UFG - CAC

i
® O
, o®

Servigo Publico Federal
quimica Ministério da Educagdo U F G
Universidade Federal de Goids — Campus Cataldo
Coordenagdo do Programa de P6s-Graduagido em Quimica

ELOAH DA PAIXAO MARCIANO

O ludo e a ciéncia dos materiais ceramicos:
Construindo conhecimento cientifico com alunos do Ensino Fundamental

CATALAO (GO)
2014



ELOAH DA PAIXAO MARCIANO

O ludo e a ciéncia dos materiais ceramicos:
Construindo conhecimento cientifico com alunos do Ensino Fundamental

Dissertacdo de Mestreado apresentada ao
Programa de Pos-Graduacdo em Quimica da
Universidade Federal de Goias, Campus Catalao,
como parte dos requisitos para obtengdo do titulo

de Mestre em Quimica.

Orientadora: Maria Fernanda do Carmo Gurgel

CATALAO (GO)
2014



Dados Internacionais de Catalogacio na Publicacido na (CIP)
GPT/BSCAC/UFG

Marciano, Eloah da Paixao.

M319 O ludo e a ciéncia dos materiais ceramicos [manuscrito]:
construindo conhecimento cientifico com alunos do ensino
fundamental / Eloah da Paixdo Marciano. - 2014.

82 f.

Orientadora: Prof®. Dr*. Maria Fernanda do Carmo Gurgel.

Dissertagdo (Mestrado) — Universidade Federal de Goiés,
Campus Cataldo, Programa de Pos-Graduag@o em Quimica, 2014.

Bibliografia.

Anexos.

1. Novas Metodologias de Ensino. 2. Jogos Didaticos. 3. Rede
Social.

CDU: 691.42




Dedico a minha amada made, que sempre
incentivou e foi presente em todas as etapas de

meus estudos.



Agradecimentos

Aos meus pais, que sempre foram um exemplo de vida, pelo apoiaram em meus
estudos e por acreditarem em mim.

Ao Programa de P6s-Graduacdo em Quimica da Universidade Federal de Goias
— Campus Cataldo, pela oportunidade.

A Coordenagdo de Aperfeigoamento de Pessoal em Nivel Superior (CAPES),
pelo fomento fornecido e por acreditar no projeto ¢ na seriedade da pesquisa
desenvolvida.

A professora Dra. Maria Fernanda do Carmo Gurgel por tamanha dedica¢io em
orientar minhas habilidades docentes, lapidando e incentivando minha construgdo
profissional.

Ao professor Dr. Elson Longo diretor do Instituto Nacional de Ciéncia e
Tecnologia de Materiais Nanotecnologicos (INCTMN), Sao Carlos (SP), por fornecer
apoio técnico e material metodologico para o desenvolvimento da pesquisa.

Ao professor Dr. Thiago Jabur Bittar pelo apoio técnico durante o projeto e pelas
contribuigdes no decorrer da pesquisa e em sua conclusdo formal por escrito.

A professora Dra. Maria Rita de Cassia dos Santos, por fornecer ideias e
sugestdes desde o iniciou do projeto e, principalmente, criticas construtivas e
enriquecedoras ao final do mesmo.

Ao professor Dr. Alberthmeiry Teixeira de Figueiredo, coordenados da Pos-
Graduacio, pela atengdo e dedicacdo durante este trabalho.

Ao diretor Hélio Marcos e ao técnico de seguranca Wanderick Cezario da
Ceramica Cataldo, que aprovaram e acompanharam a visita a fabrica explicando cada
etapa do processamento ceramico com paciéncia e dedicagao.

A equipe de direcdo e coordenacdo do colégio Colégio Nacional “Dr. Jamil
Sebba”, juntamente com a professora Maristela Dolores Marques e seus alunos, por
acolher e acreditar no projeto e serem tao participativos.

Aos professores, técnicos e alunos do Departamento de Quimica da

Universidade Federal de Goias pela contribuicdo direta e indireta deste trabalho.

i



Trabalhos Publicados

A seguir estdo as publica¢des apresentados no decorrer do trabalho divulgando
as atividades de pesquisa desenvolvidas em ordem cronolégica:
MARCIANQO, E. P.; MARQUES, M. D.; GURGEL, M. F. C. Materiais Didaticos para
Motivar a Formagdo Continuada do Professor de Educagdo Basica em Ciéncias. In:

Simposio de Pedagogia, 12., 2013, Cataldo (GO). Anais... Cataldao: UFG, 2013.

MARCIANO, E. P.; MARQUES, M. D.; GURGEL, M. F. C. Trilha Ceramica: Jogo
Didatico para o Ensino de Ciéncias. In: Saldo de Pos-Graduagdo, 1., 2013, Goiania

(GO). Anais... Goiania: UFG, 2013.

MARCIANQO, E. P.; MARQUES, M. D.; GURGEL, M. F. C.; SANTO, M. C.; BITAR,
T. J.; LONGO, E. Experimentation and theory of Ceramical Material applied to Primary
Education. In: SBPMat, 12. 2013, Campos do Jordao (SP). Anais... Campos do Jorddo:
SBPMat, 2013.

MARCIANO, E. P; MARQUES, M. D.; GURGEL, M. F. C.; SANTOS, M. C,;
BITTAR, T. J.; LONGO, E. Ceramic ludo: Materials Science within reach of
Elementary Education. In: SBPMat, 12. 2013, Campos do Jorddo (SP). Anais... Campos
do Jordao: SBPMat, 2013.

MARCIANO, E. P, MARQUES, M. D.; GURGEL, M. F. C.; SANTOS, M. C,;
BITTAR, T. J.; LONGO, E. Uso de Novas Tecnologias no Ensino de Ciéncias. In:
Conpeex, 10., 2013, Goiania (GO). Anais... Goiania: UFG, 2013.

MARCIANO, E. P; MARQUES, M. D.; GURGEL, M. F. C.; SANTOS, M. C.;
BITTAR, T. J.; LONGO, E. A ludicidade no ensino de Ciéncias: Jogos didaticos
tradicional e virtual. In: Semana da Quimica, 5., 2013, Catalao (GO). Anais... Catalao:

UFG, 2013.

MARCIANO, E. P; MARQUES, M. D.; GURGEL, M. F. C.; SANTOS, M. C,;
BITTAR, T. J.; LONGO, E. Teoria ¢ Experimentagdo no Ensino de Ciéncias. In:
Semana da Quimica, 5., 2013, Catalao (GO). Anais... Cataldao: UFG, 2013.

iii



Demais Publicacoes:

ATHILA, A. Jogo da Aprendizagem. Tribuna do Planalto. Goidnia, 2013. ano 27, n°
1.381. Disponivel em <tribunadoplanalto.com.br/index.pdf?option=com_content&view

=article&id=16664%3 Ajogo-da-aprendizagem-&catid=166%3 Asinapse&Itemid=182.

Modelando a argila para o ensino basico, via Youtube: Disponivel em
<https://www.youtube.com/watch?feature=player embedded&v=2VACHM9dY zo&hd=

1>, acesso em 18 de dezembro de 2013.



MARCIANO, E. P. O Ludo e a Ciéncia dos Materiais Ceramicos: Construindo
Conhecimento Cientifico com Alunos do Ensino Fundamental. 2014. Dissertacdo

(Mestrado em Quimica) — Departamento de Quimica, Universidade Federal de Goiés,
Cataldo, Goias, 2014.

Resumo

O presente trabalho investigou a falta de interesse e motivacao dos estudantes do Ensino
Fundamental frente a disciplina de Ciéncias nos dias atuais, com a justificativa de
instigar e apresentar solugdes inovadoras para minimizar esta problematica encontrada
dentro da sala de aula. Neste contexto, foram realizados atividades de pesquisa e acao
como visitas a escola-campo e a Ceramica Cataldo para a elaboragdo do planejamento,
desenvolvimento e execug¢do do trabalho, propondo assim uma metodologia alternativa
empregando a tematica “materiais cerdmicos” para ministrar as aulas teoricas e
experimentais na disciplina de Ciéncia para abordar o conteido “Solos” de maneira
dindmica e interativa. Para tanto, foram utilizados novas tecnologias como data show,
facebook, ¢ jogos didaticos. Assim, as atividades desenvolvidas foram dividas em duas
etapas: A primeira etapa com a elaboracdo e desenvolvimento do trabalho, com
pesquisa bibliografica em Ensino de Ciéncias, trabalho na escola-campo Colégio
Nacional “Dr. Jamil Sebba”, Cataldo (GO), com entrevistas e investigacdo de perfil da
instituicdo, bem como com visita técnica a Cerdmica Cataldo, para constru¢do do
material didatico tedrico e pratico. E, na segunda etapa, a apresentacdo em slides
(iniciando em pelo tema “Solo”, passando pelo processamento da argila e finalizando
com aplicacdes de cerdmica tradicional e avangada), elaboragdo do video didatico sobre
modelagem em argila, aula experimental com modelagem em argila, perfil em rede
social, os cartdes de visita e aplicagdo dos jogos didaticos, sendo eles: a Trilha Ceramica
(jogo tradicional em painel) e a Ludo Ceramica (jogo virtual), empregada por meio do
site Ludo Educativo. O publico alvo foram os 57 alunos do o Colégio Nacional “Dr.
Jamil Sebba”, Cataldo (GO), com idade média de 9 a 11 anos. Estas atividades
possibilitaram resultados satisfatorios, tal como a constru¢do de aprendizagem a partir
dos conhecimentos prévios dos alunos sobre Materiais Ceramicos; estimulou a
participagdo por meio de atividades interativas como as aulas praticas e uso de jogos
didaticos; promoveu a interacdo e socializagdo de ideias pelas discussdes em sala e
extraclasse com o uso da rede social e assim, o estimulo a participagdo ativa do

conhecimento e o interesse por Ciéncias visando o conhecimento cientifico.



MARCIANO, E. P. The Ludo and the Materials Science: Buinding Cientific
Knowledge with Studantes of the Elementary Education. 2014. Thesis (Master
Degree in Chemistry) — Departament of Chemistry, Federal University of Goias (UFG),
Cataldo, Goias, 2014.

Abstract

This study investigated the lack of interest and motivation of elementary school students
across the disciplines of science today, with the justification of instigating and providing
innovative solutions to minimize this problem found within the classroom. In this
context, research activities and action were performed as school visits and field -
Catalan Ceramics for the preparation of the planning, development and execution of the
work, thus proposing an alternative methodology using the theme “ceramics” to teach
the theoretical and experimental classes in the discipline of science to address content
“Soil” dynamic and interactive way. For this purpose, new technologies like data-show,
facebook , and educational games were used . Thus , the activities were divided into two
stages: The first stage of the design and development work, with bibliographical
research in Science Teaching, work in the school - field National College “Dr. Jamil
Sebba”, Cataldo (GO), with interviews and research profile of the institution , as well as
technical visit to the Catalan ceramics, building the theoretical and practical teaching
material . And , in the second step, the slide presentation (starting at the theme "Soil",
through processing of clay and finishing with traditional and advanced ceramic
applications), preparation of educational video about clay modeling, experimental class
with modeling clay profile on social networking, business cards and implementation of
educational games, which are: Ceramics Trail (traditional game panel) and Ludo
Ceramic (virtual game), employed by the site Ludo Education . The audience were 57
students of the National College "Dr. Jamil Sebba", Catalao (GO), mean age 9 to 11
years. These activities enabled satisfactory results, such as the construction of learning
from prior knowledge of students on Ceramic Materials; encouraged participation
through interactive activities such as lectures and practical use of educational games;
promoted interaction and socialization of ideas for discussions in living room and
extracurricular using the social network and thus stimulating the active participation of

knowledge and interest in science seeking scientific knowledge.

vi



Lista de Ilustracoes

Figura 1: Fluxograma com etapas da metodologia. ...........ceccveeeieeeniiennieenieenieeenn 23
Figura 2: Jogo tradicional............ccociiiieiiiieieiie et 26
Figura 3: Plataforma Ludo Educativo..........cccceiiiiiiiiiii e 27
Figura 4: Ferramenta de ensino e avaliacdo do Ludo Ceramico. .........cccceevveverneveennnnn. 28
Figura 5: Ferramenta de avaliag@o do professor no Ludo Educativo. ..........cccovveeneee. 28
Figura 6: Quantitativo da pergunta: “J4 jogou em outro enderego eletronico?” ............ 32
Figura 7: Quantitativo acerca da apreciacao do Site Ludo Educativo. ...........cccccueeneee. 33
Figura 8: Quantitativo acerca dos conhecimento sobre o site Youtube. ..........c.cceeeneee. 36
Figura 9: Quantitativo acerca do Video. ........cccvereeiiiiireiiiiiee e 36
Figura 10: Quantitativo acerca da apreciacdo do video de modelagem em argila. ........ 37

Figura 11: Quantitativo da pergunta: “J4 assistiu algum video sobre modelagem?”. .... 38
Figura 12: Quantitativo da pergunta: “Houve auséncia de informag¢des no video?”..... 38

Figura 13: Fotos documentadas na visita técnica a Ceramica Cataldo ..........cccceeeeee. 40
Figura 14: Foto ilustrativa do perfil do Ludo Ceramico UFG/CMDMC....................... 41
Figura 15: Fotos ilustrativas dos cartdes de Visita...........ccueerveeerieeeniiiennieenieeeniieesneenn 42
Figura 16: Foto ilustrativa da realiza¢do da aula com uso de slides em data-show........ 43
Figura 17: Ilustragdo de algumas etapas do VIideo ..........cccceeeeeriieeriiriesiiiiee e, 44
Figura 18: Ilustracdo da pergunta aos alunos sobre o video de modelagem. ................. 44
Figura 19: Foto do kit para a Modelagem em argila............cccceeviieniienniieniieennieenneen, 45
Figura 20:Fotos da aula pratica sobre a modelagem em argila ...........ccccceevvennneenneen. 46
Figura 21: Fotos dos alunos jogando Trilha Ceramica ...........cccceeeeeviieieiiieeennieeeeeee, 47
Figura 22: Quantitativo da pergunta: “Houve auséncia de informacdes no video?”...... 48
Figura 23: Quantitativo quanto a apreciagdo da aula com modelagem em argila.......... 50
Figura 24: Quantitativo quanto apreciacao pelo Jogo Trilha Ceramica......................... 51
Figura 25: Quantitativo quanto apreciagdo do Jogo Ludo Ceramica..........ccccccevuveennee. 52

vii



Sumario

TINTRODUGCAO ..o e e e 1
LI MOTIVACAO ..o e e, 1
1.2 ORGANIZACAO DO TRABALHO ...ttt 2
2 REFERENCIAL TEORICO..... ..o oottt 3
2.1 ENSINO TRADICIONAL ..ottt 7
2.2 TEORIA E EXPERIMENTACAO ..ot 8
2.3 JOGOS DIDATICOS. ... oottt 10
2.4 MATERIAIS DIDATICOS E RECURSOS TECNOLOGICOS ....oveeveee.. 13
2.5 JOGOS DIDATICOS EM AMBIENTE VIRTUAL ...coveoveeeeeeeeeeeeeeeeeen . 14
2.6 USO DE VIDEO ... 16
2.7 REDES SOCTIALS ... 17
BOBIETIVOS. ..o 20
3.1 OBIETIVOS GERALS ..ot 20
3.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS. ... oo 20
AMETODOLOGIA ... 22
4.1 ESCOLA-CAMPO EPUBLICO ALVO .....eiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 22
4.2 SISTEMA DE AVALIACAO ....c.eceeee oot 22
4.3 MATERIAL EMETODO ..ot 23
A4 OS TOGOS ..o et 25
4.4.] TRILHA CERAMICA ..o 25
4.4.2 LUDO CERAMICA ... 26
S RESULTADOS E DISCUSSOES .. .ooooteeeoeeeeee e 30
5.1 QUESTIONARIOS PREVIOS ...ttt 30
5.1.1 CONHECIMENTOS PREVIOS ......ooe oo 30
5.1.2 PRIMEIRO ACESSO.........co oo 32
5.1.3JOGO LUDO CERAMICA .....ceeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 34
5.1.4 VIDEO DIDATICO COM MODELAGEM EM ARGILA ............ceveeeeeeen.. 35
5.2 DADOS QUALITATIVOS DE OBSERVACAO ..o, 39
5.3 QUESTINARIOS POSTERIORES .......oouieteteeeeeeeeeeeeeeeeeeeee oo, 47
5.3.1 CONHECIMENTOS SOBRE MATERIAIS CERAMICOS .......cooveeeeeeann... 47
5.3.2 MODELAGEM DE ARGILA ........oeeooveeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 50
5.3.3JOGO TRILHA CERAMICA ... 51
5.3.4JO0GO LUDO CERAMICA .....o..eoeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 52
5.4 RELATOS DE DEMAIS PARTICIPANTES....coueeoeeeeeeeeeee e 53
5.4.1 DEPOIMENTO DA PROFESSORA SUPERVISORA .........ccovoeeeeeeeeee 53
5.4.2 RELATO DO DIRETOR DO CMDMC E COORDENADOR DO SITE

LUDO EDUCATIVO ... 543
5.4.3 RELATO DO APOIO TECNICO ..o 54
5.4.4 DECLARACAO DA ORIENTADORA DO MESTRADO .........cooovveeeeeann.... 55
5.5 CONSIDERACOES FRENTE AOS RELATOS ..ottt 56
6 CONSIDERACOES FINAIS ..ot 57
6.1 DIFICULDADES ENCONTRADAS ..o oot 57

viii



6.2 CONCLUSOES ..ottt 58

6.3 TRABALHOS FUTUROS .. .oeooeeee oo 61
7 REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS .....oooooeeoeeoeeeeeeeeeeeeee e 62
8 ANEXOS ..o oot e 67
8.1 ANEXO A - QUESTIONARIOS ....ooveveeeeeeeeeereeeeeee, e, 67
8.2 ANEXOS B — CONSTRUCAO DO JOGO TRILHA CERAMICA ................ 70
8.3 ANEXOS C — CARTAO DE PERGUNTAS E RESPOSTAS ....oovvvevveveennn. 71

8.3 ANEXOS D — APROVACAO DO COMITE DE ETICA EM PESQUISA ... 713



1 INTRODUCAO

1.1 MOTIVACAO

Na presente situagdo tecnologica, em que, segundo Gongalves et al,. (2013, p.
254), “o aluno de nossa atualidade, que possuem inimeras formas de conhecimentos
disponiveis numa agilidade sem igual frente as tecnologias que dispomos”, aulas
tradicionais com quadro negro e giz sdo pouco atraentes e tornar-se desmontivantes aos
alunos acostumandos a tecnologias de informagdo em seu cotidiano. Nesse sentido, a
motivacdo deste trabalho ¢ a utilizagdo de novas tecnologias e diferentes materiais
didaticos para aumentar o interesse em dos alunos em Ciéncias.

