nnovos meios.

Este trabalho, na construcdo de seus objetivos e hipéteses, destacou a
possibilidade de potencializar o processo de ensino-aprendizagem das
Ciéncias Naturais e da construcdo de seus conhecimentos a partir das
experiéncias vividas com 0s jogos digitais como recursos estratégicos de

mediacéo didatica.

102



Esta e outras associacdes como o letramento cientifico, os conteudos
onde o conhecimento fisico pode ser transversalizado em funcdo dos avancos
tecnologicos presentes em todas as areas, mais o indispensavel contexto
construtivista da sala de aula, compuseram o objeto de investigacdo
hospedado em novos espacos de conhecimento, de formacdo humana, de
gestdo no processo mediado por novos atores tecnoldgicos interligados por
seus significados de modo que permitiu um rompimento com comportamentos
tradicionais e suscitassem estrangeiros empoderados pelo entrelacamento de
suas vozes enquanto fontes que fundamentaram nosso percurso.

Na descricao cartografica das controvérsias, humanos e nao-humanos
teceram a construcdo dos Ateliés a fim de aportar no significado de discursos
individuais reunidos, que deram forma a raciocinios que partiram das relacées
mentais corretas das atividades de conhecimento fisico.

A construcao deste trabalho atendeu a segunda linha de pesquisa do
PPGECIM que propds a difusdo e o ensino de Ciéncias e Matematica através
de tecnologias para a educacdo. E sem davida consideramos esta a nossa
primeira e maior contribuicdo. Explicitando:

1. A construgao deste texto — voltado inteiramente para o Ensino, com
novas abordagens e linguagens para a difusdo da Fisica, atentando para o fato
de estar sempre direcionado ao Ensino Médio e Superior, sugerimos o
deslocamento desse componente curricular para o contexto das Ciéncias
Naturais e pensar a Fisica para o Ensino Fundamental | e Educacédo Infantil,
através dos jogos digitais, primeiro por serem eles “nativos digitais” e depois,
como uma maneira que se mostrou eficiente de construir relacbes mentais que
oportunizam sucessivas reorganizacdées do conhecimento ao vivenciar
experiéncias do cotidiano, que subsidiam a alfabetizacdo cientifica e
tecnolégica em nossa sociedade. Nessa fase o importante € a construcao de
uma personalidade cientifica que ndo desiste da questdo por ndo encontrar
resposta. A contribui¢cdo do texto é trazer esta provocacao.

2. O estudo realizado pode constituir um indicador da disseminacdo do
enfoque nos jogos digitais na pratica e na pesquisa em Ensino das Ciéncias da
Natureza, particularmente da Fisica, no contexto das séries iniciais do Ensino

Fundamental na Amazonia.
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3. Também permitiu identificar diversas pesquisas envolvendo as TIC’s
no contexto pedagdégico para o ensino de Ciéncias Fisicas. Melhorias podem
ser implementadas para que a experiéncia de ensino-aprendizagem através da
mediacdo didatica de jogos digitais torne mais significativos 0s conceitos

gerados a partir das ideias de conhecimento fisico.

O Noé moderno requer mais que uma revisdo dos seus paradigmas,
inclui riscos e desafios, um deslocamento de sua zona de conforto para refletir
melhor tanto sobre ensinar como sobre aprender. O recurso tecnoldgico por si
s6 nado implica conhecimento, mas promove mudancas a partir de um
posicionamento responsavel do professor quando em seu planejamento,
procura os mediadores que necessariamente precisara produzir a fim de pisar

em firmes terras dos tempos modernos.
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ANEXO 1

ROTEIRO 1: A Arte da Danca

UNIVERSIDADE DO AMAZONAS FACULDADE DE EDUCACAO
Departamento de Métodos e Técnicas Tel: 3305 4599

Endereco: Av. General Rodrigo Otavio Jorddo Ramos, 3000 — Aleixo

DADOS GERAIS

CODIGO DISCIPLINA CARGA HORARIA

FET172 JOGOS E ATIVIDADES LUDICAS (60H)

ANO LETIVO 2015/1
Professora Rosangela Castilho Barbosa

Mestranda em Estagio Docéncia: Eliane da Silva Soares Ferreira

OBJETIVO: Compreender o jogo, a brincadeira e o lidico como eixo
estruturante do desenvolvimento da crianca e do trabalho educativo na
Educacéao Infantil e Anos Iniciais do Ensino Fundamental.

CONTEUDOS PROGRAMATICOS - para esse planejamento
» Estudo e investigacéo dos jogos e as brincadeiras como elementos

estruturantes da socializacao, desenvolvimento e aprendizagem da crianca.
» Experiéncias ludicas: andlise e construcao de materiais ludicos.

SISTEMATICA METODOLOGICA — A ARTE DA DANCA

“Trabalhar a sensibilidade, a percepg¢ao, a intuicdo, as emogoes, pode
permitir ao aluno fazer relagfes entre conteudos, relacdes entre ciéncia e
guestdes sociais, como também proporcionar a coragem para se arriscar,
descobrir e enunciar a sua critica, expor sua forma diferente de pensar”
(PCN, 2002).

1° passo: Identificar o material a ser utilizado.

2° passo: Analisar a ferramenta escolhida, observando a sua pertinéncia
cognitiva e pedagogica para o processo de ensino e aprendizagem.

3° passo: Disponibilizar aos alunos o material escolhido com temas que
possibilitem o letramento cientifico.
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4° passo: Acompanhar a participacao, a interacdo, antes e depois do uso do
recurso, apontando as facilidades e dificuldades na sua utilizagéo.

5° passo: Analisar a potencialidade como estratégia de ensino e
desenvolvimento da aprendizagem no ensino das Ciéncias da Natureza.

ROTEIRO - Danca — Estatua — Xuxa para baixinho 4

YV VYV VYV

A\

Recursos materiais: Equipamento de som, musica.

Dimensao principal: Ensino de Ciéncias da Natureza: fisica, matematica,
artes, biologia.

DimensGes  adjuvantes: cognitiva, socializadora, = motivadora,
psicomotora.

Ambito: formac&o pessoal e social; conhecimento de mundo.

Eixos: identidade e autonomia; movimento (expressividade, equilibrio e
coordenacdao; linguagem (canta, escuta), organizacao espaco temporal).

Procedimentos: em um espaco amplo, organize as criancas para a
danca. Apresente o video (se for o caso), e deixe-0s experimentar.