O processo de ensino e aprendizagem que predomina nas instituigdes de ensino ¢
o tradicional, o qual utiliza como materiais didaticos os livros, textos prontos,
questionarios e lousa e giz, como afirmam Cunha et al., (2013, p. 285):

“0O método tradicional de ensino é visto como chato e macante,
na visdo da maioria dos estudantes, considerando-se que os
contetidos transmitidos por vezes estdo relacionados com a
memorizagdo e repeticdo de nomes, formulas e calculos, o que
se caracteriza um ensino desvinculado da realidade em que os
estudantes se encontram.”

Deste modo, o ensino tradicional ndo deve ser abandonado, porém enriquecido
com o uso de novas metodologias de ensino, como orientam Gongalves et al. (2013, p.
256):

“ndo somos contra a utilizagdo de algumas metodologias
tradicionais, porém o uso exclusivo de tais técnicas nao
comporta o aluno de nossa atualidade, que possuem inumeras
formas de conhecimentos disponiveis numa agilidade sem igual
frente as tecnologias que dispomos”

Frente a isso a motivacdo deste trabalho ¢ a utilizacdo de novas tecnologias e
diferentes materiais didaticos para aumentar o interesse em dos alunos em Ciéncias,
pois:

“o motivar torna-se essencial para que o aluno atente para as
oportunidades como possibilidades de sua capacidade,
desejando e almejando o saber, todavia, para isso inicialmente se
faz cogente querer e aceitar que o conhecimento académico ¢
construido ativamente por ambas as partes, professor e aluno
numa simbiose, principalmente no ensino das ciéncias,
rompendo com a utilizagdo TtUnica de metodologias
tradicionalistas e aplicando novas formas para ensinar.”
(GONCALVES et al., 2013, p. 256). Artigo 1 (pagina 256)



1.2 ORGANIZACAO DO TRABALHO

Este trabalho esta organizado da seguinte forma:

O Capitulo 2 aborda conceitos referentes ao ensino tradicional, teoria e
experimentacdo, jogos didaticos, materiais didaticos vinculados aos recursos
tecnoldgicos, ambiente virtual de aprendizagem, uso de videos e uso de redes sociais.

O Capitulo 3 traga os objetivos do trabalho, delineando os objetivos gerais e
detalhando os objetivos especificos para cada etapa metodoldgica conforme a dinamica
de aplicacao do projeto.

O Capitulo 4 detalha a metodologia empregada no decorrer do trabalho em
ordem cronoldgica de elaboragao, aplicagdo e avaliacdo das etapas desenvolvidas.

No Capitulo 5 ¢ apresentado os resultados e discussdes obtidos por meio dos
questionarios prévios, dados qualitativos de observacdo, questiondrios posteriores e
relatos de participantes.

O Capitulo 6 contém as consideragdes finais frente a pesquisa desenvolvida,
dificuldades encontradas, conclusdes abrangendo o trabalho como um todo e reflexdes

para o desenvolvimento de possiveis trabalhos futuros.



2 REFERENCIAL TEORICO

A parceria entre a Universidade e a Escola faz o elo entre a teoria de ensino e
aprendizagem e a pratica a ser realizada pelos docentes, atualizando as metodologias
utilizadas no ensino de modo a manter algumas as vantagens do ensino tradicional e
inovar com os avangos contemporaneos, superando as fronteiras existentes entre a
universidade e a escola, como relatado por Weber ef al (2012, p. 542): “um dos
dilemas a ser superado pelos cursos de licenciatura em geral ¢ a falta de integracao
entre a licenciatura e a realidade escolar local.”

Segundo Almeida (2010, apud Braibante e Wollman, 2012, p. 171): “Um dos
grandes desafios dos cursos de formagdo docente € o estabelecimento de uma interagdo
efetiva entre o académico com o ambiente escolar de maneira ativa”. Nesse sentido ¢
importante haver a parceria entre a Universidade e a Escola.

Neste contexto, uma ferramenta importante para desenvolver o processo de
ensino e aprendizagem na formacdo docente, fornecendo um espago de reflexdo o
ensino, como afirma Weber ef al. (2012, p. 543):

“o oferecimento de espagos de atualizagdo e formacgdo
continuada na universidade ¢ extremamente importante para
criar oportunidades para que os professores reflitam sobre sua
pratica e busquem alternativas para o desenvolvimento de novas
atividades de ensino.”
Através dos estudos e de uma analise reflexiva sobre as atividades desenvolvidas
em sala de aula, que o professor atinge o desenvolvimento profissional e,

consequentemente, a motivacdo e o interesse do aluno para aprender, assim, segundo

Weber et al. (2012, p. 544):

“E importante destacar que a pratica docente ¢ mutavel e suas
reflexdes, inovagoes e mudancas devem permear o trabalho do
professor ao longo de sua vida. E a partir do exercicio de
reflexdo que o professor aprende a melhorar sua pratica em sala
de aula.”
Neste sentido, a formacdo continuada vem corroborar no incremento das aulas
tradicionais, refletindo sobre pontos positivos desta metodologia e apresentando novas

alternativas de modo a atualizar o processo de ensino aprendizagem com a realizada

encontrada contemporaneamente dentro da sala de aula, pois como atenta Weber et al.



(2012, p. 556) € necessario “contribuir com a formagdo pedagdgica para uma pratica
reflexiva e transformadora, em constante processo de analise, reavaliacdes e
reconstrugdes que enriquecam a aprendizagem”.

O estudo fica facil e agradavel quando a aula ¢ diferenciada por meio de
mecanismos que despertem a atencdo do aluno, artificios que a tornem mais rica em
conhecimentos, como afirma Oliveira (2012, p. 26) :

“Quando se realiza essa reflexdo, ¢ possivel se tornar um
observador de sua agdo pedagodgica, abrindo caminhos para
investiga-la, e, quando preciso, alterar o dia a dia de sala de
aula, superando deficiéncias existentes na pratica docente.”

Deste modo a pratica reflexiva deve fazer parte do cotidiano metodologico do
professor de modo a implementar a pratica docente, pois conforme Oliveira (2012, p.
26):

“S6 quando os professores forem vistos e agirem dessa forma,
ou seja, como seres pensantes que podem transformar a
realidade da pratica e ndo apenas implementadores de
programas de gerenciamento, que torna rotina a natureza
pedagogica da aprendizagem em sala de aula, ¢ que estard
dignificada a capacidade humana de integrar o pensamento a
pratica que, por sua vez, ¢ a esséncia do significado de encarar
os professores como profissionais reflexivos.”

Assaman (2001) enfoca que para “aprender a aprender” € necessario construir

um alicerce abrangendo os processos de construcdo, de gestdo e de disseminagdo do

conhecimento ao longo da vida e ainda:

“Educar ¢ fazer emergir vivéncias do processo de conhecimento.
O "produto" da educagdo deve levar o nome de experiéncias de
aprendizagem e ndo simplesmente aquisi¢cdo de conhecimentos
supostamente ja prontos e disponiveis para o ensino concebido
como simples transmissao.”

’

E necessario que o professor, como afirmam Braibante ¢ Wollman (2012),
compreenda que Ciéncias nao constitui um conjunto de verdades absolutas e, ainda, que
0 ensino consiste em um fendmeno social e ndo apenas metodoldgico, isto €, a relagdo
do cotidiano com os conceitos da quimica ¢ de fundamental importancia para o
entendimento do mundo sem se restringir ao ambito da sala de aula.

De acordo com os Parametros Curriculares Nacionais (PCNs), o ensino
tradicional sempre tomou o conhecimento cientifico como neutro e a verdade cientifica

nunca era questionada (BRASIL, 1999).



Em outras palavras, a aprendizagem significativa pressupde a existéncia de um
referencial que permita aos alunos identificar e se identificar com as questdes propostas,
em outras palavras:

“A contextualizacdo de conteudos proposta nos Parametros
Curriculares Nacionais (PCN) esta relacionada a aprendizagem
que tenha sentido para os alunos. De acordo com este
documento, h4d uma distancia entre os conteudos e a experiéncia
dos alunos, que precisa ser superada”(REIS et al., 2012, p. 11).

Neste sentido, o estudo de conceitos cientificos ¢ a reflexdo sobre o assunto
propicia ao aluno a oportunidade de ser reflexivo e ativo diante da Ciéncia, fugindo a
ideia tradicional de que esta seja uma verdade absoluta e admitindo que possa ser
questionada abrindo expectativas e motivando a exploracdo de ideias contribuindo
positivamente para a formagao cidada do aluno.

Deste modo, para Santos e Schnetzler (1996), a principal fun¢do da educagio
basica nacional é a formagao cidada, sendo assim, surge ao longo do ensino de Quimica
questionamentos sobre a finalidade de seu ensino, como desenvolvé-lo, como deve ser
realizado o preparo para o exercicio consciente da cidadania e até mesmo a importancia
ou ndo da cidadania e at¢ mesmo a influencia de vestibulares no programa curricular do
Ensino Médio.

Assim sendo, “a fun¢do do ensino de quimica deve ser a de desenvolver a
capacidade de tomada de decisdo, o que implica a necessidade de vinculacdo do
conteudo trabalhado com o contexto social em que o aluno estd inserido” Santos e
Schnetzler (1996).

Quando o professor planeja uma aula com metodologia inovadora, como por
exemplo, abordando ludicidade, a tematica atual, aplicando ou utilizando experimentos
e fazendo uso dos recursos multimidia, dentre outros, como afirma Schnetzler (2010, p.
58), “significativa producdo de propostas de ensino elaboradas por varios educadores
quimicos brasileiros, as quais vém enfatizando a experimentagdo, a contextualiza¢do do
conhecimento quimico e a promogdo de aprendizagem significativa nos alunos.”

A contextualizacdo no ensino de Ciéncias, por ser uma maneira de possibilitar
aos alunos uma educacdo para a cidadania, Paredes ¢ Guimaraes (2012), afirma que:

“Ao trabalharmos com a contextualizagdo, podemos dar
significado ao conhecimento cientifico e gerar uma
aprendizagem efetiva, resultando em proposi¢des que sejam
acessiveis e de interesse aos estudantes, auxiliando-os na tomada
de decisdo frente aos problemas da sociedade e envolvendo-os



na elaboracdo de hipéteses e estratégias para resolucdo desses
problemas em diferentes contextos.”

A compreensdo dos conceitos basicos de Ciéncias ¢ essencial na constru¢do de
conhecimento e, para que isso ocorra, ¢ necessario desenvolver e estudar novas
metodologias e estratégias de ensino que possam facilitar a inser¢cdo de recursos e
ferramentas pedagogicas alternativas que venham favorecer o processo de ensino-
aprendizagem.

Para tentar minimizar as dificuldades que os alunos apresentam para aprender os
conceitos basicos de Ciéncias faz necessario inovar e criar estratégias e metodologias ao
elaborar uma atividade de forma contextualizada vinculando-a ao conhecimento
cientifico para construir o conhecimento do aluno. Pois, “o ensino de ciéncias aproxime
a realidade e a apropria¢do do conhecimento cientifico, promovendo questionamento de
saberes cotidianos e possiveis intervengdes nessa realidade na qual os alunos e
professores se inserem.” (PAREDES e GUIMARAES, 2012, p. 271)

O verdadeiro processo de conhecimento esta interligado com as expectativas e a
vida dos alunos, pois para o aprendiz ter o encantamento pelo saber é importante haver
vinculo com o conhecimento prévio. No sentido de que o saber seu conhecimento
informal interage com as formas cientificas de conhecimento introduzidas na sala de
aula (DRIVER, 1999).

Pimenta (2000) ressalta a importdncia de se colocar a pratica pedagogica e
docente escolar como objeto de analise para ressignificar os processos formativos a
partir da reconsiderag@o dos saberes necessarios a docéncia.

Deste modo, ¢ fundamental que a pratica docente venha ser realizada de forma
dinamica e contextualizada, pois apenas conteudos tedricos ndo exemplificam o quio
complexa pode ser a pratica docente. Para se entender a pratica docente ¢ necessario
vivenciar a sala de aula e aprender a cativar a aten¢do dos alunos. Como afirmam
Paredes e Guimaraes, 2012, p. 268) “a contextualizacdo no ensino de ciéncias, por ser
uma maneira de possibilitar aos alunos uma educagdo para a cidadania concomitante a
aprendizagem significativa de contetdos”

Abordou-se a contextualizagdo do processo de ensino-aprendizagem, a
importancia da unido entre a Universidade e a Escola frente a formagdo docente,
transpassando desde o ensino tradicional com lousa e giz indo até o atual com novas
metodologias e contextualizacdo do conteudo com o uso de novas metodologias de

ensino e materiais inovadores que despertem o interesse do aluno em aprender Ciéncias.



A seguir serdo apresentados ¢ exemplificados os referenciais tedricos relativos as
etapas desenvolvidas no decorrer da metodologia de pesquisa a¢do desde projeto em
ordem cronolégica de aplicagdo. Segue-se assim a seguinte ordem: ensino tradicional,
teoria e experimentacdo, jogos didaticos, materiais didaticos vinculados aos recursos

tecnoldgicos, ambiente virtual de aprendizagem, uso de videos e rede social.

2.1 ENSINO TRADICIONAL
Segundo Ledo (1999, p.191):

“O ensino tradicional pretende transmitir os conhecimentos, isto
¢, os conteudos a serem ensinados por esse paradigma seriam
previamente compendiados, sistematizados e incorporados ao
acervo cultural da humanidade. Dessa forma, ¢ o professor que
domina os contetidos logicamente organizados e estruturados
para serem transmitidos aos alunos. A énfase do ensino
tradicional, portanto, estd na transmissao dos conhecimentos.”

\

Fagundes (1993) considera que o individuo tem acesso a transformagdo
tecnoldgica em busca de novos interesses. Atualmente, o aluno desde sua existéncia,
tem contato com as novas tecnologias e estd acostumado com a velocidade da
informatizagdo. Estes se deparam com professores pouco atualizados com estas
ferramentas. Esta realidade tecnoldgica ¢ fascinante e ultrapassa o limite da capacidade
humana. Para a nova geracao esta facilidade em acessar as novas tecnologias influencia
de maneira sutil e imperceptivel em seu comportamento.

Neste contexto, Nanni (2004) relata que o ensino tradicional do professor ndo ¢
mais aceito. E o professor precisa inovar a pratica pedagogica e trabalhar a Ciéncia de
modo experimental, vinculada ao dia a dia do aluno. Cabe ressaltar que varios artigos
focam a dificuldade que os alunos tém em aprenderem os contetidos de ciéncias naturais
e metodologias de ensino para minimizar este problema.

Wanderly e seus colaboradores (2007) relatam que os alunos apresentam uma
grande dificuldade no ensino de ciéncias exatas, tais como: fisica, matematica e
quimica, pois geralmente os alunos tém certa aversdo a estas disciplinas por
considerarem os conteidos complexos ou pouco inteligiveis. Esta constatagdo, causada
por varios fatores ¢ uma das fontes da dificuldade do ensino dessas ciéncias e influencia
o aprendizado dos alunos causando mais aversdo (WANDERLY, 2007).

Para Oliveira (2012, p. 24) no ensino tradicional “o professor ¢ o centro, a

relacdo ¢é vertical do professor para o aluno e baseada na transmissdo de conhecimentos



acumulados. Cabe ao aluno memorizar, sintetizar, resumir e apresenta-los de acordo
com o0 modelo padronizado.”

Em nivel de conceitos de ciéncia naturais, Zanon e Plalharini (1995) enfocam
que estes resumidas a conteudos e formulas, o que tem gerado uma caréncia
generalizada de familiarizacdo com a area, uma espécie de analfabetismo quimico que
deixa lacunas na formagao dos cidaddos e cidadas.

Desta maneira as dificuldades dos alunos em aprender o contetido de ciéncia
estdo presentes em diversos niveis do ensino, por ndo perceberem o significado ou a
validade do que estudam. E, os conteudos que nao sdo contextualizados adequadamente
se tornam distantes, assépticos e dificeis, ndo despertando o interesse e a motivacao dos
alunos, em outras palavras Silva et al., (2013, p.141) descreve que.

“A auséncia da contextualizacdo gera entre os educandos apatia
e contribui para o distanciamento, tanto na relacdo com o
componente curricular, quanto na relagdo com o educador. Essa
situacdo gera nos alunos questionamentos sobre o porqué de
aprender tais conteudos que se dizem ser tdo importantes, se 0s
mesmos nao sao visualizados por eles em suas vidas.”

A formacdo continuada dos professores insere a dinamica das aulas no novo
contexto de informacao social colaborando para o processo de ensino aprendizagem,

para Silva et al., (2013, p.142)

“vem se inovando as metodologias de ensino e tem se verificado
a influéncia das atividades ludicas na aprendizagem de conceitos
quimicos. Os conceitos que envolvem a disciplina de Quimica
abrem novos caminhos ao educando, possibilitando-lhe melhor
compreensdo do mundo e de suas transformagoes, a fim de fazer
relagdes entre os conceitos trabalhados em sala de aula, suas
concepgoes alternativas, suas vivéncias e suas relagdes com o0s
sujeitos.”

Deste modo, o ensino deve ser ir além do tradicional e ser contextualizado, pois,
para Weber (2012, p.199) “contextualizacdo dos conteudos abordados no ensino médio

¢ imprescindivel para que os conhecimentos, as habilidades e os valores desenvolvidos

sirvam para uma melhor atuagdo do cidaddo na sociedade.”

2.2 TEORIA E EXPERIMENTACAO
Nanni (2004) faz alguns questionamentos sobre o ensino de Ciéncias:

“Como aprender ciéncias apenas com um quadro e giz e
ouvindo a voz do professor? Ciéncia ¢ muito mais que saliva e
giz. A importancia da inclusdo da experimentagdo esta na



caracterizacdo de seu papel investigativo e de sua funcdo
pedagbgica em auxiliar o aluno na compreensdo dos fendmenos
sobre os quais se referem os conceitos. Muitas vezes parece nao
haver a preocupagdo em esclarecer aos alunos a diferenga entre
o fendomeno propriamente dito e a maneira como ele ¢
representado quimicamente, por exemplo. Mas o que se V&,
ainda na maioria das escolas, sdo aulas de fisica, quimica e
biologia meramente expositiva, presa as memorizagdes, sem
laboratorio e sem relagdo com a vida pratica cotidiana do aluno.
Essa maneira simplista, ultrapassada e, até mesma, autoritaria de
conceber o processo de ensino, certamente ndo deixa
transparecer a complexidade que caracteriza todo o ato de
ensinar.”

Segundo Santos (2001) “a efetiva participagdo do aluno na obtengdo do
conhecimento ¢ uma das chaves para que o aluno passe de seu comportamento de
passividade a responsabilidade pelo seu proprio aprendizado.”

Sabe-se ainda que as praticas experimentais trazem beneficios como a motivagao
e o aumento da capacidade de aprendizagem, por relatos de Giordan (1999):

“E de conhecimento dos professores de ciéncias o fato de a
experimentacdo despertar um forte interesse entre alunos de
diversos niveis de escolarizagdo. Em seus depoimentos, os
alunos também costumam atribuir & experimentagdo um carater
motivador, ludico, essencialmente vinculado aos sentidos. Por
outro lado, ndo ¢ incomum ouvir de professores a afirmativa de
que a experimentacdo aumenta a capacidade de aprendizado,
pois funciona como meio de envolver o aluno nos temas em
pauta.”

Segundo as Orientagdes Curriculares Nacionais:

“Uma abordagem de temas sociais (do cotidiano) e uma
experimentacdo que, ndo dissociadas da teoria, ndo sejam
pretensos ou meros elementos de motivacdo ou de ilustracio,
mas efetivas possibilidades de contextualizagdo dos
conhecimentos quimicos, tornando-os socialmente mais
relevantes (BRASIL, 2006).”

Segundo Paredes e Guimaraes (2012, p 275):

“o uso da experimentagdo nas aulas de ciéncias como um
aspecto importante para introduzir o conhecimento sobre as
orientacdes metodologicas empregadas na construcdo do
conhecimento cientifico, ou seja, a forma como os cientistas
abordam os problemas, as caracteristicas da atividade cientifica,
os critérios, a validagdo e a aceitagdo das teorias cientificas.”



A introdug@o de aulas experimentais contribuem para dar sentido ao saber
escolar e aproximar o aluno do objeto de estudo, como afirmar Weber (2012, p. 202):

“Uma maneira de propiciar um aumento na compreensdo do
mundo por parte dos estudantes ¢ o planejamento de atividades
orientadas, nas quais os alunos possam observar e interagir com
objetos ou materiais reais, como nas atividades experimentais.”
O uso de atividades experimentais ¢ uma alternativa dindmica e interessa que
incrementa aula e auxilia no processo de ensino-aprendizagem, assim como afirma

Weber (2012, p. 214): “Essa tem sido uma alternativa adotada na tentativa de se levar

um ensino de qualidade buscando a valorizag¢do do aluno no seu aspecto global”

2.3 JOGOS DIDATICOS

As técnicas e atividades utilizadas pelos professores em sala de aula podem ser o
ponto chave para estimular a criatividade e o interesse do aluno. Os recursos
pedagogicos utilizados sdo valiosos, tal como o ludo. E desejavel, entretanto, que se
assegure uma dindmica de aula capaz de estimular o interesse dos alunos. Por isso ¢
necessario variar as técnicas e as atividades de acordo com os contetidos e as
habilidades que se pretendam desenvolver (SONCNI e CASTILHO, 1990).

Nesta perspectiva, o jogo didatico ndo ¢ apenas visa apenas diversdo sendo uma
acdo continuada, com eixo que conduz a um conteudo didatico especifico, isto ¢, o jogo
¢ um instrumento metodoldgico a ser utilizado no decorrer da pratica de ensino
fornecendo agdes ludicas para a obtencgdo de aprendizado (KISHIMOTO, 1996).

Segundo Cunha (1998) e Kishimoto (1996) o jogo pedagdgico ou didatico tem

como objetivo:

“Proporcionar determinadas aprendizagens, diferenciando-se do
material pedagogico, por conter o aspecto ludico e por ser
utilizado para atingir determinados objetivos pedagdgicos, sendo
uma alternativa para melhorar o desempenho dos alunos em
alguns conteudos de dificil aprendizagem.”

Os jogos educativos contribuem para a aprendizagem do aluno de forma
interativa e por proporcionar uma conquista ativa. Esta metodologia de ensino
desenvolve o interesse do aluno por trabalhar com algo que proporciona a sua alegria
natural (ALMEIDA, 2000).

A aprendizagem do aluno acontece quando o professor promove atividades que

aproxime do ambiente natural do aluno e os jogos possibilitam esta aproximacdo. As
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atividades e tarefas abstratas ndo cativam e nem motivam o aluno a aprender. O aluno
traz consigo um conhecimento prévio sendo capaz de ser criativo. Os jogos
educacionais sdo ferramentas pedagogicas eficazes para trabalhar tematicas diferentes e
de forma contextualizada.

Segundo Almeida (2000) o professor passa a ser um bom educador quando
consegue fazer de um jogo uma arte, ou seja, um admiravel instrumento para promover
a construcao do conhecimento.

O jogo didatico ¢ a ferramenta que tem por objetivo proporcionar determinadas
aprendizagens, diferenciando-se do material pedagdégico, por conter o aspecto ludico
(CUNHA, 1988), e utilizado para atingir determinados objetivos pedagogicos, sendo
uma alternativa para se melhorar o desempenho dos estudantes em alguns contetidos de
dificil aprendizagem (GOMES e FRIEDRICH, 2001).

Segundo Miranda (2001), com o uso do jogo didatico, varios objetivos podem
ser atingidos, relacionados a cognicdo (desenvolvimento da inteligéncia e da
personalidade, fundamentais para a construg¢do de conhecimentos); afeigdo
(desenvolvimento da sensibilidade e da estima e atuagdo no sentido de estreitar lagos de
amizade e afetividade); socializacdo (simulacdo devida em grupo); motivacao
(envolvimento da a¢do, do desfio e mobilizagdo da curiosidade) e criatividade.

A aplicacdo dos jogos educacionais transforma o desinteresse em motivagao
afetam as funcgdes cognitivas, a criatividade, a curiosidade do aluno que resulta em

instigar a investigacdo para explorar fendmenos e testar hipoteses (CLUA et al., 2004).

De acordo com as Orientagdes Curriculares para o Ensino Médio (BRASIL,
20006, p. 28):

“O jogo oferece o estimulo e o ambiente propicios que
favorecem o desenvolvimento espontaneo e criativo dos alunos
e permite ao professor ampliar seu conhecimento de técnicas
ativas de ensino, desenvolver capacidades pessoais e
profissionais para estimular nos alunos a capacidade de
comunicagdo e expressdo, mostrando-lhes uma nova maneira,
ludica, prazerosa e participativa de relacionar-se com o contetido
escolar, levando a uma maior apropriagdo dos conhecimentos
envolvidos.”

Estes jogos tradicionais conhecidos pelos alunos podem ser utilizados para
desenvolver e estimular o conhecimento basta o professor reelabora o jogo de forma
contextualizada abordando uma tematica interessante ¢ assim transformar desta trilha

em um material didatico poderoso para construgdo do saber de forma divertida. Os
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jogos educativos tradicionais quando aplicados na sala de aula requer uma atengdo
especial do professor como mediador do conhecimento.

Neste contexto, a atuagdo do professor em todo o processo de aplicagdo das
atividades ludicas contextualizadas, como os jogos educativos, ¢ de extrema
importancia para conduzir a aprendizagem de forma interatividade e atraente. A
presenga do professor com mediador do conhecimento ¢ fundamental e faz a diferenca
no desenvolvimento e na evolucdo da aprendizagem do aluno durante a atividade ludica.

Os jogos proporcionam ao aluno desenvolver a autonomia, assumindo uma
postura ativa, permitindo a formagdo do senso critico e da autonomia, sendo assim
aprimora a capacidade de resolver problemas (TAROUCO e CUNHA, 20006).

Os jogos didaticos sdo, dessa maneira, uma ferramenta pedagogica ludica e
prazerosa, porém nao devem ser vistos como um fim em sim mesmo, isto ¢, sendo
apenas uma brincadeira, pois além da diversdo o mesmo ¢ parte de uma metodologia
dindmica que inclua outras ferramentas de trabalho, dentre estas ferramentas uma
alternativa viavel e com boa aceitacdo frente aos alunos sdo os materiais didaticos
vinculados aos recursos tecnologicos cotiado aos alunos e que também desperta
interesse dos mesmos.

Segundo Tezani (2008), os jogos sdo capazes de “estimular o desenvolvimento
do intelecto” permitindo um avang¢o no raciocinio. Assim, o esfor¢o intelectual no jogo
juntamente com os conhecimentos prévios do aluno podem proporcionar a finalizacdo
da partida com éxito.

Entdo, ndo se pode esquecer que o papel do professor ainda ¢ de extrema
importancia para introduzir a teoria contextualizada focando o aprimoramento do
processo de ensino-aprendizagem que visa melhorar a qualidade do ensino. Assim
sendo, Passerino (2013) afirma que:

“Ao participar dos jogos os alunos desenvolvem novas
competéncias cognitivas que proporcionam uma maior
responsabilidade em suas atividades escolares individuais e
coletivas que possibilitam uma interatividade aluno-aluno e
aluno-professor, mesmo fora do ambiente escolar.”
Dentro das diversas metodologias e materiais didaticos o uso dos materiais
ludicos ¢ bastante motivador e de grande importancia para conseguir a atengdo € o
interesse dos alunos durante o processo educativo. Assim, o uso de jogos didaticos vem

de encontro com a ideia de se conseguir um aluno ativo e criativo durante o processo de

ensino-aprendizado, corroborando para sua formagdo principalmente de cunho cidadao
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na medida em que estimula sua autoestima, tomada de decisdo, criatividade e
posicionamento critico. Nesse sentido, Schnetzler e Santos (2013) afirma que:

“O principal enfoque da educacdo basica ¢ a formagdo cidada,
no entanto, ¢ importante estabelecer a relagdo entre ensino de
ciéncias e a cidadania, uma funcdo bésica do ensino é completar
a formagdo do individuo.”

2.4 MATERIAIS DIDATICOS VINCULADOS AOS RECURSOS
TECNOLOGICOS

As novas tecnologias de informacdo e comunicagdo (TIC) estdo marcando
presenga no ensino cotidiano e atualmente estd sendo uma ferramenta utilizada para
construir € desenvolver o conhecimento do saber aos alunos em geral. Estas sdo
utilizadas para aplicar atividades pedagogicas em diversas areas do conhecimento e por
ser uma ferramentas que faz parte do cotidiano dos alunos e dos professores, visto em
alguns exemplo como os videos, a rede social e os jogos virtuais.

A inovagdo tecnologica, a massificacdo das Tecnologias de Informagdo e
Comunicac¢do (TIC) e a constante evolucdo da Internet, e mais concretamente da World
Wide Web (WWW), ou simplesmente Web, constituem um dos principais pilares da
Sociedade da Informagdo e do Conhecimento. A Internet, impulsionada pelo
aparecimento de novas midia e servigos na Web, gradualmente assume a posi¢ao de uma
ferramenta de conectividade, colaboragdo e, acima de tudo, util porque as pessoas
interessam-se realmente pela informacdo (FRIEDMAN, 2009).

A WWW nio para de nos surpreender com multiplas ferramentas e aplicagdes
cada vez mais interativas e faceis de utilizar, tornando-se o meio de comunicagdo por
exceléncia desta sociedade global, além de possuir um carater dinamico de informagdes
e com atualizacdes rapidas que permite acessos a um grande leque de informacgdes
diversificadas tematicamente e temporalmente, caso particular o Facebook. (PATRICIO
e GONCALVEZ, 2010)

A incorporagdo de ambientes virtuais em contextos instrucionais tem sido uma
pratica cada vez mais comum em nossa sociedade. A adocao de ambientes ndo formais,
ou seja, nao projetados para fins pedagogicos, tem crescido consideravelmente devido
as novas demandas educacionais que inserem o aprendiz como centro do processo de
ensino-aprendizagem e privilegia o ensino por meio de espagos utilizados por nativos
digitais (FARIA, 2010).

Estudos relevam que estas ferramentas sdo aplicadas no ensino e os resultados
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obtidos sdo surpreendentes e motivadores. As novas tecnologias de multimidia tem um
potencial impar de proporcionar uma nova forma de ensinar e aprender os conteudos
considerados dificeis e complicados para serem visualizados como ¢ o caso de alguns
conteudos de ciéncias. Estas ferramentas possibilita contextualizar o conteudo e permite
realizar simulagdes de modelos e sistemas que podem ser personalizados e integrados a
toda a faixa etdria.

Vieira (2000) revela que muitos artigos descrevem sobre a utilizacdo de novas
tecnologias de multimidia como ferramentas de significativa contribuicdo para as
praticas escolares em qualquer nivel de ensino, e ainda, segundo o autor:

“Traz uma enorme contribuicdo para a pratica escolares em
qualquer nivel de ensino. Essa utilizacdo apresenta multiplas
possibilidades que poderdo ser realizadas segundo uma
determinada concepcdo de educagdo que perpassa qualquer
atividade escolar” (VIEIRA, 2000).
O emprego do computador é importante no desenvolvimento de atividades
pedagogicas como ferramenta interativa e multidisciplinar para instigar ¢ motivar o
aluno a desenvolver o conhecimento cientifico e facilitar o processo ensino-

aprendizagem utilizando a rede social, slides e o video. Estes foram empregados com

material didatico para transmitir e construir o conhecimento comum e cientifico.

2.5 JOGOS DIDATICOS EM AMBIENTE VIRTUAL

Uma das principais vantagens das atividades ludicas numa abordagem
educacional ¢ a de que os estudantes sdo participantes ativos ao invés de observadores
passivos, tomando decisdes, resolvendo problemas e reagindo aos resultados das suas
proprias decisdes (FRANKLIN et al., 2003).

Segundo os Pardmetros Curriculares (BRASIL, 1999), o estudo das Ciéncias
Naturais deve utilizar diferentes métodos ativos, inclusive jogos, pois um estudo
exclusivamente livresco deixa enorme lacuna na formacdo dos estudantes.

Macedo (2005) e colaboradores apontam a influéncia da afetividade no
desenvolvimento e na aprendizagem, pois dificilmente se adquirem conhecimento sem
desejo, interesse e motivacdo. O uso de atividades ludicas no ensino pode atuar como
fator motivacional para os alunos. O aluno interessado e¢ estimulado para aprender
podera dar um passo sempre a frente para construir o seu conhecimento projetando a
multidisciplinaridade envolvendo a ciéncia.

Fazenda (1993) afirma que a interdisciplinaridade pode ser compreendida como
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reciprocidade entre as disciplinas ou ciéncias, ou melhor, areas do conhecimento, assim
como os Parametros Curriculares Nacionais (PCNs) ressaltam que se trata de recorrer a
um saber diretamente util e utilizavel para responder as questdes ¢ aos problemas
sociais atuais.

Deste modo, o aluno além de se interessar pelo assunto fica mais motivado e
comega a efetivamente participar das atividades pedagogicas. Além disso, para Foresti e
Teixeira (2012).

“A aprendizagem na sociedade contemporanea estd com uma
configurag@o diversa da que tinha anos atras. Caracteristicas da
era digital, como o grande fluxo informacional, que afeta
diretamente a tomada de decisdo e a inser¢do das tecnologias no
cotidiano das pessoas, juntamente com outros adventos do
século XXI, potencializa as possibilidades de interatividade e
interagdo, comunicacdo e protagonismo.”

Os jogos educativos podem ser tradicionais ou virtuais. Os jogos tradicionais sdo
aqueles que passam de pai para filhos como, por exemplo, a trilha ou tabuleiro. Estes
jogos tradicionais sdo de facil acesso aos alunos e sdo estabelecidas regras simples,
jogar o dado para caminhar pelas casas e cada uma delas tém uma mensagem a ser
respeitada.

Atualmente, o aluno tem acesso a jogos virtuais que se aproximam aos jogos
tradicionais, mais o que diferencia sdo as ferramentas utilizadas para jogar tais como: o
computador, Internet e o mouse. A era da informatizagdo fazendo parte da vida das
pessoas. Nos jogos virtuais educativos os alunos tém a possibilidade de interagir com os
seus colegas acompanhando a pontuacgdo de cada partida do jogo.

As Tecnologias Digitais de Rede (TDR’s) sdo utilizadas como ferramentas
pedagbgicas por fornece um ambiente propicio as trocas e aos compartilhamentos de
conhecimentos e saberes, que vao além da sala de aula principalmente pela a facilidade
de acesso a informacao.

Atualmente, a educagdo pode contar com o uso de computadores e das novas
tecnologias como ferramentas pedagogicas eficientes que pode revolucionar o processo
de ensino-aprendizagem. A tecnologia educativa vem tomando espago efetivo e
definitivo na sociedade como um todo e a exigé€ncia sociocultural esta deixando de lado
a metodologia tradicional, como afirma Weiss et al. (1999). As mudangas de

comportamento ¢ de conceito estdo valorizando a constru¢do do conhecimento através

de atividades ludicas ou experimentais que prioriza o cooperativismo e a interatividade
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com o meio e com o individuo.

Os jogos virtuais sdo uma realidade que ndo tem como ser desconsiderada. Os
jogos educacionais virtuais sdo visualmente ricos e interativos, construidos por
ferramentas que podem enriquecer e auxiliar no desenvolvimento e na pratica do
conhecimento, aliando-se de forma atraente, prazerosa, dindmica e desafiadora para
contribuir no processo de ensino-aprendizagem e favorecendo a pratica docente.