Buscar as relagbes entre a arte da danga, o ensino e a sociedade a

partir do contexto dos alunos: explorar os movimentos, o que significam?
Quem os faz (cantor)?

Que espaco usar: pode ser no banheiro? Onde? Vocé abaixa? Cai?
Pula? Torce? Abre os bragos? Gira? Para?

Que movimentos sdo esses? E a pausa, € movimento? Junto ou
separado?

Agora vamos dancar com partes diferentes do corpo: bracos, pernas,
quadril, etc.

Que linguagens foram usadas? Leitura critica das dancas

Exemplos de dancas culturais: da chuva, dos estagios.

Diferenciar os diferentes tipos de dancas com diferentes tipos de
espacos.

Qual a colocacéo histérica da danca em questao?

Explorar espacos, ex. um circulo, e uma crianga dangando em seu
interior, depois duas, trés, O que se observa?

Identificar as partes do corpo e suas funcdes, relacionar com
ferramentas que comumente utilizamos. Experimentar movimentos e
compara-los.

Caracterizar os modos de locomogéo, deslocamento e orientagéo.

110



» O som esta presente na danga, deve ser reconhecido como uma onda,
ele “inunda” os espacgos perceptivos até de quem nao escuta. Descrever
seu modo de propagacao.

CONCLUSAO
Como se pode ver, a danca é uma possibilidade rica em conceitos,

conhecimentos técnicos e espontaneos, atende perfeitamente ao conjunto de
diretrizes politicas e pedagodgicas que garantem Ensino da Danca.
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SLIDES:

UNIVERSIDADE DO AMAZONAS
FACULDADE DE EDUCACAO
Departamento de Métodos e Técnicas
Disciplina: (FET172) JOGOS E ATIVIDADIaLl'JDICAS

Professora Rosangela Castilho Barbosa
Mestranda em Estagio Docéncia: Eliane da S. S.

A ARTE DA DANCA

OBJETIVO:

Compreender 0 jogo, a brincadeira
e o ludico como eixo estruturante
do desenvolvimento da crianca e
do trabalho educativo na Educagao
Infantil e Anos Iniciais do Ensino
Fundamental.
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CONTEUDOS PROGRAMATICOS - para
esse planejamento

* Estudo e investigacdo dos jogos e as
brincadeiras como elementos
estruturantes da socializacdo,
desenvolvimento e aprendizagem da
crianga;

* Experiéncias ludicas: analise e
construgao de materiais ludicos.

PROBLEMATIZACAO - A danga amplia conhecimento?

SISTEMATICA METODOLOGICA - DANCA

“trabalhar a sensibilidade, a percepcéo, a intui¢cdo, as emocoes,
pode permitir ao aluno fazer relacbes entre conteudos,
relacbes entre ciéncia e questbes sociais, como também
proporcionar a coragem para se arriscar, descobrir e enunciar
a sua critica, expor sua. forma diferente ‘pensar”
(PCN; 2002). 22

12 passo: Identificar o material a ser utilizado.

29 passo: Analisar a ferramenta escolhida, observando a sua
pertinéncia cognitiva e pedagdgica para o processo de ensino
e aprendizagem.

32 passo: Disponibilizar aos alunos o material escolhido
com temas que possibilitem o letramento cientifico.

42 passo: Acompanhar a participacao, a interagao, antes e depois do uso do
recurso, apontando as facilidades e dificuldades na sua utilizagao.

52 passo: Analisar a potencialidade como estratégia de ensino e
desenvolvimento da aprendizagem no ensino das Ciéncias da Natureza.
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ROTEIRO - Danga: Estatua
( Xuxa para baixinhos - 4)
-

!

Recursos materiais: Equipamento de som, musica.

Dimensao principal:
Ensino de Ciéncias da Natureza:
fisica, matematica, artes, biologia.

Dimensoes adjuvantes:
cognitiva, socializadora, motivadora, psicomotora.

Ambito:
formacé&o pessoal e social;
conhecimento do mundo

Eixos:
identidade e autonomia;
movimento (expressividade, equilibrio e coordenagao;
linguagem (canta, escuta),
Organizacdo (espaco temporal).

Procedimentos:
em um espago amplo, organize as criangas para a
danca. Apresente o video (se for 0'caso), e deixe-
0S experimentar.
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DIREITOS EXPECIFICOS DE
APRENDIZAGEM EM DANCA

Buscar as relagoes entre a arte da danga, o
ensino e a sociedade a partir do contexto
dos alunos: explorar os movimentos, o que
significam? Quem os faz (cantor)?

Que espago usar: pode ser no banheiro?
Onde? Vocé abaixa? Cai? Pula? Torce?
Abre os bragos? Gira? Para?

Que movimentos sdo esses? E a pausa, é
movimento? Junto ou separado?

Agora vamos dangar com partes diferentes
do corpo: bragos, pernas, quadril, etc.

DIREITOS EXPECIFICOS DE
APRENDIZAGEM EM DANCA

Que linguagens foram usadas? Leitura
critica das dangas

Exemplos de dangas culturais: da
chuva, dos estagios.

Diferenciar os diferentes tipos de
dangas com diferentes tipos de
espacos.

Qual a colocagao histdrica da danga
em questdo?
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DIREITOS EXPECIFICOS DE
APRENDIZAGEM EM DANCA

Explorar espagos, ex. um circulo, e uma crianga.
dang¢ando em seu interior, duas, trés, o que se
observa?

Identificar as partes do corpo e suas fungdes,
relacionar com ferramentas que comumente
utilizamos. Experimentar movimentos e
compara-los. ‘

Caracterizar os modos de locomogdo,
deslocamento e orientagao.

0 som esta presente na danga, deve ser

reconhecido como uma onda, ele “inunda” os
espagos perceptivos (até de quem nao escuta).
Descrever seu modo de propagagao.

Relacao entre a arte da dan¢a, o
ensino e a sociedade - vivéncia da
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CONCLUSAO

Como se pode ver, a dan¢a
é uma possibilidade rica
em diferentes conceitos,
conhecimentos técnicos e
espontaneos. Logo, atende
perfeitamente ao conjunto
de diretrizes politicas e
pedagdgicas que garantem
Ensino da Danca.
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ANEXO 2

ROTEIRO 2: Jogos Experimentais

UNIVERSIDADE DO AMAZONAS FACULDADE DE EDUCACAO
Departamento de Métodos e Técnicas Tel: 3305 4599

Endereco: Av. General Rodrigo Otavio Jorddo Ramos, 3000 - Aleixo

DADOS GERAIS

ODIGO DISCIPLINA CARGA HORARIA

FET172 JOGOS E ATIVIDADES LUDICAS (60H)

ANO LETIVO 2015/1
Professora Rosangela Castilho Barbosa

Mestranda em Estagio Docéncia: Eliane da Silva Soares Ferreira

OBJETIVO: Compreender o jogo, a brincadeira e o lidico como eixo
estruturante do desenvolvimento da crianca e do trabalho educativo na
Educacéao Infantil e Anos Iniciais do Ensino Fundamental.

CONTEUDOS PROGRAMATICOS - para esse planejamento
» Estudo e investigacdo dos jogos e as brincadeiras como elementos

estruturantes da socializacdo, desenvolvimento e aprendizagem da
crianca.
» Experiéncias ludicas: analise e constru¢do de materiais ludicos.

SISTEMATICA METODOLOGICA - Jogos Experimentais

“trabalhar a sensibilidade, a percepg¢ao, a intuicdo, as emocgdes, pode
permitir ao aluno fazer relagbes entre conteudos, relagdes entre ciéncia e
guestdes sociais, como também proporcionar a coragem para se arriscar,
descobrir e enunciar a sua critica, expor sua forma diferente de pensar”
(PCN, 2002).
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"O brincar é uma necessidade basica e um direito de todos. O brincar
€ uma experiéncia humana, rica e complexa." (ALMEIDA, M. T. P, 2000)
1° passo: ldentificar o material a ser utilizado.

2° passo: Analisar a brincadeira experimental escolhida, observando a sua
pertinéncia cognitiva e pedagogica para 0 processo de ensino e

aprendizagem.

3° passo: Disponibilizar aos alunos o material escolhido e relacionar temas
gue possibilitem o letramento cientifico.

4° passo: Acompanhar a participacdo, a interacdo e as descobertas no
decorrer da atividade.

5° passo: Analisar a potencialidade como estratégia de ensino e
desenvolvimento da aprendizagem no ensino das Ciéncias da Natureza.

ROTEIRO (12 parte) — Forca e Movimento

» Recursos materiais: caixa com diversos objetos: elasticos, bolas
diferentes, massinha, moedas, caixas, palitos, etc.

» Dimensao principal: Ensino de Ciéncias da Natureza: ideias fisicas.

» Dimensdes adjuvantes: cognitiva, socializadora, motivadora,
psicomotora.

> Ambito: formac&o pessoal e social; conhecimento de mundo.
» Eixos: identidade e autonomia; movimento (expressividade,
equilibrio e coordenacdo; linguagem (escuta, avalia), organizacdo

(espaco temporal)).

» Procedimentos: em um espaco amplo, organize as criancas para
iniciar os experimentos.

» Buscar as relagdes entre o0 ensino e a sociedade a partir do contexto
dos alunos: explorar os movimentos dos objetos e dos corpos, 0 que
significam? Quem os provoca? O que é for¢a?

» Que espaco usar: pode ser a sala de aula, o patio, a quadra, etc.

» Que linguagens foram usadas?

» ldentificar, experimentar os movimentos e caracteriza-los.
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CONCLUSAO
Como se pode ver, 0s jogos sdo uma possibilidade rica em conceitos,

conhecimentos técnicos e espontaneos, atende perfeitamente ao conjunto
de diretrizes politicas e pedagogicas que garantem Ensino das ciéncias.
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SLIDES

UNIVERSIDADE DO AMAZONAS
FACULDADE DE EDUCACAO

Departamento de Métodos e Técnicas
Disciplina: (FET172) JOGOS E ATIVIDADES LUDICAS

Professora Rosangela Castilho Barbosa
Mestranda em Estagio Docéncia: Eliane da S. S.

OBIJETIVO:

Compreender o jogo, a brincadeira = {
e o ludico como eixo estruturante ||
do desenvolvimento da crianga e
do trabalho educativo na Educagao
Infantil e Anos Iniciais do Ensino
Fundamental.
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Os jogos

Um ponto de partida
para a aprendizagem
de novos conteudos:

os conhecimentos
prévios

O construtivismo na
sala de aula

As mentes de nossos alunos estao bem longe de
parecerem lousas limpa...

e, a concepgao construtivista assume este fato
como um elemento central na explicagao dos
processos de ensino e aprendizagem na sala de
aula,

Ou seja, aprender qualquer um dos conteudos
escolares pressupde atribuir um sentido e
construir os significados implicados em tal
conteudo.
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MASSA EVOLUME ~ {g" > -
1. Explique: \‘ 0088

O que é massa?
O que é volume?

*"'Jo
2. Quando usamos essa palavra? %% e
ol Amv

3. No espaco sideral o astronauta “flutua”. O que
ocorreu? Variou a massa ou o volume? O que é
peso?

MASSA E VOLUME: experimentos

MATERIAIS:
* Uma folha de papel inteira
* Uma folha de papel amassada

Questao 1- o que mudou? A massa ou o
volume?
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MASSA E VOLUME: experimentos

MATERIAIS:
* Um bastao de massa de modelar
* Uma vasilha com agua.

Questao 1- o que mudou? A massa ou o
volume?

Questao 2 — flutua ou afunda?
Questdo 3 — densidade/ peso/ tamanho

MASSA E VOLUME: experimentos

4. Entrevista: o que seu aluno pensa sobre esses
conceitos?

5. Painel

Como se mede a matéria?

Do que é feita? Ha nao matéria?

O gue é massa/ volume/ peso?

O que varia nos astronautas?

O ar quente e frio pesam? Voce sente? Mostre.
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FORCA E MOVIMENTO

Forga de contato e de campo

* Imas

Movimento

* Rapidez :

* Lentiddo : E
—— ' -
— iy F
h" - A "'-. .". o

FORCA E MOVIMENTO
Movimentos lentos Movimentos rapidos

Que prova voce faria para saber quem corre mais rapido?
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FORCA E MOVIMENTO

4. Entrevista: o que seu aluno pensa sobre esses
conceitos?

5. Painel
* O que significa velocidade?

* situacOes onde voce expressa/ouve a palavra
velocidade?

 Como medimos a ac¢ao: de digitar?
Crescimento do cabelo? Chegada do avido?