Ribeiro et al. (2013) relatam que varias pesquisas descrevem sobre a
participacdo de criangas e de adolescentes em jogos virtuais e sendo assim, estes passam
a maior parte do tempo interagindo em jogos, o que atende as expectativas da geracdo

atual.

2.6 USO DE VIDEO

Vicentini e Domingues (2008, p. 3) afirmam que “Dentre as varias tecnologias
que e tem destacado nos ultimos anos, o video tem sido uma das mais populares,
passando de grande novidade da década de 70 a um aparelho de uso comum nos anos
80.”

Embora o video se tenha tornado um recurso de facil acesso, assim como
expoem Vicentini ¢ Domingues (2008, p. 4):

“o uso em sala de aula somente se deu a partir da década de 90.
Moran (1994) foi um dos primeiros a escrever sobre o assunto
no Brasil. No artigo O Video na Sala de Aula, o autor discorre
sobre as varias linguagens da TV e do video e sobre seu impacto
na comunicagdo eficaz.”

A utilizagdo de video pode ser um facilitador da aprendizagem desde que o
professor tome algumas providéncias antes e depois de sua utilizagdo: assistir ao video
antes de apresenta-lo aos alunos; preparar o ambiente de projecao, certificando-se que
todos podem ver e ouvir bem; elaborar o roteiro de apresentacdo do material a ser
reproduzido em video; preparar os alunos no sentido de terem uma ideia preliminar
daquilo que vao assistir e o que se espera deles; efetuar comentarios a respeito do
conteudo dos videos, aproveitando para tirar diividas, gerar debates e discussdes.

Assim, como afirmam Vicentini e Domingues (2008, p. 4), o video serve: “para
aproximar o ambiente educacional das relagdes cotidianas, das linguagens e dos codigos
da sociedade urbana, levantando novas questdes durante o processo”.

O video aplicado dentro da sala de aula como ferramenta didatica apresenta uma

série de vantagens: permite a repeti¢do; pode ser utilizado individualmente ou em
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grupo, a fim de estimular discussdes a posteriori; cria experi€ncias comuns ¢ que

podem ser partilhadas através de discussdes temadticas; traz as aulas acontecimentos

recuperados no tempo no espago; ¢ pode contribuir para o desenvolvimento da

capacidade de questionamento e critica da realidade. Para Silva (2012, p. 189) afirma

que:

“Nessa busca por recursos e materiais didaticos que facilitem
um ensino voltado para a cidadania, uma possibilidade ¢ o uso
de recursos audiovisuais, pois 0 momento atual em que vive a
sociedade contemporanea ¢ caracterizado pela multiplicidade de
linguagens e por uma forte influéncia dos meios de
comunicacdo.”

Pereira e Annunziata (2008), afirma que:

“E importante deixar claro que na selecdo dos videos, o
professor ndo deve perder de vista o carater pedagogico da
exibicdo. Assim, o professor deve considerar a adequacdo do
contetido exibido aos seus objetivos e ao teor de suas aulas, ao
interesse do aluno pelo assunto, ao grau de maturidade do grupo.
Desta maneira, deve considerar o tipo de contribuigdo que o
contetido transmitido vai proporcionar ao aprendiz.”

Os videos didaticos ilustram e auxiliam o aluno a ter contato com o objeto de

estudo, o aproximando e familiarizando com a tematica desenvolvida, o que corrobora

com o processo de ensino-aprendizagem. Silva (2012, p. 189) relata que a “utilizagao de

recursos audiovisuais vem sendo discutida ha muito tempo e incorporada ao ensino de

ciéncias como demonstram as publicacdes disponiveis na area e a producdo constante de

filmes e videos sobre temas cientificos.”

Como afirma Cunha et al. (2013) :

“A utilizagdo de diferentes recursos metodologicos como
audios, videos, modelos, laboratorio, jogos didaticos, dentre
outros, propostos na LDB (Lei de Diretrizes ¢ Bases da
Educacdo Nacional, 1996) e nos PCNs (Parametros Curriculares
Nacionais, 1999) tém sido um grande aliado do professor para
facilitar o ensino e a aprendizagem dos estudantes.”

Outra metodologia interessante a ser aplicada ¢ o uso de meios de comunicagao,

um modo inovador para instigar a socializa¢do dos alunos, de modo a promover a

discussdo das ideias e troca de informacdes sobre os assuntos das aulas.

2.7 REDES SOCIAIS
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A Internet passou a fazer parte da sociedade de forma globalizada e intensa. Os
ambientes digitais oferecem atividades interativas. Na area da educagdo estes ambientes
tém sido de extrema relevancia por proporcionar a introducdo de aulas na modalidade
Educagao a Distancia (EaD) para alunos de graduacdo e pds-graduacdo em nosso pais,
utilizando o Facebook na maioria das vezes.

O Facebook (http://www.facebook.com/) ¢ uma das redes sociais que esta sendo
considerada como uma ferramenta de interatividade em todo o mundo e com muitos
acessos com a finalidade de realizar encontros, partilhas, discussdes de ideias e temas de
interesse comum. Uma rede social ¢ um ambiente descontraido onde o individuo fica a
vontade para conversar, compartilhar e curtir as imagens e mensagens postadas na
plataforma. O seu poder atrativo e catalisador tém contribuido para que cada vez mais
jovens criam sua pagina e se encantem com a sua dindmica. Assim, para Miranda et
al, (2011, p.6):

“As redes sociais tornaram-se frequentes em ambientes de
aprendizagem, permitindo a exploracdo de novas formas de
ensino e aprendizagem, salientando-se, como exemplo, o
Facebook. Apresentam-se como uma alternativa as plataformas
tradicionais de aprendizagem, atendendo que focam o espirito
colaborativo e de comunidade, combinando o perfil individual
com ferramentas interativas de grupo.”

Os ambientes virtuais cada vez mais vém fazendo parte da vida em comunidade
além de oferecem muitas oportunidades para a criacdo e modificacdo dentro do
ambiente virtual de aprendizagem. E, por este motivo muitos professores aderem ao uso
desta ferramenta da web na elaboracdo e desenvolvimento de suas atividades. A
inovacdo, a colaboracdo, a interacdo, a partilha, a pro-atividade, a participacdo, ¢ o
pensamento critico e reflexivo, sdo algumas das palavras-chave da utilizagdo da Web
2.0 em contexto educativo (PATRICIO e GONCALVES, 2010).

Castells (2004) denomina este fendmeno de “sociedade em rede”, uma sociedade
global ja que todo o mundo ¢ afetado pelos processos que tém lugar nas redes globais
desta estrutura social dominante, diminuindo as distdncias e aproximando as pessoas
com interesses comuns.

Mazman et al. (2009), reporta que ¢ necessario avaliar as potencialidades de
contextos espontaneos e informais que ocorrem na Internet, pois hd aprendizagem
informal, em virtude da utilizagdo generalizada de redes sociais, esta a despertar grande

atencdo por parte dos individuos, podendo proporcionar varias vantagens para o
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contexto educacional, como a personalizagdo, a colaboragdo, a partilha de informagéo, a
participagdo ativa e o trabalho colaborativo.
Miranda et al. (2011, p.7) descreve que:

“Esta mudanca de paradigma para um ensino centrado no
estudante vai ao encontro do tipo de utilizagdo que os estudantes
fazem, normalmente, das redes sociais, criando uma rede de
contatos e¢ de partilha de informagdo e de conhecimento,
centradas no seu perfil, que vai alargando a medida das suas
necessidades de comunicagdo e de desenvolvimento social.”

Nesse sentido:

“As significativas e profundas transformagdes na forma de
interagir e, portanto, de se relacionar com outros internautas a
partir dos artefatos tecnologicos contemporaneos ndo deixam
duvida de que seria imprescindivel repensar antigas logicas de
ensinar e de aprender, baseadas muitas vezes numa perspectiva
que supervaloriza os saberes dos livros impressos.” (JUNIOR,
2012).

Por tudo que foi pontuado anteriormente no referencial tedrico apresentado, a

seguir serdo apresentados os objetivos do presente trabalho.
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3 OBJETIVOS
Frente ao referencial tedrico nos itens anteriores, em seguida serdo exibidos os
objetivos gerais deste trabalho e o detalhamento dos objetivos especificos que se

referem a cada etapa metodologica em particular.

3.1 OBJETIVOS GERAIS

Este trabalho teve por objetivo demonstrar a importancia da interatividade e a
parceria da Universidade com a Escola dando énfase a pesquisa, inovacdo e aplicacdo
de novas metodologias de ensino e aplicagdo materiais didaticos para conduz e
mobilizar o interesse dos alunos em aprenderem Ciéncias de forma dindmica e
interativa. Além de corroborar para o conhecimento cientifico do aluno do ensino
fundamental utilizando materiais lidicos e novas tecnologias. Para tanto, foram
realizadas pesquisas e atividades de elaboracdo, confec¢do e aplicacdo de materiais
pedagogicos com posterior avaliagdo da metodologia utilizada abordando a tematica

“Materiais Ceramicos” contextualizada ao conteudo de “Solos’ nas aulas de Ciéncias.

3.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Reconhecer a realidade estrutural e pedagogica da escola campo;

e Realizar visita técnica a uma ceramica em Cataldo (GO) visando obter
informagdes sobre as etapas de processamento local, registros fotograficos para
ilustrar as aulas e matéria prima para a aula experimental;

e Fazer perfil em rede social para interagir com os alunos fora da classe e instiga-
los acerca da tematica e metodologia desenvolvida no projeto;

e Elaborar, aplicar e avaliar questionarios prévios e posteriores como metodologia
de avaliacdo da pesquisa;

e Filmar, editar e publicar video contendo as etapas de processamento para
ceramica artesanal;

o Confeccionar ¢ entregar aos alunos cartdes de visita contendo endereco
eletronico do perfil na rede social, do video de modelagem em argila
desenvolvido no projeto e do jogo didatico virtual na plataforma Ludo
Educativo;

e Elaborar aula tedrica com dindmica participativa, contendo objetos cerdmicos

presentes no cotidiano do aluno ¢ de maneira bastante ilustrativa;
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Exibir o video “Modelando a argila para o ensino fundamental” em sala de aula;
Confeccionar aulas ludicas com os jogos didaticos Trilha Cerdmica em material
impresso € Ludo Ceramica em plataforma virtual;

Aplicar aulas ludicas com os jogos didaticos produzidos durante o trabalho.
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4 METODOLOGIA
A seguir sera apresentada a metodologia empregada, que teve por intuito aplicar
técnicas de ensino inovadoras e alternativas para estimular o ensino-aprendizagem em
ciéncias na educacdo basica. A temadtica escolhida possibilita realizar um trabalho
aplicando diversas técnicas ou metodologias de ensino além de permitir abordar o

conteudo de forma multidisciplinar e contextualizada.

4.1 ESCOLA-CAMPO E PUBLICO ALVO

O local de aplicagdo da pesquisa foi no Colégio Nacional “Dr. Jamil Sebba”,
uma instituicdo privada de ensino infantil, fundamental e médio, situado no centro da
cidade de Cataldo (GO).

Este colégio foi fundado em 1989 pelo diretor professor José Eustaquio de
Souza e sua esposa Marleide Rosa de Jesus Souza, os quais implantaram cursos
preparatorios para o vestibular, implantando dois anos depois a Educagdo Infantil e o
Ensino Fundamental. Assim, as atividades metodologicas foram aplicadas com as turma
de 4° e 5° ano do Ensino Fundamental com um total de 57 alunos com idade média entre

9¢ 11 anos.

4.2 SISTEMA DE AVALIACAO

A metodologia de andlise de dados obtidos, iniciou-se com questionarios
prévios, que permitem um comec¢o embasado na amostragem de conhecimento e
expectativas dos alunos, proporcionando uma pesquisa efetivamente voltada ao publico
de aplicacao.

Outra forma de registro de dados foi a observacdo da sala de aula com registro
fotograficos, que fornece dados subjetivos e que vao além de dados concretos e
nimericos como comentarios e expressdes corporais, que sdo ricos em informagdes e
devem ser analisados sempre que possivel; os dados obtidos no site Ludo Educativo
que forneceu um quantitativo numérico importante para aferir a contribuicdo do jogo
didatico no processo de ensino-aprendizagem.

Houve também a quantificagdo dos dados obtidos em os questionarios
posteriores que estabelecem uma relacdo direta com desenvolver do projeto a partir da
comparagdo com o0s questionarios prévios demostrando todos os carateres de
desenvolvimento da pesquisa no decorrer das etapas da metodologia.

Por fim, foram analisados os relatos da professora supervisora da turma e
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demais participantes do projeto, que sdo dados subjetivos que demostram o olhar da

profissional frente aos alunos antes e apos a atividade da pesquisa.

4.3 MATERIAL E METODO
Os instrumentos utilizados ao longo da pesquisa em ordem cronolégica foram

elaboradas e aplicadas conforme o fluxograma na Figura 1.

1* etapa: Visita a Escola

=
2* etapa: Pesquisa Bibliografica

3

3* etapa: Visita a Ceramica

L0

4% etapa: Socializagdo em Rede Social

Ly

5* etapa: Elaboracédo e aplicagdo de questionario de conhecimento prévio

.y

6* etapa: Filmagem, edicdo e publicagdo do video de Modelagem de argila

3

7" etapa: Elaboragdo dos cartdes de visita

3

8" etapa: Aula de materiais ceramicos com slides e videos

L0

9 etapa: Aula pratica com modelagem de argila

L

10* etapa: Aplicacdo de questionario posterior a aula de materiais ceramicos e aula
pratica de modelagem

Figura 1: Fluxograma com etapas de pesquisa ¢ elaboracdo dos materiais didaticos e
metodologia.

Para melhor compreensdo do Fluxograma 01, suas etapas foram detalhadas a
seguir:

1* etapa: Visita a escola — O Colégio Nacional “Dr. Jamil Sebba” foi procurado
para realizar a parceria com a Universidade Federal de Goias (UFG) por meio do
Programa de Pos-Graduagcdo em Quimica. A tematica proposta para desenvolver e

aplicar o trabalho foi a Ciéncias de Materiais para abordar o conteudo programatico de
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Estudos dos Solos na disciplina de Ciéncias.

2" etapa: Pesquisa bibliografica — De posse da escolha da institui¢do de ensino e

da escolha do tema, foram pesquisados os conceitos de Ciéncias de Materiais, desde a
origem da utilizagdo na histoéria da humanidade, objetos ceramicos no cotidiano, suas
aplicagdes tradicionais e atual.

3% etapa: Visita a ceramica — Para estudo do processamento da ceramica de

modo pratico foi realizada visita técnica a Ceramica Catalao que se localizada no Eixo 1
e 2 Quadra 13, S/N, Distrito Minero Industrial de Catalao (DIMIC), Catalao, Goias.

4% etapa: Rede Social — Para auxiliar a comunicagdo com os alunos de maneira
divertida e interessante, foi elaborado um perfil na rede social utilizando o Facebook
com o qual se deu a interacdo para auxiliar o didlogo com os alunos e a divulgacdo das
atividades.

5% etapa: Elaboracdo e aplicacdo dos questionarios de conhecimento prévio

(ANEXO A) — Para diagnosticar os conhecimentos prévios dos alunos sobre a argila, ¢
para analisar se ja haviam realizado atividades de modelagem foram elaborados
questionarios com perguntas objetivas e subjetivas acerca do assunto.

6% etapa: Filmagem, edi¢do e publicacdo do video de Modelagem de argila - Foi

realizada a filmagem e edi¢do do video “Modelando a argila para o Ensino Basico” e
disponibilizado com o enderego eletrdnico para acesso: <http://www.youtube.com/
watch?v=2VACHM9dYzo>. Este video contém uma matéria que ilustra e orienta os
alunos como modelar a argila e seguiu as etapas: argila na embalagem; processo de
mistura adicionando agua; modelagem; secagem; indo ao forno; tratamento térmico em
forno convencional; pintura.

7* etapa: Elaboracdo dos cartdes de visita — Os cartdes de visita foram

confeccionados em papel A4 colorido e branco, recortados e impressos O primeiro
cartdo de visita contendo o endereco eletrénico do video no site Youtube e o segundo
convida os alunos a acessarem o Facebook.

8% etapa: Aula de materiais ceramicos com slides ¢ video — A aula tedrica em

slides foi elaborada com base no material obtido na pesquisa bibliografica, na pesquisa
de campo e em visita técnica para trabalhar em sala de aula o conteudo sobre Solos
focando desde a origem, os tipos e as cores; a cerdmica, com o inicio do uso, os tipos,
aplicagdes, avangos tecnologias; e o processamento. Os temas abordados nas aulas
expositivas foram:

e Formacao do Solo;
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e Tipos de Solo: arenoso, organico e argiloso;

e Cores dos Solos;

e Historia da Ceramica;

e O que ¢ Ceramica;

e Aplicagdes da Ceramica;

e Materiais Ceramicos Avangados;

e Tipos de Ceramica: Vidros, louga branca, refratario, abrasivo, cimento, ceramica
vermelha.

e Exemplo de processamento de argila: Producdo de blocos cerdmicos na
Ceramica Cataldo, Cataldo (GO).
Em seguida o video aplicado “Modelando a argila para o Ensino Basico” foi

exibido para dar suporte e conhecimento aos alunos sobre como modelar a argila.

9% etapa: Aula pratica com modelagem de argila — Para a realizacdo para esta

aula pratica foi necessario empregar os conhecimentos adquiridos nas etapas anteriores
para utilizar os materiais didaticos confeccionados nestas etapas. O planejamento desta
etapa gerou muita expectativa tanto nos alunos como na mestranda “uma atividade
inovadora a ser aplicada na escola”.

10% etapa: Confeccdo dos jogos didaticos: Trilha Cerdmica / Ludo Cerdmico:

Com a unido das informagdes e registro foi elaborado e confeccionado um jogo
de trilha tradicional em formato de painel em banner (Figura 2) contendo conteudos
estudados durante a aula expositiva de materiais ceramicos - slides e video e um cartdo

de resposta.