FORCA E MOVIMENTO

6. Que diferenca voce encontra nesses
movimentos?

- 00000000
- 0000 @ @
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MEDINDO DISTANCIA E TEMPO

1. Medir o comprimento de um corredor e o tempo
que o percorre:

e Andando

e Correndo

* Na ponta dos pés

e Expresse os resultados

e Como voce chama a rapidez de um movimento?
* 2. construir a relacdo distancia/tempo.

Movimento Sol/ Terra/Lua
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ANEXO 3

ROTEIRO 2 (22 parte): For¢ca e Movimento
Este Atelié utilizou o mesmo roteiro. Os experimentos e seus
desdobramentos néo foram esgotados.

SLIDES

UNIVERSIDADE DO AMAZONAS
FACULDADE DE EDUCAGAOQ

Departamento de Métodos e Técnicas
Disciplina: (FET172) JOGOS E ATIVIDADES LUDICAS

Professora Rosangela Castilho Barbosa
Mestranda em Estagio Docéncia: Eliane da S. S.
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OBIETIVO:

Compreender o jogo, a brincadeira
e o ludico como eixo estruturante |
do desenvolvimento da crianca e
do trabalho educativo na Educagdo
Infantil e Anos Iniciais do Ensino
Fundamental.
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"O brincar é uma necessidade bdsica e um direito de todos. O
brincar é uma experiéncia humana, rica e complexa.”" (ALMEIDA, M.
T. P, 2000)

Gostaria de comegar lembrando ao educador sobre os reais objetivos da Educagdo
Infantil. Estes objetivos devem ser pensados a longo prazo e dentro de uma
perspectiva do desenvolvimento da crianga. Os objetivos serdo divididos com
relagdo a trés pontos.

I. Em relagdo aos professores: gostariamos que as criangas desenvolvessem sua
autonomia através de relacionamentos seguros no qual o poder do adulto
seja reduzido o maximo possivel.

Il. Em relagdao aos companheiros: gostariamos que as criangas desenvolvessem
sua habilidade de descentrar e coordenar diferentes pontos de vista.

Ill. Em relagcdo ao aprendizado: gostariamos que as criangcas fossem alertas,
curiosas, criticas e confiantes na sua capacidade de imaginar coisas e dizer o
que realmente pensam. Gostariamos também que elas tivessem iniciativa,
elaborassem idéias, perguntas e problemas interessantes e relacionassem as
coisas umas as outras. (KAMII, 1991, p. 15.)

FORCA E MOVIMENTO

Pressionando e torcendo: as Equilibrio, centro de gravidade, cair
coisas mudam de formato
* Brinquedo de dar corda * Arara, mobiles

* Molas

o
1
I

gravidade

* Caixa magica
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ANEXO 4

ROTEIRO 3 — Atelié — PNAIC

UNIVERSIDADE FEDERAL DO AMAZONAS
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM ENSINO
DE CIENCIAS E MATEMATICA
Disciplina: Atividades Orientadas
Prof® Zeina Correa Rebougas Thomé

Mestranda: ELIANE DA SILVA SOARES FERREIRA

Tema: CONSTRUINDO LISTA DE VERIFICACAO PARA ANALISE DE
JOGOS PEDAGOGICOS: NOCOES DE ESPACO E TEMPO.

OBJETIVO GERAL

Investigar o uso dos jogos digitais como mediadores
tecnoldgicos, visando a potencializacdo de mecanismos estratégicos
para aprendizagem das Ciéncias da Natureza, mais especificamente, no

ensino de fisica.
HIPOTESE DE TRABALHO

A utilizacao de jogos digitais no ensino de Fisica nas Ciéncias da
Natureza em sala de aula, com a mediacao do professor, pode potencializar o

processo de ensino-aprendizagem dos conceitos basicos de Fisica.

A apropriacdo dos meios tecnoldgicos no trabalho escolar requer

pleno dominio do professor sobre o dispositivo a ser utilizado.

Os meétodos e estratégias de ensino e aprendizagem usando as TICs

dinamizam o cenario escolar.
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O jogo digital ultrapassa o ladico e se metamorfoseia em favor da
educacgdo como um recurso didatico-pedagdgico. Onde o professor age como
orientador mediando o processo de aprendizagem pelos caminhos tomados

pelo proprio aluno em colaboracdo com seus pares.

ESTRATEGIA
1° passo: Identificar aplicativos dos jogos digitais como recurso tecnoldgico.

2° passo: Analisar os aplicativos escolhidos, observando a sua pertinéncia
cognitiva e pedagogica para o processo de ensino e aprendizagem da classe

que ira trabalhar.

3° passo: Disponibilizar aos alunos os jogos digitais com temas que

possibilitem o letramento cientifico.

4° passo: Acompanhar a participacao, a interacao, antes e depois do uso dos
jogos como recurso tecnoldgico, apontando as facilidades e dificuldades na

sua utilizacao.

50 passo: Analisar a potencialidade do uso de jogos como estratégia de
ensino e desenvolvimento da aprendizagem no ensino das Ciéncias da

Natureza.
ROTEIROS
Bad Piggies; Cut the Rope ; Caracol Bob 2 e Angry Birds.

» Recursos materiais: computador.
» Dimensao principal: ensino de ciéncias da natureza: fisica, matematica,
artes, biologia.

» Dimensao adjuvante: cognitiva, socializadora, motivadora, psicomotora.

A\

Ambito: formac&o pessoal e social; conhecimento de mundo.
» Eixos: identidade e autonomia; movimento e coordenacéao; linguagem,
organizacdo espaco temporal.

» Procedimentos: deixe-os experimentar até que possam conhecer e
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analisar as fases do jogo e nelas reconhecer atividades de

conhecimento fisico.
CONCLUSAO

Como se pode ver, os jogos digitais sdo uma possibilidade rica em
conceitos, conhecimentos técnicos e espontaneos, atende perfeitamente ao
conjunto de diretrizes politicas e pedagdgicas que garantem Ensino das

Ciéncias da Natureza.
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SLIDES

UNIVERSIDADE DO AMAZONAS
FACULDADE DE EDUCAGAO
PNAIC
CIENCIAS DA NATUREZA

Mestranda: Eliane da S. S. Ferreira
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ENSINO DAS CIENCIAS DA NATUREZA

OBIJETIVO:

Compreender o jogo, a
brincadeira e o lddico
como eixo estruturante do
desenvolvimento da
crianca e do trabalho
educativo na Educacao
Infantil e Anos Iniciais do
Ensino Fundamental.

um ceticismo desconfiado, nem uma fé cega, e
sim uma admirag¢do profunda e uma confianca

razodvel.
Gilles-Gaston Granger (1994, p. 114)

137



Os jogos

Um ponto de partida
para a aprendizagem
de novos conteudos:

os conhecimentos
prévios

As mentes de nossos alunos estao bem longe de
parecerem lousas limpa...

e, a concepgao construtivista assume este fato
como um elemento central na explicacdao dos
processos de ensino e aprendizagem na sala de
aula,

Ou seja, aprender qualquer um dos conteudos
escolares pressupde atribuir um sentido e
construir os significados implicados em tal
conteudo.
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refazer, reconstruir, repensar com imagens de
hoje, as experiéncias do passado. A memboria
nao é sonho, é trabalho”.
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CutTh

e Rope (Corte a Corda)

Snail Bob 2 (Caracol Bob 2) Bad Piggies (Porcos Maus)

Angry birds (Passaros irritados)
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Cut The Rope (Corte a corda)
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ANEXO 5

RESUMO SOBRE OS JOGOS UTILIZADOS

1. Angry birds (Passaros Irritados)

Desenvolvido pela Rovio Entertainment, Angry Birds € um jogo no estilo
Puzzle (quebra-cabeca) onde os protagonistas sdo passaros sem asas que

lutam contra 0s porcos para resgatar seus ovos evitar que sejam comidos.

Essa luta se da através da utilizacdo de um estilingue, que serve de
impulso para que os passaros possam destruir as fortalezas criadas pelos
porcos, que utilizam blocos de madeira, pedra e vidro e até o proprio terreno
para se protegerem desses ataques. O jogo tem centenas de fases em cada

uma de suas edi¢des, levando um bom tempo para o jogador concluir o jogo.

Conforme o jogador avanca nas fases do jogo, ele libera passaros

diferentes, com diferentes artimanhas.

O passaro inicial € chamado “Red” (Vermelho), ele se irrita facil mas € o
mais protetor dentro todos 0s outros passaros, porém nao possui nenhuma

especialidade.

O segundo passaro liberado € um passaro amarelo chamado “Chuck”,
ele é considerado o melhor amigo de Red e também é o comediante da equipe,
sempre rindo e fazendo palhacadas. Sua especialidade é usar sua
supervelocidade e destruir facilmente blocos de madeira, porém é fraco contra

os blocos de vidro.

O préximo passador que o jogador libera na verdade séo trés! Jay, Jake
e Jim s&o os passaros mais jovens da turma e sempre atacam juntos, sendo
essa a sua especialidade, os trés sao atirados como um, no meio do percurso
eles se dividem para atingir locais diferentes e sdo 6timos para quebrar blocos

de vidro, sendo ineficientes contra outros blocos.

Apés a liberacdo dos trés jovens passaros, o jogador conhece o

“‘Bomb”, esse passaro negro é conhecido por sua forte explosdo. Ele € o mais
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forte do grupo e também o mais irritado! Sua pele é forte contra os blocos de
pedra e fraca contra blocos de madeira, porém sua exploséo é forte contra todos

os tipos de blocos!

Matilda é primeira passarinha do jogo, € conhecida por sua serenidade
e calma, mas se mexerem com seus ovos ela se irrita muito! Sua especialidade

€ soltar um ovo explosivo para ajudar no dano causado a fortaleza dos porcos.

O préximo passaro € um tucano chamado “Hal”, ele foi sequestrado
pelos porcos e salvo pelo grupo principal dos angry birds. Sua especialidade &

conseguir mudar de direcdo em pleno voo!

Conforme o jogo foi recebendo atualiza¢des, novos passaros foram

adicionados a histéria:

Stella € um péassaro rosa, Ela é bem mais fraca que os outros passaros
e sua especialidade se resume a englobar blocos em bolhas de sab&o, que
flutuam por alguns segundos e depois caem em cima das outras, causando dano

nao muito alto.

Bubbles € um passaro laranja e preto. Sua especialidade € inflar
rapidamente em meio aos blocos e atira-los para todas as dire¢des. Nao é forte

contra nenhum bloco em especial.

Terence é um grande passaro vermelho. Esse passaro ndo possui
especialidade alguma, porém, seu enorme tamanho e peso faz com que ele seja

forte contra qualquer tipo de bloco, empurrando tudo o que ha pela frente.

Além dos passaros e suas habilidades especiais, o jogador também
pode contar com a ajuda dos “Power ups”, que s&o itens que os jogadores
adquirem ou compram para facilitar a concluséo da fase e/ou aumentar sua

pontuagéao.

O jogo € 6timo para melhorar a nogcéo de espaco e tempo de seus
jogadores. A grande maioria das fases obriga o jogador a aquilatar a trajetéria de
um langamento obliquo, levando em conta for¢a, gravidade e velocidade, para
gue seu passaro atinja o alvo desejado. Além disso, o jogador precisa ficar
atento ao tempo certo de usar a especialidade do passaro lancado a fim de
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maximizar o dano causado. Apés um tempo, é normal que o jogador faca
jogadas cada vez mais precisas e mais rapidas, melhorando suas pontuacdes e

subindo no ranking interno do jogo.

1. Cut The Rope (Corte a Corda)

Desenvolvido pela ZpetoLab, Cut the Rope € um jogo no estilo Puzzle
(quebra-cabega) onde o jogador precisa alimentar um monstrinho chamado “Om
Nom” com um doce que esta pendurado por uma corda. O jogo comega simples,
sem muito desafio, porém, conforme o jogador coleta estrelas dentro das fases,
0 jogo libera fases cada vez mais complicadas, onde o jogador precisa evitar que
o doce encoste-se a espinhos, barreiras de energia e até evitar que uma aranha
coma o doce antes do Om Nom. O jogo € bastante intuitivo e o jogador aprende
a lidar com forcas que modificam a trajetéria do doce, como o vento e a
gravidade. Aprende a usar molas para direcionar objetos e usa no¢ao do tempo

para estourar a bolha de sabédo que faz o doce flutuar no tempo certo.

O jogo também brinca com o tempo e com a Histdria, uma vez que

existem fases futuristicas, com portais, para o Antigo Egito e ao redor do mundo.