4.4 OS JOGOS
4.4.1 TRILHA CERAMICA
A Trilha Ceramica (Figura 2) ¢ composto de uma trilha impressa em banner de
lona, o cartdo de resposta foi impresso em papel A4 colorido com mais detalhes de
construcao do jogo didatico no ANEXO B.
Os pides foram substituidos por botdes, dado e o cartdo de perguntas e resposta

(ANEXO C) foi entregue ao aluno lider do grupo, que gerenciou a brincadeira.
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INICIO

Figura 2: Jogo tradicional (a) Jogo Trilha Ceramica e (b) Dados. Fonte: Acervo Pessoal.

O jogo parte dos principios de uma trilha tradicional, podendo ser jogada por
dois a seis participantes, na qual cada jogador possui um pedo (um botdo) e tem a
finalidade de ir do “Inicio” ao “Fim” da trilha, movendo-se de acordo com o nimero
obtido no dado langcado. Um dos jogadores, tem o papel de fiscal do jogo, direcionando
o bom andamento da partida, verificando as perguntas e respostas no Cartdo de
Respostas e fiscalizando a ordem dos jogadores.

Assim, as regras do jogo sdo: cada jogador recebe um pido/botdo; comeca o jogo
quem tirar o maior numero no dado; caso o jogador ndo souber responder a pergunta
devera voltar para a casa onde o pido/botdo estava; quem estiver na casa “Avance 2
casas” devera andar mais duas casas; na casa “Volte 3 casas” o jogador devera voltar
trés casas; na casa “Passe a vez” o jogador devera ficar uma rodada sem jogar; na casa
“Deixe alguém de castigo” o jogador devera escolher outro jogador para ficar uma
rodada sem jogar; e ganha o jogo quem conseguir o numero exato no dado para chegar a

casa “Fim”.
4.4.2 LUDO CERAMICA

A plataforma virtual denominado Ludo Educativo conta com a contribui¢do e a

participacdo do Prof. Dr. Thiago Jabur Bittar do Curso de Ciéncia da Computagdo da
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Universidade Federal de Goias, Campus Cataldo no desenvolvimento computacional do
jogo. O jogo Ludo Ceramico foi confeccionado e inserido dentro da plataforma Ludo
Ceramica em uma parceria realizada entre a UFG, curso de P6s-Graduagdo em Quimica,
e o diretor do Centro Multidisciplinar de Materiais Ceramicos (CMDMC) professor Dr.

Elson Longo, que permitiu a inclusdo do tépico Ludo Ceramica (Figura 3) ao site.

Emﬂ@ educativo )& 3;‘;

Ludo
Vegtibular

Ensino Médio

Figura 3: Plataforma Ludo Educativo. Fonte: Acervo Pessoal.

Por meio das pesquisas bibliograficas e de campo foram elaboradas mais de 200
perguntas de multipla escolha com a tematica de Materiais Ceramicos que foram
incorporadas no icone Ludo Ceramica. O aluno ¢ cadastrado no site pelo professor e
uma vez cadastrado pode acessar o jogo pelo computador do laboratorio de Informatica
da escola e em casa. Os resultados obtidos durante o jogo ¢ enviado para a plataforma.
O professor tem acesso a estes resultados para acompanhar a evolugao do conhecimento

do aluno através da ferramenta de ensino e avaliacdo (Figura 4).
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_ veja como usar o Ludeo Educativo
como ferramenta de ensino e avalia¢Go de seus alunos

Figura 4: Ferramenta de ensino e avaliagdo do Ludo Cerdmico. Fonte: Acervo Pessoal.

Essa ferramenta do site permite ao professor analisar a evolucdo de cada aluno e
ainda avaliar de forma pontual os erros e acertos (Figura 5) e ainda permite listar as
turmas e dividi-las em classes por descrigdo e¢ ag¢des da turma, cadastrar turmas,
cadastrar alunos utilizando seus e-mails com /ogin, analisar o ranking de pontuagdo dos
alunos pelo més, ano, escolaridade, matéria ¢ turma a partir de seu e-mail e enviar
convites. Analisando ainda mais detalhadamente é possivel analisar individualmente os
resultados dos jogos dos alunos, observando cada questdo respondida e o erro caso

houver.

Ludo

Educativo

g ”
ﬁlnicm L %M %Cadastrar}\lunu Q}Rankmq ﬁpame\ 'g‘cunvltes “SEII’

Turmas Turma

Bem vindo, prof. Eloah da Paixdo Marciano!

Este sistema serve para acompanhar os jogos de seus alunos, como notas
e numero de jogadas.

Para utilizar cadastrar seus alunos deve primeiro criar uma turma e
posteriormente cadastrar os alunos nas respectivas turmas.

Veja o manual do sistema para instrugSes gerais para utlizacdo dos
recursos, como visualizar as notas dos alunos, ranking, entre outros.
Baixar manual

Este sistema estd em desenvolvimento, portanto qualquer problema ou
sugestdo pode ser enviado no e-mail contato@ludoeducativo.com.br

Escreva um depoimento sobre o que vocé acha dessa ferramenta e
ajude a melhord-la, basta clicar aqui

Figura 5: Ferramenta de avaliacdo do professor no Ludo Educativo. Fonte: Acervo Pessoal.

10" etapa: Aplicacdo de questiondrio posterior a aula de materiais ceramicos e

aula pratica de modelagem — A diagnose das atividades que foram realizadas e

avaliadas a contribui¢do da aula de materiais ceramicos com slides ¢ video ¢ da aula
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pratica com modelagem de argila por meio da comparagdo com os dados obtidos no
questionario prévio. A finalidade foi saber se as atividades motivaram o aluno, 4° e 5°
ano do ensino fundamental, para aprender ciéncias utilizando tematicas diferentes para
construir o seu conhecimento cientifico.

Frente as etapas metodologicas expostas anteriormente, percebe-se que foram

muitas as atividades realizadas e a seguir serdo detalhados os seus respectivos resultados

e discussoes.
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5 RESULTADOS E DISCUSSOES
A seguir serdo apresentados os resultados obtidos em cada etapa do projeto,
apresentando resultados quantitativos e qualitativos, desde os conhecimentos prévios a
pesquisa, passando pela construcdo adquirida durante o trabalho, até o término do
mesmo, que modo quantitativo, por meio de tabelas e graficos e de forma qualitativa,

pelas observagdes, anotagdes e registros fotograficos.

5.1 QUESTIONARIOS PREVIOS
5.1.1 CONHECIMENTOS PREVIOS

O questionario prévio de conhecimento gerais dos alunos foi aplicado visando
proporcionar uma aula voltada ao perfil dos alunos, partindo de suas ideias iniciais
sobre o tema, suas duvidas e curiosidades. Assim, para definir o perfil geral da turma
com alguns conceitos basicos foram realizadas nove perguntas e ao final uma relagao de
vinte subitens com objetos cerdmicos e ndo cerdmicos a serem distinguidos pelos
alunos.

Na Tabela I estd descrito a numeragdo das questdes, as perguntas realizadas, o

numero de respostas afirmativas e negativos.

Tabela I: Resultados da diagnose realizada por meio de questionario prévio para analisar o
conhecimento e o perfil da turma.

NAO
N° |QUESTAO SIM |NAO |RESPONDEU
1 |Na sua escola tém pecas cerdmicas 98% | 2% 0
2 | As pecas ceramicas sdo feitas de argila? 100%| O 0
3 | Vocé ja brincou de modelar a argila 60% | 40% 1
4 A argila ¢ retirada do solo para fazer pecas
ceramicas? 100%| O 0
5 A argila pode ser encontrada de varias cores
dependendo de sua composi¢ao? 63% | 37% 0
6 A argila ¢ matéria prima para a fabricagdo
do tijolo e da telha? 96% | 4% 0
- O tijolo ¢ a telha sdo considerados materiais
ceramicos? 98% | 2% 0
8 | Voce sabe como se faz o tijolo e a telha? 129% | 83% 0
9 O solo pode ser do tipo organico, argiloso e
arenoso? 40% | 60% 0

Pode-se notar na Tabela I, que os alunos reconheceram a relacdo entre a argila e
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a ceramica e identificaram alguns objetos como o tijolo e a telha. Contudo, apenas
metade da turma ja possuia contato e modelado argila. Ainda desta tabela, observa-se
que os alunos possuiam duvidas sobre as cores das argilas e alguns tipos de solos.

A segunda parte do questiondrio visava avaliar a capacidade de identificacdo de
objetos cerdmicos em uma lista de variados objetos, com a afirmagdo: “Marque com um
(X) o(s) objeto(s) abaixo que vocé achar que é ceramico”, conforme a Tabela II.

Tabela II: Dados obtidos no questionario prévio.

Itens Nao
Marcaram | Marcaram
a) Panela de ferro 0 100%
b) Panela de Vidro 0 100%
c) Panela de Barro 100% 0
d) Panela de Aluminio 0 100%
e) Vidro da Janela 0 100%
f) Porta de Madeira 0 100%
g) Porta de Aco 0 100%
h) Pia de banheiro 100% 0
i) Revestimento do Banheiro 47% 53%
j) Garrafa de Vidro 0 100%
k) Garrafa de Plastico 0 100%
1) Lampadas 0 100%
m) Caixa de [sopor 0 100%
n) Caixa de Papeldo 0 100%
0) Cortina da Sala 0 100%
p) Refratario 96% 4%
q) Lata de refrigerante 2% 98%
r) Prato de Porcelana 96% 4%
s) Dispositivos Eletronicos 4% 96%
t) Protese dentaria 5% 95%

Dos resultados apresentados na Tabela II foi possivel perceber que sdo poucos
0s objetos que os alunos consideravam ser resultantes de Materiais Ceramicos ¢ que a
maioria deles identificavam apenas quatro dos objetos como ceramicos, sdo eles: a
panela de barro, a pia de banheiro, o refratario e o prato de porcelana. O revestimento
do banheiro foi reconhecido por apenas metade dos alunos.

Os alunos ndo conseguiram identificar alguns objetos ceramicos: a panela de
vidro, o vidro de janela, a garrafa de vidro, a lampada, o dispositivos eletronicos e a
préteses dentarias. Estes dados sugerem que eles tinham duvidas e a necessidade de

melhor esclarecimento durante as aulas.
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5.1.2 PRIMEIRO ACESSO

Para iniciar as atividades com a plataforma Ludo Educativo os alunos receberam
convites com o enderego eletronico para o site ¢ apdés uma semana responderam ao
questionario sobre o primeiro acesso a plataforma virtual, contendo seis perguntas sobre
os jogos didaticos disponiveis no site, sdo eles: Ludo Acdo, Ludo Radical, Ludo
Vestibular, Ludo Quantico, Ludo Atomistica e Ludo Ceramica.

A primeira pergunta: “Quantas vezes vocé acessou o site?”. Para esta pergunta
sobre o quantitativo de nimero de acessos dos alunos ao site, foi obtido o resultado que
39% dos alunos acessaram mais de um vez, 23% acessaram uma vez ¢ 28% dos alunos
ndo acessaram. A partir da andlise desses dados percebe-se que 62% dos alunos
acessaram o site em casa antes de jogar no laboratdrio de informatica o que facilitou a
etapa seguinte de aplicagdo do jogo didatico Ludo Ceramica pela familiarizagdo dos
alunos com o ambiente da plataforma e o funcionamento dos jogos virtuais.

A pergunta: “Vocé ja tinha entrado em algum site de jogo educativo antes?”. O

quantitativo relativo a esta pergunta esta apresentado na Figura 6.

Ja jogou em outro site

®m Sim

B Nio

Figura 6: Quantitativo da pergunta: “Ja jogou em outro endereco eletrénico.”

Da Figura 6 observou-se que 34% dos alunos ja haviam brincado em algum jogo
virtual educativo acessando todas os temas (Ludo Ac¢édo, Ludo Radical, Ludo Vestibular,
Ludo Quantico, Ludo Atomistica), o que também favorece a aplicacdo do jogo didatico
Ludo Ceramica no sentido de ja haver conhecimento da dindmica de sites com jogos

educativos virtuais, isto €, o aluno ja sabe como ¢ realizado o inicio do jogo, como ele
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se desenvolve, como perceber se a resposta esta correta ou errada, ¢ ainda, como
encerrar o jogo.

Na Figura 7 sdo apresentados os resultados da pergunta: “O que vocé achou do
site? ”, incluindo layout, som, corres e jogos disponiveis. E para esta pergunta 5% de

’

alunos acharam ruim, 39% acharam bom, 48% acharam 6timo e 8% ndo responderam.

Apreciagao do Site Ludo Educativo

80/1] 50/0

Ruim
H Bom
m Otimo

® Nao Respondeu

Figura 7: Quantitativo acerca da apreciag¢@o do Site Ludo Educativo.

Observa-se na Figura 7 que 87% dos alunos gostaram do site o que facilitou
muito as atividades com o jogo didatico na escola, pois os alunos ja haviam brincado em
casa e gostado do ambiente virtual da plataforma Ludo Educativo.

Em seguida, os alunos foram questionados quanto a apreciagdo do jogo: “Qual
jogo vocé mais gostou? Por qué?”. E, para esta pergunta, foram apresentados varios
comentarios que estdo apresentados a seguir:

Comentario do aluno A: “Ciéncias, porque é mais legal”.

Comentario do aluno B: “o de tacar o dado, porque sim”.

Comentario do aluno C: “o de Matemdatica, porque é mais facil ”.

Comentario do aluno D: “o de Historia, porque eu gosto muito dessa matéria”.

Comentario do aluno E: “o primeiro, ele era mais legal ”.

Comentario do aluno F: “do de Ciéncias, porque ele ensina a gente a pensar
mais”’

Comentario do aluno G: “o de Ciéncias, porque eu aprendi mais”.

Comentario do aluno H: “Ciéncias, porque explica coisas que ndo sabemos”.
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Comentario do aluno I: “Ciéncias, porque relembramos o que ja estudamos em
Ciéncias”.

Comentario do aluno J: “Ciéncias, porque eu achei muito interessante”.

Comentario do aluno K: “Ludo A¢do, porque estou em 5° lugar”.

Comentario do aluno L: “Basquete reciclavel, ele era legal ”.

Comentario do aluno M: “do mergulhador, porque ele ¢ divertido”.

Comentario do aluno N: “Geografia, porque é legal”.

Comentario do aluno O: “Geografia, eu aprendi coisas novas”.

Analisando os comentarios sobre os jogos referentes a plataforma Ludo
Educativo foi possivel notar que os aluno participaram de diferentes tipos de jogos
didaticos, com temas sobre Ciéncias, Matematica, Histéria ¢ Geografia. E observando
as justificativas pelo interesse nos jogos € possivel perceber que a motivacao dos alunos
e o interesse se da devido a afinidade com a matéria, a possibilidade de relembrar o

assunto ou de aprender algo novo, além da diversdo e da motivagdo pela pontuacdo

obtida.

5.1.3 JOGO LUDO CERAMICA

A etapa seguinte foi apresentacdo do jogo didatico Ludo Ceramica do site Ludo
Educativo e o convite aos alunos para jogarem em casa e relembrarem o conteudo da
aula expositiva sobre Solos e Materiais Ceramicos, além de interagir com os colegas e
com a professora acerca das questoes abordadas.

A partir desta proposta em menos de uma semana cerca de 32% dos alunos ja
haviam jogado em casa o Ludo Ceramica. Destes, 85% afirmaram ter jogado no minimo
uma vez e ter gostado do jogo didatico.

A partir deste primeiro contato com o jogo Ludo Ceramica houveram os
seguinte comentarios sobre o que mais gostaram:

Comentario do aluno A: “a marcagdo de pontos”.

Comentério do aluno B: “de tudo ™.

Comentario do aluno C: “ele mexeu com a argila”.

Comentario do aluno D: “o do mergulhador”.

Comentario do aluno E: “dos pontos ™.

Dos comentarios observa-se que a marcag@o dos pontos ¢ algo importante para
estimular os alunos principalmente por incentivar e motivar a participacdo, além de

melhorar a socializacdo entre os alunos que comentavam uns com os outros sua
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pontuacdo e as perguntas que acertavam e que erravam durante as partidas.

A respeito do assunto que mais chamou a atenc¢do durante os estudos e que havia
no Ludo Ceramica foram feitos os seguintes apontamentos:

Comentério do aluno A: “foi a argila™.

Comentario do aluno B: “a cerdmica, como ela é modelada”.

Comentario do aluno C: “argila”.

Comentario do aluno D: “o assunto da argila”.

Comentario do aluno E: “que a argila tem muitas cores, o video, as imagens”.

Comentario do aluno F: “mdo na massa”.

Comentario do aluno G: “como sdo feitas as coisas que sdo feitas de ceramica”.

O que se pode notar nesses comentarios foi a facilidade em associar a argila ao
material cerdmico, assim como a modelagem e as corres principalmente pela associacao
de imagens e videos do assunto.

Salienta-se ainda que ao brincar os alunos comentaram sobre o que conseguiram
aprender durante o jogo didatico Ludo Ceramica e principalmente qual a contribuig¢@o
para a construcdo de seu conhecimento. Para tanto, tem-se seguintes comentarios:

Comentario do aluno A: “mexer com a argila”.

Comentario do aluno B: “como que ela é preparada”.

Comentario do aluno C: “muitas coisas interessantes”.

Comentario do aluno D, E e F: “muitas coisas que eu ndo sabia”.

Comentario do aluno G: “as coisas dos materiais cerdmicos”

Comentario do aluno H: “que podemos fazer muitas coisas com materiais
cerdmicos”

Dos comentarios observa-se que ao modelar a argila durante a aula pratica o
aluno consegui ter contato com o objeto de estudo e familiarizar-se e interessar-se pela

tematica abordada durante o projeto.

5.1.4 VIDEO DIDATICO COM MODELAGEM EM ARGILA
Para atrair ou motivar os alunos e instigar sua curiosidade e interesse sobre a
modelagem em argila foi elaborado e editado o video “Modelando com argila para a
Educagdo Basica” com a disponibilizacdo do mesmo no site Youtube. E, para que os
alunos pudessem assistir o video em casa, foram entregues convites com o enderego
eletronico do video na Internet e realizadas perguntas sobre essa etapa da metodologia

de ensino. A primeira pergunta teve a finalidade de analisar se os alunos conheciam o
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site de disponibilizagdo do video, isto é, se ja conheciam o site Youtube ¢ conforme a

Figura 8:

Vocé conhece o site Youtube?