2. Snail Bob 2 (Caracol Bob 2)

Caracol Bob 2 € um jogo no estilo Puzzle lancado pela Hunter Hamster
Studio, séo 25 fases no total onde o objetivo é guiar o Caracol Bob numa
aventura superperigosa para entregar um presente para seu avd. No meio dessa
aventura, o jogador deve desviar de predadores, inimigos e armadilhas feitas
para matar o caracol. Além disso, o jogador deve tomar cuidado para néo cair
em buracos no chao para ndo morrer com a queda. O jogo depende da nog¢éo de
tempo do jogador para realizar as acdes no tempo certo e ativar mecanismos
como ventiladores, alavancas e bexigas de maneira sincronizada com o
movimento do caracol. O jogador precisara fazer uso de ferramentas tais como,

serrotes, alavancas, portas, polias, para solucionar problemas de mobilidade. A
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nocéao espacial fica por conta das mudancas que o jogador precisa realizar nos

cenarios a fim de dar continuidade ao jogo.

3. Bad Piggies (Porcos Maus)

Desenvolvido pela Rovio Entertainment, Bad Piggies trata-se de um
“spin-off” de angry birds onde, diferente da série principal, o jogador ajudara os
porcos a juntar pedagos do mapa que mostra a localizacdo do ninho dos
passaros. Para juntar os pedacos do mapa, o jogador precisa construir um tipo
de veiculo que possibilite que o porco alcance o local onde o pedaco do mapa
esta. Para isso, o jogador dispde de rodas, caixas e dispositivos de propulsédo
que terdo que ser dispostos de maneira a atravessar todo o0 percurso e seus

obstaculos até o destino final.

Nesse jogo, o jogador precisara de muita imaginacao e bastante
nocéo sobre impulso, peso (gravidade) e dinamica do movimento de corpos. O
jogo é bastante desafiador e, as vezes, o0 jogador precisa repetir a mesma fase
diversas vezes para montar o veiculo perfeito até concluir a fase. Nao importa
que o veiculo chegue inteiro ou totalmente destruido, o importante para concluir

a fase é que pelo menos o porco chegue ao mapa.

Em algumas fases, o jogador tera que tomar certos cuidados para
conseguir pontuacdo maxima, cuidados esses que sdo: Completar o nivel no
tempo limite; Coletar de 1 a 2 “caixas estrelas”; Transportar o ovo (fase Flight in
the Night); N&o danificar o veiculo; Transportar o Rei Porco junto ao porco

normal; Transportar doces de Halloween (Tusk ‘til Dawn).

Além disso, para liberar fases do pacote “Sandbox”, o jogador

precisa encontrar e pegar 45 caveiras escondidas ao longo das fases.

Esse jogo também conta com o sistema de “Power ups” da série

principal, sendo estes voltados para aprimorar 0s itens do veiculo.
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ANEXO 6

ATELIE: PROJETO DE EXTENSAO

UNIVERSIDADE DO AMAZONAS

FACULDADE DE EDUCACAO

Departamento de Métodos e Técnicas Tel: 3305 4599

Endereco: Av. General Rodrigo Otavio Jorddo Ramos, 3000 —
Aleixo

DADOS GERAIS
CODIGO DISCIPLINA CARGA HORARIA
FET172 JOGOS E ATIVIDADES LUDICAS (60H)

ANO LETIVO 2016/1

Professora Rosangela Castilho Barbosa

Mestranda em Estagio Docéncia: Eliane da Silva Soares Ferreira

OBJETIVO GERAL

Investigar o uso dos jogos digitais como mediadores tecnoldgicos,
visando a

potencializacdo de mecanismos estratégicos para aprendizagem das
Ciéncias da Natureza, mais especificamente, no ensino de fisica.

HIPOTESE DE TRABALHO

A utilizacdo de jogos digitais no ensino de Fisica nas Ciéncias da
Natureza em sala de aula, com a media¢éo do professor, pode
potencializar o processo de ensino- aprendizagem dos conceitos basicos
de Fisica.

A apropriacdo dos meios tecnoldgicos no trabalho escolar requer
pleno dominio do professor sobre o dispositivo a ser utilizado.
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Os métodos e estratégias de ensino e aprendizagem usando as
TICs dinamizam o cenario escolar.

O jogo digital ultrapassa o ludico e se metamorfoseia em favor da
educacdo como um recurso didatico-pedagodgico. Onde o professor age
como orientador mediando o processo de aprendizagem pelos caminhos
tomados pelo préoprio aluno em colaboracdo com seus pares.

ESTRATEGIA

1° passo: Identificar aplicativos dos jogos digitais como recurso
tecnoldgico para aprendizagem.

» na rede procurar os jogos indicados;
» 0 publico alvo;
» 0 area do conhecimento;

2° passo: Analisar nas fases do jogo os aplicativos escolhidos,
observando a sua pertinéncia cognitiva e pedagoégica para o processo de
ensino e aprendizagem.

» Quantas fases o0 jogo possui: nivel;

3° passo: Disponibilizar aos alunos os jogos digitais com temas que
possibilitem o letramento cientifico.

» nas fases: que temas podem ser abordados;

4° passo: Acompanhar a participacao, a interacao, antes e depois do uso
dos jogos como recurso tecnoldgico, apontando as facilidades e
dificuldades na sua utilizag&o.

5° passo: Analisar a potencialidade do uso de jogos como estratégia de
ensino e desenvolvimento da aprendizagem no ensino das Ciéncias da
Natureza.

CONCLUSAO

Como se pode ver, os jogos digitais sdo uma possibilidade rica em
conceitos, conhecimentos técnicos e espontaneos, atende perfeitamente
ao conjunto de diretrizes politicas e pedagdgicas que garantem Ensino
das Ciéncias.
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ANEXO 7

RECORTE DO RELATORIO FINAL DE ESTAGIO DOCENCIA

| - SOBRE O ESTAGIO DOCENCIA

1. APRESENTACAO

Este relatorio apresenta uma experiéncia desenvolvida no
curso de Pedagogia na Faculdade de Educagéo da Universidade
Federal do Amazonas, no campo das novas tecnologias digitais
aplicados no ensino. A oferta disciplinar deu-se com o uso da
plataforma digital Moodle, no ensino presencial com a disciplina

Jogos e Atividades Ludicas.

O objetivo central do acompanhamento desta disciplina foi o
de construir uma reflexdo em torno das préaticas pedagoégicas
adotadas, a partir de uma visdo construtivista com a colaboracéo
do autor J. Piaget.

Na area das tecnologias a luz dos autores P. Levy e Singer
com suas contribuicdes para geracdo de dados e andlises visando
o aprimoramento da disciplina estudada, bem como, subsidiar os
profissionais de educacao que almejam fazer uso das ferramentas

tecnolégicas em ambientes virtuais de ensino e aprendizagem.

A metodologia utilizada quanto aos objetivos foi a pesquisa
descritiva, quanto aos procedimentos o estudo de caso e quanto a
abordagem a pesquisa qualitativa, lancando-se mao de

guestionamentos suscitados das fases dos jogos.
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2. JUSTIFICATIVA DO ESTAGIO DOCENCIA

O Estagio Docéncia é regulamentado pelo Art. XVII,
Resolugdo da Portaria 52, em 2002 pela CAPES. De acordo com
a regulamentacao geral da CAPES, todos os programas de pos-
graduacao tem autonomia para elaborar as diretrizes do seu

Estagio Docéncia.

O Estagio em Docéncia do Programa de Pos-Graduacdo em
Ensino de Ciéncias e Matematica do ICE/UFAM pressupde
atividades pedagogicas efetivadas em um ambiente institucional
de trabalho, reconhecido por um sistema de ensino, que se

concretiza na relagao interinstitucional.

Entretanto, além das atividades comuns a todos os
programas de pds-graduacdo como o acompanhamento das aulas
das disciplinas, os grupos de estudos, a elaboracéo de artigos
cientificos e a participacdo em eventos académicos, outra
ferramenta importante neste processo de formacédo e construcao

do conhecimento é o estagio docéncia.

O periodo de estagio se apresenta como um espaco gue se
constitui de multiplicidades e agenciamentos comuns ao fazer
pedagdgico do ensino superior. Assim, concebe-se o estagio em
docéncia como uma oportunidade que o aluno do curso de pés-
graduacao stricto sensu possui para perceber a sala de aula como
um laboratério de pesquisa e vivenciar, refletir e analisar os
conhecimentos e as atividades propostas no decorrer do curso
para a construgéo de seu conhecimento e possibilitando maior

contato e experiéncia com a docéncia.

O estagio docéncia apresentado neste relatorio aconteceu
em duas salas de aula do Curso de Pedagogia e no Laboratério
de hipermidia do CEFORT, departamento de Producao de
Materiais Didaticos, nucleo de concepcgéao e producéo das

mediacdes didaticas e tecnoldgicas, voltadas para o

149



desenvolvimento das acdes de Formacao Continuada de
Professores, objetivadas pelos Materiais Impressos/Fasciculo,
Videos Educativos e Ambiente Virtual de Ensino Aprendizagem.
Utiliza-se da plataforma moodle como ferramenta no Ambiente
Virtual que abriga o desenvolvimento de projetos de pesquisa e
de processos de ensino aprendizagem, acomodando aplicagoes
educacionais de natureza cooperativa na web, atuando como
elemento agregador para registro, producéo, organizacao e
socializacdo do conhecimento entre produtores intelectuais,

professores, tutores e cursistas.

3. OBJETIVOS DO ESTAGIO NA DISCIPLINA
3.1. GERAL

Perceber a sala de aula como um laboratério de pesquisa e

construcdo de conhecimento;

3.2. ESPECIFICOS

» Vivenciar e refletir sobre os conhecimentos e as atividades
propostas no decorrer do curso para a construcdo de seu
conhecimento;

» Possibilitar maior contato e experiéncia com a docéncia do ensino

superior.

Il - RELATORIO FINAL DE ESTAGIO DOCENCIA

1. IDENTIFICACAO
DISCIPLINA: Jogos e Atividade Ludicas.
CODIGO: FET172/DMT/FACED/UFAM.

FACED - Departamento de Métodos e Técnicas- DMT.
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CAMPUS: UFAM- Campus universitario — setor norte — Manaus — AM.

ORIENTADOR DO ESTAGIO: Prof2 Rosangela Castilho Barbosa
MESTRANDO (A): Eliane da Silva Soares Ferreira
ORIENTADOR(A): Dra. Zeina Reboucas Corréa Thomé

PERIODO: Abril a Julho de 2015 /*Outubro a Dezembro/2015 (apés

greve).

2. ATIVIDADES DESENVOLVIDAS
DISCIPLINA: Jogos e Atividade Ludicas.
CURSO: Pedagogia - FEO3 e FEO2

CARGA HORARIA: 60h

3. OBJETIVO DA UNIDADE TRABALHADA:
Compreender o jogo, a brincadeira e o ladico como eixo
estruturante do desenvolvimento da crianca e do trabalho
educativo na Educacdo Infanti e Anos Iniciais do Ensino

Fundamental.

4. EMENTA DA DISCIPLINA:
O conceito do ludico e sua relacdo com o desenvolvimento
humano (psicomotor, cognitivo, afetivo). O desenvolvimento ludico
da crianga. Jogos, brinquedos e brincadeiras na Educacgéo Infantil
e no Ensino Fundamental. Experiéncias ludicas: analise e
construcdo de materiais ludicos. O jogo como eixo estruturante do

trabalho educativo.
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5. UNIDADES ASSISTIDAS:
O conceito do ludico e sua relacdo com o desenvolvimento
humano (psicomotor, cognitivo, afetivo). O desenvolvimento ludico
da crianca. Jogos, brinquedos e brincadeiras na Educacéo Infantil

e no Ensino Fundamental.

6. UNIDADE MINISTRADA:
Experiéncias ludicas: andlise e construcdo de materiais ludicos. O

jogo como eixo estruturante do trabalho educativo.

7. CRONOGRAMA E CONTEUDO DESCRITIVO:

7.1AULAS ASSISTIDAS
7.1.1. HORAS/AULA: 32h

7.1.2. DATAS: Quintas 8h-11:30h — dias: 14, 21, 28/05; 29/10

7.1.3.DESCRICAO DE CONTEUDO: Construcdo da sequencia

metodoldgica e da programacao: unidades:

1. Conceitos e referencias tedricos acerca dos jogos, brincadeiras e
atividades ludicas em face da formacdo e desenvolvimento da
crianca;

2. Referencias e estruturas curriculares e pedagodgicas com referencia
aos jogos, brincadeiras e atividades ludicas na Educacgéo Infantil e
Anos Iniciais do Ensino Fundamental;

7.2AULAS MINISTRADAS
7.2.1.HORAS/AULA: 32h

7.2.2. DATAS: Tercas e quintas: 8h-11:30 - Dias: 05, 10,
12,17, 19, 24, 26/11; 01,10/12
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7.2.3. DESCRICAO DE CONTEUDO: Unidades:

3. Estudo e investigacao dos jogos e as brincadeiras como elementos
estruturantes da socializacao, desenvolvimento e aprendizagem da

crianca.
4. Os jogos, brincadeiras e a organizacéo do trabalho pedagogico.