2%

Sim
A m Nio

M N3o Respondeu

Figura 8: Quantitativo acerca dos conhecimento sobre o site Youtube.

Observou-se que 80 % dos alunos ja o conheciam o que facilitou o acesso por ja
conhecerem o modo de exibigdo do site. Assim, quando perguntado se os alunos
assistiram o video “Modelando com a Argila para a Educagdo Basica” disponibilizado

no site Youtube, foi obtido a seguinte quantitativo exposto na Figura 9.

Assistiu ao video "Modelando a
argila para Ensino Basico"

B Sim
Nao

B Nao Respondeu

Figura 9: Quantitativo acerca do video "Modelagem em Argila para a Educacdo Basica".

Na Figura 9 tem-se que 63% dos alunos assistiram previamente ao video em

casa a atividade em sala de aula e assim puderam aproveitar a aula para rever o video,
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fazer perguntas e socializar ideias durante a aula expositiva.
Entdo, ao perguntar, “O que vocé achou do video?”, os resultados obtidos na

Figura 10:

® Otimo
® Bom
B Ruim

Nio Respondeu

Figura 10: Quantitativo acerca da apreciag¢do do video de modelagem em argila.

Observou-se na Figura 10 que os 82% dos alunos gostaram do video, o que
indica que esta ferramenta foi uma boa metodologia de ensino no sentido de instigar o
interesse e ilustrar a proposta de estudo, além de motivar a modelagem em argila e
auxiliar os alunos na etapa de modelagem durante a aula pratica.

Outra pergunta relevante foi sobre outros videos a respeito de modelagem:
“Vocé ja tinha visto algum video com modelagem de argila?”. Desta pergunta,
observou-se que 32 % dos alunos ja haviam assistido por televisdo ou Internet ou algum

video com modelagem ou artesanato em argila. Resultados ilustrados na Figura 11:
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m Ja assistiu

Nao assistiu

Figura 11: Quantitativo acerca da pergunta: “Ja assistiu algum video sobre modelagem em
argila?”.

Esta avaliacdo com perguntas (questionarios prévios) contribuiu para a discussao
em sala de aula, na qual os alunos puderam expressar suas experiéncias com imagens ¢
videos de modelagem em argila. Um exemplo disso pode ser ilustrado com o
comentario de um dos alunos: “ao dizer que havia assistido um video na televisdo sobre
indios que modelavam argila para produzir utensilios e pode dividir essa informagdo
com os colegas.”

Por fim, 95% dos alunos informaram que no video foram apresentadas algumas

informagdes, mas nao citaram quais seriam (Figura 12):

Faltou alguma informacao desejada
no video

5%

® Nio

Sim

Figura 12: Quantitativo acerca da pergunta: “Houve auséncia de informacdes desejadas no
video?”.
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5.2 DADOS QUALITATIVOS DE OBSERVACAO

Atualmente, a globalizagdo vem exigindo a fusdo de muitos conhecimentos e a
contextualizacdo multidisciplinar. Estes conhecimentos sdo necessarios para que haja
uma interatividade de conceitos culturais, econdmicos e sociais que fazem a diferenca
para a formag@o do conhecimento dos nossos alunos. O inicio dos conceitos basicos de
ciéncias dos materiais focando a tematica “materiais cerdmicos” em uma abordagem
apropriada a nivel do Ensino Fundamental como contetidos adequados e acessiveis para
esta faixa etaria e ao interesse dos alunos.

A pesquisa bibliografica e a visita técnica acrescentaram muito conhecimento
tanto teorico quanto pratico para a formagdo continuada do docente, pois possibilitou a
atuaco no espaco escolar das fundamentacoes tedricas estudas durante a formagao.

Analisando a participagdo dos alunos durante as aulas foi possivel perceber
avangos durante a pratica. Para melhor entendimento os resultados foram divididos em
etapas seguido o esquema da metodologia. Assim, para cada etapa do projeto foi
realizada uma analise qualitativa dos dados observagdo e suas contribui¢cdes para o
projeto, etapas estas que estardo descritas a seguir:

1? etapa: Visita a escola e organizacdo governamental — A mestranda pode ter

contado com um “conhecimento novo” em nivel administrativo que envolve as
documentacdes necessarias para aplicar as atividades na escola. Sobre a aplicagdo deste
projeto, principalmente no sentido burocratico, pois foi preciso atender a toda a
documentacdo exigida pelo Comité de Etica da Coordenacdo de Pos-Graduacdo da
Universidade Federal de Goias para aplicagdo de pesquisa com criangas. Foi necessario
dialogar com os responsaveis pela escola para solicitar autorizagdes por escrito tanto da
diregdo (Carta de Aceite) e pais dos alunos (Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido). O projeto foi executado apos a aprovagao.

2% etapa: Pesquisa Bibliografica - foram realizadas as pesquisas em livros,

artigos digitais, teses e dissertacdes. E por meio desse conjunto de material foi possivel
avaliar técnicas tradicionais e inovadores para materiais didaticos e metodologias de
ensino contribuindo para a formac¢do docente. Além disso, foi necessario ir além da
revisdo bibliografica fazendo uma reflexdo sobre a adaptacdo do conteudo exibido no
Ensino Médio e Superior para o Ensino Fundamental de modo a ser cotidiano e
interessante para aos alunos da escola devido a tematica ser diferente e inovadora para a

Educacao Basica na disciplina de Ciéncias para abordar o contetido “Solos”.
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3 etapa: Visita a cerimica - Apods o levantamento bibliografico sobre o ensino-

aprendizagem em ciéncias, pode-se verificar que para abordar a tematica “Ciéncias de
Materiais” focando materiais ceramicos para ser aplicado na Educacdo Basica, a visita
na ceramica foi de extrema importancia. Na visita técnica a Ceramica Cataldo coletou-
se informacgdes sobre todo o processamento do material cerdmico com detalhes e
registros fotograficos de todas as etapas envolvidas, desde a chegada da argila, a
homogeneizagdo, mistura, gotejamento de agua, modelagem, corte, prensa, secagem,
cozimento, resfriamento até o acabamento e a estocagem. Algumas etapas do

processamento estdo ilustradas na Figura 13:

Figura 13: Fotos documentadas na visita técnica a Ceramica Cataldo em Cataldo (GO): (a)
entrada da ceramica: (b) Patio de chegada da argila e (c) acabamento das telhas na Ceramica
Cataldo. Fonte: Acervo Pessoal.

As informagdes obtidas contém um material ilustrado e pratico para a confecgdo
dos slides sobre o processamento e a aquisicdo da argila para a realizacdo da pratica da
modelagem em argila, na contextualizacdo dos jogos: trilha Ceramica e trilha Virtual —
Ludo Ceramica.

4" etapa: Rede Social — O perfil do Facebook (Figura 14) foi utilizado para
facilitar e dinamizar o didlogo e a intera¢@o professor-aluno e aluno-aluno. Na visao do
professor e do aluno esta ferramenta foi muito interessante e dindmica visto o quanto os
alunos se envolveram e ficaram motivados pela tematica desenvolvida em sala de aula e

perguntavam “quanto e como seriam as novas atividades”.
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Figura 14: Foto ilustrativa do perfil do Ludo Ceramico UFG/CMDMC. Fonte: Acervo Pessoal.

5% etapa: Aplicacdo do Questionario prévio — Os questionarios prévios

mostraram o quanto € importante observar os conhecimentos dos alunos para que a
pratica de ensino-aprendizagem seja um processo de constru¢do e de reconstrugdo do
conhecimento.

Na Tabela I observa-se que os alunos, através de conhecimentos proprios, ou
senso comum, intuem que a panela de ferro e a de aluminio ndo sdo materiais ceramicos
e que a panela de barro e a pia do banheiro sdo materiais ceramicos, contudo ainda nao
possuem o conhecimento de que a panela de vidro ¢ de material cerdmico por se tratar
de um conhecimento mais elaborado, ocorrendo o mesmo para janela de vidro, a garrafa
de vidro e a lampada.

Deste resultado observa-se que os alunos sabem que a porta de madeira, a porta
de aco, a caixa de isopor, caixa de papeldo, cortina da sala ¢ lata de refrigerante ndo sdo
objetos de materiais cerdmicos, porém ao tratar de ceramica avangadas eles ainda ndo
sabem que dispositivos eletrdnicos e proteses dentarias possuem tecnologia de cerdmica
avangada, o que facilita ao docente o enfoque a ser dado durante as aulas.

7* etapa: Elaboracdo dos cartdes de visita — Os cartdes de visita (Figura 15)

foram para intensificar as atividades entre os alunos e estimular o didlogo sobre a

tematica da aula.
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Figura 15: Fotos ilustrativas dos cartdes de visita entregues aos alunos em sala de aula:
(a) video de modelagem no Youtube (b) e na rede social do Facebook. Fonte: Acervo Pessoal.

Os cartdes de visita foram entregue aos alunos uma semana antes da realizagdo
das atividades. Muitos alunos tiveram a possibilidade de acessar o video antes da aula
de Modelagem em argila. Os alunos acessam a rede social para conversar com a
mestranda sobre as expectativas das novas atividades e das atividades que ja foram
realizadas.

Os alunos que assistiram ao video em casa participaram da aula com mais
intensidade o que mostra a sua importancia no grau de aprendizagem. O acesso on line
do video promoveu o conhecimento de acordo com os objetivos deste projeto.

Apos a pratica de modelagem, alguns alunos quiseram levar a argila para casa
para modelar junto aos seus parentes e trouxeram na aula seguinte o material
confeccionado para mostrar aos colegas o que mostrar que a tematica foi apreciada tanto
em classe quanto extra classe.

Atualmente o uso de comunicacdo virtual, pelo professor como metodologia
didatica permite uma maior interagdo com a realidade do aluno, estimulando o processo
de ensino-aprendizagem.

8" etapa: Aula de materiais cerdmicos com slides - aula tedrica — Nesta

atividade foi possivel observar a motivagdo dos alunos (Figura 16), os quais
visualizaram as imagens de utensilios. Os alunos ao verem as imagens de utensilios de
homens das cavernas, objetos cerdmicos avangados, atuais ¢ todo o documentario sobre

0 processamento cerdmico apresentados na aula tedrica em slides.
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Figura 16: Foto ilustrativa da realiza¢ao da aula com uso de slides em data-show.
Fonte: Acervo Pessoal.

Em sala, foram anotados os depoimentos dos alunos. Alguns depoimentos estio
descrito a seguir:

Aluno A: “Professora a minhoca no solo é material organico?”

Aluno B: “O que é drenagem de dgua no solo?”

Aluno C: “Os utensilios de barro dos homens das cavernas sdo iguais ao dos
indios que a gente vé na televisdo? Faz do mesmo jeito?”

6 etapa: Filmagem, edi¢do e publicacdo do video de Modelagem de argila —

Esta etapa mostrou o quanto o professor deve ser dedicado em sala extra sala, no sentido
de ir além de formac3o inicial e exercer uma formacao continuada, em busca de novas
metodologias de ensino de modo a contribuir para a aprendizagem do aluno ao utilizar
ferramentas que promovam a criatividade.

O video sobre a modelagem em argila foi planejado apds fazer a diagnose do
perfil da turma. Alguns alunos ndo tinham conhecimento sobre a modelagem em argila
sendo assim foi necessario programar a edi¢do do video. Para elaborar a matéria do
video foi analisada a entrevista realizada durante a visita técnica na Ceramica Cataldo.
Durante a sua elaboracdo do video a mestranda desenvolveu a pratica da
experimentacdo ¢ suas etapas de forma direcionada e contextualizada para ensinar o
aluno a modelar a argila. Algumas etapas do video estdo ilustradas na Figura 17.

Para demonstrar as etapas do manuseio em argila foi elaborado o video
“Modelando a argila para o Ensino Basico”, editado e divulgado em um site de video
com o enderego eletronico para acesso: <http://www.youtube.com/watch?v=
2VACHM9dYzo>. As etapas do video sdo: argila na embalagem; adicionando agua;

modelando a argila; alisando a peca; colocando para secar; indo ao forno; retirando do
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forno; e pintando.

Figura 17: Ilustrac}ﬁo de algumas etapas do video “Modelando a argila para o ensino basico”.
Fonte: Acervo Pessoal.

Exemplo disso foi a divulgacdo do site do video de modelagem em argila e o
questionamento pela Internet utilizando o Facebook para saber se os alunos o

apreciaram, conforme a Figura 18.

Ludo Ceramico Ufg

O que acharam do video?

Figura 18: Ilustra¢do da pergunta aos alunos sobre o video de modelagem. Fonte: Acervo
Pessoal.

Esse perfil social permitiu a interacdo extraclasse com os alunos e conforme
descrito na etapa seguinte foi complementar ao uso de questionarios na avaliagdo do
projeto. Foram observados alguns comentarios no Facebook:

Questdo: “O que acharam do video?”

Comentarios dos alunos A, B, C: “Muito legal!”

Comentario do aluno D: “Adorei!!!”

9% etapa: Aula pratica com modelagem de argila — Esta também foi uma etapa

de novas metodologias atraente e dindmica para o aluno e para a mestrando foi uma
experiéncia diferente, pois teve que investigar sobre a tematica ceramica tradicional e
avancada, a vista técnica na Ceramica Cataldo uma dedicagdo extraclasse. A elaboragdo
do Kit para Modelagem em argila para que os alunos praticassem e brincassem com a
modelagem em argila. Os kits individuais foram designados como Kit de Modelagem
onde continha: argila imida embalada em plastico, agua e material para tintura foram

distribuidos para os alunos antes da atividade de moagem em argila na Figura 19.
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Figura 19: Foto do kit para a Modelagem em argila. Fonte: Acervo Pessoal.

Durante a atividade os alunos fizeram perguntas, tais como:

Comentario do aluno A: “Fu posso fazer um cavalo com a minha argila?”.

Comentario do aluno B: “Esse circuito elétrico eu ja vi no meu computador”.

Ao apresentar o video “Modelando a argila para o Ensino Basico” os alunos
participaram da apresentagdo com alguns depoimentos:

Comentario do aluno C: “Eu jd brinquei com argila. Foi legal. Hoje nos vamos
brincar com argila, também?”.

Comentario da turma apos a afirmagao da professora: “Oba!”.

Comentario do aluno D: “A argila pode ser comprada?”.

Comentario do aluno E: “A4 argila ¢ facil de brincar e parece um barro.”.

Comentario do aluno F: “O barro é argila?”.

No processo de modelagem em argila aplicada na sala de aula muitos alunos
questionaram:

Comentario dos alunos A, C e G: “A argila esta um pouco dura, posso colocar
mais agua para amolecer.”.

Comentario do aluno H: “Coloquei dgua na argila e ficou mole. Agora posso
fazer o meu boneco.”.

A aula ludica permitiu o manuseio do aluno com a argila, na Figura 20, observa-

se a aprendizagem sobre o manuseio com a argila, ¢ o processo de modelagem para

fundamentar e construir os conceitos basicos sobre a argila.
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M :
Figura 20:Fotos da aula pratica sobre a modelagem em argila: (a) modelando a argila; (b) pegas
dos alunos; (¢) pintura da peca. Fonte: Acervo Pessoal.

Ao aplicar esta atividade na sala de aula foi possivel observar que os alunos
comentaram sobre o processo de confecgc@o do objeto com videos vistos em casa e ainda
alguns alunos explicaram o processo de queima da peca para os colegas que estavam
com duvidas. A tematica gerou em sala um debate entre os alunos sobre o assunto.
Durante a aula ao perguntar “qual o tipo de solo que iria ser trabalhado”? , os alunos
responderam que era: o solo argiloso, mostrando que ja sabem fazer a distingdo entre os
trés tipos de solo apresentados no inicio da aula, sdo eles: arenoso, orgdnico e argiloso.
Essa atividade contribuiu muito para entender a importancia da pratica docente reflexiva
e de avaliacdo. Esta analise contribui muito para o bom desenvolvimento do ensino-
aprendizagem.

Durante as aulas de ciéncias, alunos do ensino fundamental, aprenderam sobre a
importancia ¢ a evolugdo da ceramica e em seguida foram divididos em grupos para o
desenvolvimento das atividades ludicas interativas que integram o jogo Ludo Ceramica
no laboratoério de informatica e os outros grupos permaneceram na sala de aula jogando
a Trilha Cerdmica em banners. “E possivel perceber que o aluno aprende com mais
facilidade e interesse. Os jogos reforcam a aprendizagem de forma descontraida”,
conta profa. Dra. Maria Fernanda.

O conhecimento adquirido durante as etapas que envolveram a pesquisa
bibliografica e de campo possibilitou um amadurecimento e reconstrug¢do de conceitos
pedagogicos que contribuiram na elaboragdo e desenvolvimento das atividades ludicas
realizadas pela futura professora. O jogo tradicional da Trilha Ceradmica foi elaborado
utilizando o programa Power Point 2007 da Microsoft Office. Este programa
disponibiliza ferramentas essenciais para realizacdo do trabalho permitindo colorir e
ilustrar a trilha. Na construcdo deste jogo a futura professora coletou informagdes sobre
o conhecimento prévio do aluno e suas concepgdes sobre a tematica desenvolvida com

ilustragdes, além do conteudo teodrico trabalhado em sala de aula.
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Esta diagnose permitiu que a “professora” elaborasse um jogo dinamico,
auténtico, colorido e atraente e o dadinho colorido utilizado durante o jogo tinha um
tamanho maior que o normal para acompanhar a proporcionalidade o banner. A Figura
21 ilustra a dinamica de grupo utilizando a Trilha Ceramica atividade aplicada na sala
de aula, pode-se notar o entusiasmo dos alunos ao participarem do jogo e os

conhecimentos puderam ser compartilhados com seus colegas.

5.3 QUESTINARIOS POSTERIORES

Estes questionarios foram realizados apds a realizagdo das atividades do projeto
de pesquisa com a fungdo de fornecer dados para andlise de materiais e metodologia

utilizada.