5. Experiéncias ludicas: analise e construcdo de materiais ludicos.

7.3PREPARACAO DAS AULAS
7.3.1 HORAS/AULA 12h
7.3.2 DATAS 18, 25/05; 01, 08,15/06; 28/10
7.3.3 DESCRIGCAO DE CONTEUDO:
Construcéo dos planos de aulas tendo como base os quesitos: Estudo e
investigagdo dos jogos e as brincadeiras como elementos estruturantes
da socializacdo, desenvolvimento e aprendizagem da crianga. Escolha

dos jogos digitais a serem utilizados

7.4 LEITURAS ORIENTADAS PARA O CONTEUDO
7.4.1 HORAS/AULA 10h

7.4.2 DESCRICAO DE CONTEUDO

> SINGER, D. G.; SINGER, J. L. Imaginacdo e Jogos
na Era Eletrénica. Porto Alegre: Artmed, 2007.

> VYGOTSKI, L. S. A formacéao social da mente. Sao
Paulo: Martins Fontes, 1994.

> OROFINO, M. I. Midias e Mediacéo Escolar.
Pedagogia dos Meios, Participacéo e Visibilidade. S&o Paulo:
Cortez. Instituto Paulo Freire, 2005.

> KISHIMOTO, T. M. O jogo e a educacgéao infantil.
Séao Paulo: Pioneira Thomson Learning, 2003. . Jogos

Tradicionais Infantis. Petropolis: Vozes, 1993.
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7.5 ORIENTACAO DO PROFESSOR DA DISCIPLINA

7.5.1 HORAS/AULA 15H

7.5.2 DATAS : 01/05 a 18/06; 28,29/10

7.5.3 DESCRICAO DE CONTEUDO

1. Jogos, brincadeiras e o desenvolvimento integral da crianca —

quadro com dimensdes formadoras;

2. Exibicao e orientacao para apreciagao de video ‘a importancia

do brincar’ — orientacdo para atividade e postagem de comentarios

centrando ‘a importancia do jogo e da brincadeira para o

desenvolvimento humano e da crianga’.

3. Orientacdo para estudo dos textos basicos — defini¢cdes e textos -

‘O jogo’ de Tizuko Kishimoto; - ‘O brincar e a crianga do nascimento aos

seis anos’ — Org. Vera B. de Oliveira — atividade de elaboracgéo de

sinteses, reflexdes proprias para socializacdo em sala de aula e

posterior envio de arquivo Unico individual para o ambiente digital

‘graduacao@UFAM’.

8. METODOLOGIA:

SISTEMATICA
METODOLOGICA

MEDIACOES NO AMBIENTE
DIGITAL

e Ambientacédo digital em
software (MOODLE) de
gestao tecnologica da
disciplina.

o Montagem do perfil —
manuseio, habilitacao.

e Sensibilizacéo,
anamnese e registro do
imaginario da infancia
dos Estudantes.

e Oficina orientada

e Socializacéo, elaboracdo
e postagem de registros

e Realizacdo de férum
ampliado — ‘A meméria
0s jogos, brincadeiras e
brinquedos, nos espacos

o Apreciacéo de Video

o Orientagéo de oficina da
Oficina

o Postagem de arquivo Unico

o Fo6rum
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e tempos de nossa
infancia’

Exposi¢cdes tematicas.
Orientacao e
acompanhamento dos
estudos conceituais;
Exposicdo com
multimidia —

Exibicao e orientacdo
para apreciacéo de video
‘a importancia do brincar’
- reflexao sobre
importancia do jogo e da
brincadeira para o
desenvolvimento humano
e da crianga’.

Orientacao para estudo
dos textos basicos -

‘O jogo’ de Tizuko
Kishimoto;

O brincar e a crian¢a do
nascimento aos seis
anos’ — Org. Vera B. de
Oliveira

Encontro de socializacdo
dos estudos — debate,
reflexdes e
encaminhamentos para
postagem de Arquivo
Unico e Férum .

Slide
Postagem arquivo Unico

Sintese e reflexd@o propria

F6érum a importancia dos
jogos,brincadeiras

Postagem de arquivo Unico

Exposicao tematica
Orientag&o para Estudo de
Aprofundamento .

Quadro com autores,
dimensdes e conceitos —
trabalho de grupo

Dimensionamento,
classificacao e
montagem de portfolio
impresso e digital dos
jogos, brincadeiras e
brinquedos na
Educacéo Infantil e
Anos Iniciais do Ensino
Fundamental

Arquivo Unico — de Grupos
— construcéo coletiva de
QUADROS pode WIKI //
Arquivo Unico — de Grupos
— construcéo coletiva de
QUADROS pode WIKI //
PORTIFOLIO DIGITAL

Socializacdo e
avaliagéo do processo
formativo e da
documentacéo
produzida
Planejamento do
seminario;

Roteiro de orientagcéo para
elaboracéo se Editor de
Texto p SLIDE

Envio de Arquivo Unico
Sistematizacdo e
organizacao da
documentacao impressa,
digital, audiovisual - para
exposicao e mostra;
Avaliacdo do percurso na
disciplina

Quadro demonstrativo.
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8.1 Para as aulas ministradas foram utilizadas as salas
de aula do curso de Pedagogia e a aplicagdo da oficina no
ambiente digital foi utilizado o Laboratério do CEFORT:

8.2 Recursos materiais:computador (laboratério do
Cefort) e Jogos digitais escolhidos

8.3 Dimensao principal: Ensino de Ciéncias da
Natureza: ideias fisicas.

8.4 DimensbGes adjuvantes: cognitiva, socializadora,
motivadora, psicomotora.

8.5 Ambito: formacéo pessoal e social; conhecimento
do mundo

8.6 Eixos: identidade e autonomia; movimento
(expressividade, equilibrio e coordenacédo; linguagem (escuta,
avalia), organizacéo (espaco temporal).

8.7 Procedimentos: organizar os alunos para iniciar as
atividades orientadas no computador. Bem como, buscar as
relacBes entre 0 ensino e a sociedade a partir do contexto dos
alunos: explorar os movimentos dos objetos e dos corpos, 0 que
significam? Quem os provoca? O que é for¢ca?

8.8 Que espaco usar: neste caso as fases do jogo.
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