5.3.1 CONHECIMENTOS SOBRE MATERIAIS CERAMICOS
Durante as aulas expositivas, as argumentativas ¢ ludicas foram apresentados
diversos objetos provenientes de materiais cerdmicos e ao perguntar se os alunos
conseguiram aprender novos objetos durante as aulas foram observados os seguintes

resultados dispostos na Figura 22:
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Aprendizado
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B Sim
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Figura 22: Quantitativo quanto a pergunta: “Houve auséncia de informagdes desejadas no
video.”

Observa-se que 86% dos alunos (Figura 22) conseguiram identificar novos
objetos ceramicos em seu cotidiano, dentre tradicionais e avangados o que ¢ um niimero
bastante interessante partindo do fato que no questionario prévio as atividades
metodologicas do projeto apenas 45% dos objetos ceramicos foram identificados pelos
estudantes, havendo assim um acréscimo de 41% de objetos aprendidos pelos alunos.

Em seguida, ao perguntar para os alunos, “Quais os principais tipos de solos?”,
notou-se que 94% dos alunos responderam corretamente, um resultado excelente
quando comparado ao inicio do projeto no qual nenhum aluno consegui apontar algum
tipo de solo.

Seguindo esta linha, ao solicitar que os alunos citassem trés objetos ceramicos
do cotidiano houve 94% de acertos nas respostas, assim observa-se que as atividades
metodologicas auxiliaram os alunos a reconhecerem objetos ceramicos em seus
cotidianos.

Para uma melhor observagdo quantitativa sobre os objetos cerdmicos
identificados pelos alunos a mesma lista de objetos mostrada no questionario prévio foi
exibida e questionada acerca dos objetos cerdmicos, podendo ser observado na Tabela

III:
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Tabela III: Dados obtidos com questionario prévio e posterior.

UESTIONARIO | QUESTIONARIO
ITENS MARCADOS I?REVIO I?OSTERIOR
a) Panela de ferro 11% 89%
b) Panela de Vidro 54% 46%
¢) Panela de Barro 75% 25%
d) Panela de Aluminio 9% 91%
e) Vidro da Janela 61% 39%
f) Porta de Madeira 7% 93%
g) Porta de Aco 14% 86%
h) Pia de banheiro 82% 18%
1) Revestimento do Banheiro 23% 77%
j) Garrafa de Vidro 54% 46%
k) Garrafa de Plastico 5% 95%
1) Lampadas 68% 32%
m) Caixa de Isopor 5% 95%
n) Caixa de Papeldo 4% 96%
0) Cortina da Sala 0 100%
p) Refratario 9% 91%
q) Lata de refrigerante 5% 95%
r) Prato de Porcelana T1% 29%
s) Dispositivos Eletronicos 16% 84%
t) Protese dentaria 16% 84%

Analisando o questionario prévio e o posterior, comparando os objetos marcados
¢ possivel notar o quanto os alunos aprenderam com novos objetos ceramicos
tradicionais e de tecnologia avangada. O objeto “panela de vidro” teve 54% de
acréscimo quanto ao numero de alunos que marcaram, ‘“janela de vidro” teve um
acréscimo de 56% de alunos que os marcaram, “garrafa de vidro” que também foi um
objeto ndo marcado no questiondrio prévio foi identificado por 54% de alunos,
“dispositivos eletronicos” foi um item marcado por nove vezes mais alunos que no
questionario prévio e protese dentario foi marcado por trés vezes mais alunos.

Nota-se, por tudo isso, que as aulas expositivas, o video ¢ os jogos didaticos
auxiliaram bastante para que os alunos reconhecessem objetos ceramicos do seu
cotidiano como panela de vidro, janela de vidro e garrafa de vidro e objetos de
tecnologia avangada como dispositivos eletronicos e proteses dentaria.

Algo interessante foi o reconhecimento das etapas de processamento da cerdmica
que no questionario prévio foi uma pergunta que nenhum aluno conseguiu responder

corretamente e ao fim das atividades pedagogicas 84% doa alunos conseguiam
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identificar e citar algumas etapas corretamente.

5.3.2 MODELAGEM DE ARGILA
Apoés a aula expositiva de apresentacdo e discussdo da tematica “Materiais
Ceramicos” os alunos tiveram uma aula pratica com modelagem de argila e em seguida,
um questionario sobre a apreciacdo da atividade foi realizado. Entdo, ao indagar aos
alunos sobre o que acharam de praticar modelagem em argila e atribuindo qualifica¢Ges

de ruim a 6timo foi possivel observar os resultados demonstrados na Figura 23:

Apreciacao da Modelagem em Argila

8%

m Otimo
B Bom

Ruim

Figura 23: Quantitativo quanto a apreciacao da aula com modelagem em argila.

Na Figura 23 notou-se que 92% dos alunos gostavam da aula com modelagem
em argila e ao perguntar se gostariam de ter outras aulas com essa dindmica 90% dos
alunos afirmaram que “sim”, o que demonstra a boa apreciacdo da metodologia
utilizada.

Abaixo sdo listados os comentarios sobe o que os alunos mais gostaram na aula
com modelagem em argila.

Comentario do Aluno A: “preparar a argila”.

Comentario do Aluno B: “escolher o que fazer”.

Comentario do Aluno C: “brincar”.

Comentéario do Aluno D: “montar”.

Comentério do Aluno E: “mexer”.

Comentario do Aluno F: “de montar”.

Comentario do Aluno G: “mado na massa”.
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Comentario do Aluno H: “modelar a argila”.

Comentario do Aluno I: “mexer com a argila”.

Comentario do Aluno J: “o filme”.

Comentério do Aluno K: “de tudo”.

Comentéario do Aluno L: “nada”.

Analisando os comentarios ¢ possivel notar o quanto os alunos gostam do
contato com o material de estudo. No sentido de que a Ciéncia deve ser vista pelo como
algo proximo, presente em seu dia-a-dia e interessante par que se sinta motivado a

aprender.

5.3.3 JOGO TRILHA CERAMICA
Ap6s a aplicagcdo do jogo tradicional em tabuleiro Trilha Ceradmica os alunos
responderam a perguntas relativas ao jogo, o que gostaram e o que poderia ser

aprimorado. E, com relagdo a aprimoramento do jogo (Figura 24).

Apreciacao do Jogo Trilha Ceramica

8%

m Otimo
® Bom

Ruim

Figura 24: Quantitativo quanto apreciacdo pelo Jogo Trilha Ceramica.

Nota-se na Figura 24 que 92% dos alunos gostaram do jogo e ao perguntar o que
mais gostaram houve os seguintes comentarios:

Comentario do aluno A: “da premiagdo”.

Comentario do aluno B: “de acertar as perguntas”.

Comentario do aluno C: “de ser lider do grupo”.

Comentario do aluno D: “de acertar”.

Comentario do aluno E: “o dado”.
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Comentario do aluno F: “a hora em que eu acertava as perguntas”.

Comentario do aluno G: “resposta”.

Estes comentarios demonstram que ndo houve muitas queixas frente ao jogo o
que ¢ um resultado esperado a partir da apreciagdo de observado na Figura 24, onde
consta que 92% dos alunos gostaram do jogo e ainda hd um comentario que reforco essa
ideia ao sugerir que a Trilha Ceramica seja maior, fato que indica que o aluno gostaria

de jogar mais.

5.3.4 JOGO LUDO CERAMICA
Além do proprio sistema de avaliagdo do jogo Ludo Ceramica pelo ranking da
plataforma que permite observar as questdes respondidas pelos alunos de forma correta
e errada foi realizado um questionario posterior ao jogo para fazer algumas perguntas
subjetivas aos alunos sobre a atividade ludica aplicada. E ao perguntar o que acharam

do jogo Ludo Ceramica foi possivel perceber os resultados na Figura 25:

Apreciacao do Jogo Ludo Ceramica
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Figura 25: Quantitativo quanto apreciacdo do Jogo Ludo Ceramica.

Ao perguntar se os alunos jogaram em casa 76% dos alunos disseram que
jogaram e os que ndo jogaram comentaram o motivo, sendo estes:

Comentario do aluno A: “ndo consegui”.

Comentario do aluno B: “ndo tem internet”.

Comentario do aluno C: “ndo funciona o computador”.

’

Comentario do aluno D: “eu ndo achei”.
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Comentario do aluno E: “porque ld em casa ndo tem internet”.

Comentario do aluno F: “meu computador estragou”.

Foram poucos os alunos que n3o conseguiram jogar em casa por problemas
técnicos, porém todos jogaram na sala de informatica com auxilio em caso de duvidas.
E ao comentar o que mais gostaram no jogo, disseram:

Comentario do aluno A: “da pontuagdo”.

Comentario do aluno B: “do homenzinho que pergunta”.

Comentario do aluno C: “tudo”.

E para terminar, ao detalharem alguns itens que poderiam melhorar no jogo,
afirmaram:

Comentario do aluno A: “a trilha podia ser maior”.

Comentario do aluno B: “mais perguntas”.

Comentario do aluno C: “nada”.

Destacando que os alunos gostaram da dindmica do jogo que gostariam que

tivessem mais perguntas para que a diversdo durasse mais tempo.

5.4 RELATOS DE DEMAIS PARTICIPANTES
5.4.1 DEPOIMENTO DA PROFESSORA SUPERVISORA

A professora Maristela Dolores Marques responsavel pelas aulas de Ciéncias nas
turma de 4° e 5° Ano do Ensino Fundamento no Colégio Nacional “Dr. Jamil Sebba”
acompanhou e auxiliou o desenvolvimento do projeto e frente as atividades realizados
realizou alguns comentarios que serdo destacados a seguir.

Sobre a metodologia utilizada foi informada que uma estratégia de ensino muito
influente no processo de ensino e aprendizagem de Ciéncias, de certa forma a utilizagdo
dos jogos em sala de aula e as concepgdes de métodos e ensino alternativos como, por
exemplo, o “tabuleiro” serve para transmitir conhecimentos de forma dindmica.

A professora ainda afirma que seria possivel utilizar essa abordagem com outros
temas do curriculo dos alunos por ser uma ferramenta de ensino que ajuda no
desempenho dos alunos nas disciplinas de Geografia, Matematica, Historia, enfim, pode
se interagir esse assunto trabalhando a interdisciplinaridade.

Deste modo, trabalhando de forma ludica interativa e dindmica as aulas tedricas
e experimentais que estimulou muito o desenvolvimento no dia-a-dia dos alunos com

isso foi um enriquecimento no trabalho do docente.
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A professora afirmou ainda: “Quando sentimos motivados, a pratica cientifica
desempenha um papel muito importante, pois buscamos o conhecimento através da
prdtica e isso comprovou que podemos aprender brincando.” O que enfatiza a
necessidade de se estimular o interesse para contribuir para o aprendizado.

Ao mencionar a experiéncia com a parte pratica de modelagem em argila a

“«“

professora afirmou que esta etapa: ostrou aos alunos que a Ciéncias que eles
aprendem em sala de aula também pode se rum processo de aprendizagem dindmico e
saudavel. Permitiu a eles uma interagdo e socializa¢do no jogo de forma competitiva,
mas saudavel.”

Durante as conversas informais que o professora percebeu se as perspectivas da
professora com relacdo ao projeto eram no sentido de “compreender o universo ludico, a
assimilagdo da parte tedrica e pratica. A mao na massa, o video, os jogos, toda a
metodologia aplicada foi de grande importancia para o desenvolvimento no processo de
ensino e aprendizagem”. E ao apontar as expectativas dos alunos na visdo na professora
era: “Jogar pela Internet de forma online e no tabuleiro sem deixar de lado o
conhecimento sobre o solo, a argila, a cerdmica. Ser cobrado teoricamente de forma
dinamica”.

Destacando algumas etapas da metodologia aplicada a professora regente da
turma afirmou que as aulas expositivas em slides foram uma melhor forma para a
compreensdo do conteudo, pois os alunos comentaram que compreenderam melhor o
assunto com as imagens que foram mostradas.

E quanto aos jogos didaticos: “Adoraram a Trilha Cerdmica e acharam uma
forma muito importante de assimilar o conteido ¢ o Ludo Cerdmica foi muito
importante, comentaram a importancia de aprender brincando.”

Enfim, a professora disser aponto a sugestdo de aumentar o tempo de aplicagdo
do projeto, pois os alunos gostaram muito da pratica e assim poderia haver “um tempo

maior para a parte experimental do ludo.”.

5.4.2 RELATO DO DIRETOR DO CMDMC E COORDENADR

GERAL DO LUDO EDUCATIVO
O professor Dr. Elson Longo ¢ atualmente coordenador do Instituto Nacional de
Ciéncias e Tecnologia de Materiais em Nanotecnologia (CNPq/FAPESP), diretor do
Centro para o Desenvolvimento de Materiais Funcionais (FAPESP), que foram

concebidos para o desenvolvimento de pesquisa basica e tecnologica, ensino e
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transferéncia de tecnologia ao setor privado. Membro da Academia Internacional de
Ceramica (World Academy of Ceramics). Academia de Ciéncias do Estado de Sao
Paulo (ACIESP) e Membro da Academia Brasileira de Ciéncias.

Segundo o prof. Dr. Elson Longo:

“O Ludo educativo teve mais de cinco milhdes de acessos por
alunos de ensino fundamental ¢ médio proporcionando a estes
alunos a entender melhor as respectivas disciplinas de forma
divertida e por outro lado contemplou também as tematicas meio
ambiente e a saude.”

O professor ressaltou ainda a importancia da parceria Universidade-Escola,
presente neste trabalho, pois esta interatividade permite ao professor conhecer
ferramentas pedagogicas que aproximam o aluno da sua realidade e do contetido estudo.

O jogo motiva o aluno a se interessar pelo contetido abordado facilitando o aprendizado.

5.4.3 RELATO DO APOIO TECNICO

Para o desenvolvimento computacional do jogo houve a participacdo do Prof.
Dr. Thiago Jabur Bittar, do Curso de Ciéncia da Computacdo da UFG-Cataldo, que
realizou a coordenac¢do da composicdo e testes de todos os elementos que surgem na tela
dos jogadores. O professor ¢ coordenador do grupo ReSEArch (Reuse in Software
Engineering and Architecture), que dentre outras atividades realiza o desenvolvimento
de jogos, com resultados apresentados na SBGAMES e na International Conference on
Computer Supported. O professor ainda realiza a coordenacdo da composicio e testes
de todos os elementos que surgem na tela dos jogadores.

Bittar relata que o uso de tecnologias modernas ¢ fundamental para que as
criangas e adolescentes se interessem e facam a devida imersao nos temas apresentados
pelos professores: “o mundo mudou sensivelmente e os alunos estdo cada vez mais
interessantes na interatividade das novas tecnologias, os professores tém que

aproveitar isso”.

5.4.4 DECLARACAO DA ORIENTADORA DO MESTRADO
“E possivel perceber que o aluno aprende com mais facilidade e interesse.
Através dos jogos refor¢ando a aprendizagem vista em sala de aula”, relata profa. Dra.
Maria Fernanda. A orientadora ainda ressalta que ¢ dificil encontrar uma crianga que

nao tenha navegado pela Internet, esse fato faz com que os jogos “on line” estejam mais
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proximos da realidade dos alunos, bem como estimulam uma competi¢do saudavel entre
os mesmos. “Eles ndo querem errar, porque sabem que vdo perder pontos. Em casa a

disputa ¢ com os parentes e amigos .

5.5 CONSIDERACOES FRENTE AOS RELATOS

Observando os relatos da professora supervisora responsavel pela turma notou-
se que os alunos tiveram uma visdo positiva sobre a metodologia utilizada, bem como a
docente, aprovando e participando de maneira ativa no decorrer as etapas elaboradas.

Frente a declaragdo do coordenador do site Ludo Educativo € possivel perceber a
importancia da parceria universidade-escola, principalmente no sentido de motivar os
alunos a estenderem os conhecimento extraclasse.

Em seguira, mediante os relatos do apoio técnico, ¢ possivel perceber que a atual
dinamica intelectual em que os alunos estdo inseridos favorece o uso das novas
metodologias que vém a ser contemporaneas para os estudantes, o que torna a
metodologia motivante para os alunos.

E ainda, frente a declaragdo da orientadora do mestrado percebe-se que a
metodologia ludica enriquece e reforga o processo de ensino e aprendizagem, no sentido
de corroborar para que os alunos relembrem e refitam acerca dos assuntos discorridos

durante a aula.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

6.1 DIFICULDADES ENCONTRADAS

No decorrer do trabalho de pesquisa e acdo foram observados e transpassados
diversos obstaculos que dificultaram e fortaleceram o projeto, merecendo por tudo isto
destaque e a descrigdo a seguir.

A priori foi necessario encontrar uma problematica interessante a ser pesquisada
e uma agao que resolvesse a contento, o que levou ao tema Materiais Cerdmicos que se
inicia nos saberes do aluno e seu senso comum, passando por processos € materiais do
cotidiano do aprendiz até tecnologias avangadas.

Contudo, além de uma tematica interessante foi necessario estudar e desenvolver
metodologias e materiais didaticos atraentes e motivantes que levassem os alunos a
serem ativos na constru¢do de conhecimento.

Para a aplicacdo das atividades metodologicas de acdo foi imperativa a parceria
com o Colégio Nacional “Dr. Jamil Sebba”, que forneceu infraestrutura para o
desenvolvimento do projeto, isto €, laboratério de informatica com Internet, ¢ ainda,
disponibilizou autoriza¢do dos responsaveis para a aplicacdo e divulgacdo dos dados
obtidos de modo a atender as exigéncias burocraticas do Comité de Etica em Pesquisa
(CEP) da Universidade Federal de Goias (Anexo D).

Esta pesquisa foi para todos os efeitos considerada de risco minimo, as imagens
realizadas no espaco da institui¢ao e veiculadas em formato de portiforios digitais, estdo
acompanhadas do Parecer positivo do CEP, que s6 foi obtido por meio de Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido assinados e responsaveis de cada participante, e
Carta de Aceite assinada pela direcdo da escola onde realizou-se a pesquisa. Além de as
descri¢des de aula, obtidas a partir de registros fotograficos preservam as identidades
dos participantes, mantendo-os no anonimato.

Uma destas metodologias foi a experimentacdo que leva o aluno a estar frente a
frente com o material de estudo e, para tanto, foi necessario buscar um local de venda de
argila e que fosse propria para a modelagem artesanal.

Ainda com a finalidade de conhecer o processo de fabricacdo e processamento
local para expor aos alunos foi necessario conseguir autorizacdo da cerdmica local, com
explicagdo e descrigdo do processo simplificado, além do consentimento para

documentagdo em registro fotografico.
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Para expor a processo investigado na ceramica de modo dinamico e criativo foi
necessario buscar um software de desenvolvimento de video para disponibilizar as fotos
do processamento artesanal de modo ordenado e didatico.

Com o intuito de confeccionar do jogo didatico tradicional foi necessario
confeccionar um jogo em material de facil acesso, de modo interessante aos alunos e
com impressao local, além de material alternativo para uso como pides de jogo.

E, a fim de, conseguir o jogo virtual foi necessario pesquisa bibliografica para
elaboracdo das mais de 200 questdes que estdo no acervo e a importante, parceria
realizada com o professor Dr. Elson Longo diretor do CMDMC, Sao Carlos (SP) que
possibilitou o uso da plataforma Ludo Educativo como interface para que os alunos

jogassem na escola via Internet.

6.2 CONCLUSOES

De posse dos resultados apresentados frente a metodologia desenvolvida no
decorrer de toda a pesquisa, serdo apresentadas a seguir as consideracdes finais a
respeito do projeto.

A contextualizacdo da tematica “Materiais Ceramicos” com o cotidiano do aluno
motivou o conhecimento cientifico e o interesse por Ciéncias. Pois, como afirma Lima
(2000), a “nao-contextualizagdo” da quimica pode ser responsavel pelo alto nivel de
rejeicdo do estudo desta ciéncia pelos alunos, dificultando o processo de ensino-
aprendizagem. Neste sentido o uso de uma tematica contextualizada motiva o interesse
do aluno e facilita o processo de ensino-aprendizagem.

A partir dos conhecimentos prévios e senso comum foi possivel estabelecer um
ponto inicial para a contextualizacdo do conteudo e, assim, apresentar conhecimento
cientifico de modo a modificar e/ou melhorar os ja existentes entre os alunos. A
aprendizagem ¢ vista, portanto, como algo que envolve um processo de mudanca
conceitual (DRIVE,1999).

Ao se sentir motivado o aluno pode ser parte integrante do processo de ensino-
aprendizagem e assim, segundo Zo6fili (2002), a aprendizagem ¢ vista, portanto, como
algo que envolve um processo de mudanga conceitual, entdo o ensino deixa de ser algo
mecanico e contribui efetivamente para a formagao do aluno, pois: Ensinar ndo ¢ apenas
transmitir o conhecimento acumulado pela sociedade, mas fazé-lo significante para o
aluno (ZOFILI, 2002).

A area de Ciéncia de Materiais envolve conceitos de Ciéncia, Matematica,

58



quimica, Fisica apresentando assim uma natureza interdisciplinar com uma relagdo
direta com o contexto social-econdmico e cultural moderno, além de abordar
conhecimentos cientificos e suas aplicagdes. A tematica Ciéncia dos Materiais pode ser
aplicada para construir o conhecimento cientifico e possibilita trabalhar os conceitos
fundamentais e basicos de Ciéncias. Para tanto, e visando a maior motivacdo e
interatividade do aluno no contetido, faz se necessario realizar a contextualizagdo
envolvendo a tematica ciéncia dos materiais e o cotidiano do aluno. Esta abordagem
permitird que o aluno possa se engajar em debates e opinar sobre temas relevantes a sua
vida e a sociedade, como, por exemplo, na modelagem com argila e a transformagao da
matéria e suas aplicagoes.

A difusdo de conteudos a serem estudados dentro da sala de aula € o primeiro
passo para direcionar e construir o conhecimento. A tematica deve conter assuntos
atuais que condiz com a realidade social em exemplos concretos ¢ multidisciplinares.

A escolha da metodologia e dos materiais didaticos empregados no ensino faz a
diferenca e pode ou ndo realizar a apropriacdo do saber ao rumo ascensao social do
aluno. O processo de ensino-aprendizagem tem que ser aplicado de forma critica e
consciente para fortalecer e dar suporte para que ocorra uma transformacdo visivel e
admiravel no sistema educacional.

Ja a aula expositiva argumentativa com discussdo e didlogo promovida no
decorrer da apresentacdo da teodrica em slides possibilitou ao professor de Ciéncias o
papel de mediador do conhecimento, isto ¢ facilitador do acesso ao conhecimento.
Como afirma DRIVER (1999):

“o papel do professor de ciéncias, mais do que organizar o
processo pelo qual os individuos geram significados sobre o

r

mundo natural, é o de atuar como mediador entre o
conhecimento cientifico e os aprendizes, ajudando-os a conferir
sentido pessoal a maneira como as assergoes do conhecimento
sdo geradas e validadas”.

Como diz Freire (1980, apud PASSOS E MELO, 1992): “A educag¢do é
comunicagdo, é didlogo, na medida em que ndo é a transferéncia de saber, mas um
encontro de sujeitos interlocutores e a significa¢do dos significados”.

Em seguida, o uso de video como complemento ilustrativo das informacoes
mostradas na aula tedrica foi uma excelente ferramenta pedagdgica no sentido de

auxiliar a compreensdo dos alunos. Neste contexto, Ferreira (1975 apud PASSOS E

MELO, 1992), acrescenta que:

59



“Inseridos nas praticas educacionais estdo os Recursos
Audiovisuais - RAV, que ainda sdo vistos como meios que
facilitam o processo de comunicacdo em sala da aula
entendemos RAV como aqueles recursos que estimulam os
sentidos do Homem a fim de oferecer contingéncias para a
aprendizagem.”

A modelagem com argila teve um papel importante para os alunos por
desperta o interesse e curiosidade como afirma (PALOSCHI, 1998) “com experimentos
desse tipo ¢ possivel despertar o interesse e a motivacdo para a analise critica dos
resultados, compensando dificuldades frequentemente citadas pelos alunos em relacao
ao aprendizado de quimica e reforcando conceitos importantes”.

Esta etapa pratica possibilitou aos alunos a visualizagdo concreta do objeto
de estudo, assim, para a faixa etaria a qual os alunos pertenciam, dentre 10 ¢ 11 anos,
que segundo Piaget (FERRACIOLLI, 1999) nomeia-se operatorio concreto o uso de
aulas pratica favorece a aproximagdo com o objeto, tronando real o estudo e facilitando
o processo de aprendizagem.

O uso de perfil em rede social no Facebook para a socializacdo ideias e
motivar a participagdo dos alunos nas atividades propostas pelo projeto, também
corroborou para a proposta metodologia sugerida sendo uma metodologia dinamica

garanti a interatividade entre os alunos.
“Piaget reconheceu que a interacdo social poderia ter um papel na
promocao do desenvolvimento cognitivo, por exemplo, ao tornar
disponiveis para a crianca pontos de vistas diferentes por meio da
discussdo” (DRIVER, 1999).

O uso do jogo didatico “Trilha Cerdmica” como instrumento de ensino e
motivacdo, teve a vantagem ludica de trazem diversdo e, ainda, pedagogicamente
contribuem no aprendizado. Segundo SOARES e CARVALHEIRO (2006), o jogo
educativo tem duas fungdes: a ludica, propiciando diversao e o prazer quando escolhido
voluntariamente, e a educativa, ensinando qualquer coisa que complete o individuo em
seu saber e sua compreensido de mundo.

O uso de jogo didatico em plataforma virtual vem de encontro com a nova
dindmica de inclusdo digital no contexto educacional propiciando um ambiente
motivante e condizente com a realidade tecnoldgica contemporanea. Segundo Mercado
(2002):

“O reconhecimento de uma sociedade cada vez mais
tecnoldgica deve ser acompanhado da conscientizacdo da
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necessidade de incluir nos curriculos escolares as habilidades e
competéncias para lidar com as novas tecnologias.”

Menezes (2006) afirma ainda:

“Uma vez que a Internet tem sido alvo de grande interesse
por parte dos envolvidos nos sistemas educacionais, estes
ambientes também possibilitam o acesso a jogos de computador, a
atual insercdo da Internet no ensino implica possivelmente na
utilizagdo de jogos por estudantes, talvez por professores.”

A educacdo pode intervir na sociedade de forma efetiva por meio do aluno pela
atividade mediadora e ativa do professor. O professor como mediador do conhecimento
prepara o aluno para o mundo globalizado e informatizado formando individuos criticos
com condigdes de participar ativamente da sociedade. Neste contexto ¢ importante
interpretar algumas consideracdes e interpretacdes sobre o processo de ensino-
aprendizagem tais como: a metodologia tradicional, teoria e experimental, ambiente
virtual de aprendizagem-jogo, materiais didaticos vinculados aos recursos tecnologicos
e o jogo didatico tradicional. Outro aspecto que chama a atencdo ¢ a importancia da
formacdo docente continuada e a conscientizagcdo do professor em realizar a pesquisa

bibliografica e de campo para a elaboracdo das atividades pedagogicas.

6.3 TRABALHOS FUTUROS
Para trabalhos futuros, alguns pontos devem ser reforcados para o
desdobramento desta pesquisa:

o Utilizar a ferramenta “Ludo Ceramica” de modo a possibilitar o acesso
em locais com auséncia ou deficiéncia a Internet, possibilitando, assim, a
aplicacdo do mesmo em mais locais;

e Estudar a possibilidade de parceria com instituicdes publicas de ensino
de modo a atender a documentagio exigida pelo Comité de Etica em
Pesquisa e observar um publico alvo com diferente realidade social;

e Propor e diagnosticar uma nova dindmica de aplicagdo das atividades
metodologicas com um primeiro grupo controle, utilizando apenas
metodologia tradicional (isto €, sem o uso das ferramentas ludicas) e um
segundo grupos com as metodologias empregadas neste trabalho;

e Empregar esta metodologia de ensino no Ensino Médio em escolas

(particular e publica).
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ANEXOS
8.1 ANEXO A - QUESTIONARIOS

QUESTIONARIO PREVIO

Este questionario contém perguntas a serem feitas aos alunos de 4° e 5° ano do
ensino fundamental, participantes do projeto de mestrado “O Ludo e a Ciéncia dos
Materiais Ceramicos: Construindo conhecimento cientifico com alunos do ensino
fundamental”. Os resultados da pesquisa serdo publicados na forma de trabalho
cientifico, que serdo divulgados em eventos, além de artigos publicados e m revistas da
area garantindo o anonimato dos alunos envolvidos na pesquisa.

1. Sexo: 2. Idade: Anos 4. Qual matéria mais gosta?
( )Masculino ( ) Feminino | 3. Série: Ano
5. Por qué?

6. Qual matéria menos gosta?

7. Por qué?

8. Gosta da matéria de Ciéncias? ( ) Sim ( ) Nao.

9. O que mais gosta na matéria de Ciéncias?

10. O que gostaria que tivesse na matéria de Ciéncias?

11. O que vocé entende por argila?

12. Um vaso de barro ¢ feito de argila? () Sim ( ) Nao

13. Marque com um (X) o(s) objeto(s) abaixo que vocé€ achar que ¢ ceramico:
() filtro de barro ( ) vasos e pias ( ) cimento ( )telha ( )tijolo( ) porcelana

() panela de aluminio ( ) vidro

14. Qual o tipo de solo usado para fazer objetos de cerdmica?

() Arenoso( ) Argiloso( ) Organico

15. Vocé sabe como sao feitos tijolos e telhas? () Nao () Sim.

Diga uma etapa:

16. Vocé sabe de onde vem a argila que vamos manusear? () Nao( ) Sim.

Onde?
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QUESTIONARIO PREVIO - PRIMEIRO ACESSO

1.Quantas vezes vocé acessou o site? () Mais de uma () Uma vez () Nenhuma vez

2.

Vocé ja tinha entrado em algum site de jogo educativo antes? () Sim () Nao

. O que vocé achou do site? ( )Ruim ( )Bom ( )Otimo

Qual jogo vocé mais gostou?

. Por qué?

3
4.
5
6

. O que vocé acha que poderia ter a mais no site?

QUESTIONARIO PREVIO - JOGO LUDO CERAMICO

. Vocé jogou ludo ceramico? ( ) Sim ( ) Nao

. Quantas vezes vocé jogou? ( ) Nenhuma ( ) Uma () Mais de uma

. Vocé gostou do jogo ludo ceramico? ( ) Sim ( ) Nao

Al W N

. O que vocé mais gostou no jogo?

. O que vocé nao gostou no jogo?

. Vocé tem alguma ideia para melhorar o jogo?

QUESTIONARIO PREVIO — VIDEO “MAO NA MASSA”

. Vocé conhece o site youtube? () Sim ( ) Nao

. Vocé assistiu o video “Mao na Massa” no youtube? ( ) Sim ( ) Nao

. O que vocé achou do video? ( ) Ruim ( ) Bom ( ) Otimo

. Vocé ja tinha visto algum video com modelagem de argila? ( ) Sim ( ) Nao

D B W N

. Caso vocé tenha assistido algum antes. Qual foi?

. No video falta alguma informacdo que vocé gostaria? ( ) Sim ( ) Nao

. Qual?
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QUESTIONARIO POSTERIOR

Conhecimentos sobre materiais ceramicos:

1. Vocé conseguiu aprender sobre materiais cerdmico com as aulas?
( )Sim ( )Nao

2. Como o solo ¢é formado?

3. Quais os tipos de solo? ; ;

4. Diga 3 objetos ceramicos na sua casa: ; ;

5. Marque um (X) nos objetos que vocé achar que sdo materiais ¢ ceramico?

() Panela de ferro () Porta de Madeira () Garrafa de Plastico
() Panela de Vidro () Porta de Aco () Lampadas

() Panela de Barro () Pia de banheiro () Caixa de Isopor

( ) Panela de Aluminio () Refratario () Caixa de Papelao
() Vidro da Janela () Garrafa de Vidro () Cortina da Sala

( ) Revest. do Banheiro () Lata de refrigerante () Prato de Porcelana
() Dispos. Eletronicos () Protese dentaria () Isopor

6. Diga as etapas da producéo da telha que vocé se lembra:

Modelagem de Argila - Mao na Massa

1. O que vocé achou de praticar modelagem de argila?
( )Ruim ( )Bom ( )Otimo

2. Vocé gostaria de ter outra aula de modelagem de argila? ( ) Sim ( ) Nao

3. O que vocé mais gostou na aula de modelagem de argila?

4. O que vocé ndo gostou na aula de modelagem de argila?

Jogo Trilha Cerimica

1. O que vocé achou do jogo de trilha em sala de aula?
( )Ruim ( )Bom ( )Otimo

2. O que vocé mais gostou no jogo de Trilha?

3. O que deveria melhorar no jogo de trilha?

Jogo Ludo Ceramico

1. O que vocé achou do jogo Ludo no computador? ( ) Ruim ( )Bom ( ) Otimo

2. Vocé conseguiu jogar em casa? ( ) Sim ( ) Nao. Por que

nao?

3. O que vocé mais gostou no jogo de Trilha?

4. O que deveria melhorar no jogo de trilha?
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8.2 ANEXO B - CONSTRUCAO DO JOGO TRILHA CERAMICA
Etapas de construg@o do jogo Trilha Ceramica:

Buscar referencial em outros jogos didaticos;

Montar a dindmica do jogo, com inicio, desenvolvimento e término;
Compor as regras do jogo;

Elaborar as perguntas;

Obter imagens para ilustracao;

Confeccionar a trilha em software;

Imprimir a trilha do jogo;

Confeccionar pides e obter dados;

Confeccionar o cartdo com perguntas e respostas;

Realizar jogada de teste para detectar possiveis falhas;

Realizar corregoes;

Confeccionar em maior escala o produto final.
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8.3 ANEXO C — CARTAO DE PERGUNTAS E RESPOSTAS

CARTAO DE PERGUNTAS E RESPOSTAS

Pergunta: Como o solo é formado?

Resposta: Pela fragmentag@o das rochas causada pelo clima e suas mudancas.

Pergunta: Quais os tipos de solo?

Resposta: Arenoso, organico ¢ argiloso.

Pergunta: Qual a composicao do solo argiloso?

Resposta: Argila.

Pergunta: Qual foi o primeiro contato do homem com a cerimica?

Resposta: Fazendo utensilios de barro.

Pergunta: Qual a composicio do solo arenoso?

Resposta: Areia.

Pergunta: Qual a composicio do solo organico?

Resposta: Material orgénico (restos de seres vivos- animais e plantas).

Pergunta: Diga 3 objetos de materiais cerimicos na sua escola.

Resposta: Lampada, telha, tijolo, vidro da janela.

Pergunta: Diga 3 objetos de materiais cerimicos na sua casa.

Resposta: Lampada, telha, tijolo, vidro da janela.

Pergunta: Dé 3 cores de solo?

Resposta: Escuro, cinza, branco, amarelo, vermelho.

Pergunta: O que torna o solo vermelho?

Resposta: Oxido de ferro.

Pergunta: O que torna o solo escuro?

Resposta: Material organico.

Pergunta: Como o homem primitivo fez ceramica?

Resposta: Acidentalmente levando barro ao fogo.

Pergunta: Qual a composiciao da argila?

Resposta: Silicato de aluminio.

Pergunta: Dé 1 aplicacdo de material cerimico na odontologia.

Resposta: Protese dentaria.

Pergunta: Dé 1 aplicacido de material ceridmico na arquitetura.

Resposta: Tijolo, piso, revestimento, telha.
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Pergunta: O vidro ¢ um material ceramico?Resposta: Sim.

Pergunta: O aluminio é um objeto ceramico? Resposta: Nao.

Pergunta: A fibra 6ptica é um material ceramico? Resposta: Sim.

Pergunta: Dé uma aplicacio de argila vermelha.

Resposta: Tijolo, Telha, filtro de barro, vasos de flores.

Pergunta: Dé uma aplicacio de argila branca.

Resposta: Porcelana

Pergunta: Quem da a cor vermelha para a ceramica?

Resposta: Oxido de Ferro.

Pergunta: O cimento ¢ um material ceridmico?

Resposta: Sim.

Pergunta: O vidro refratirio é um material ceramico?

Resposta: Sim.

Pergunta: Diga 3 etapas do processamento da ceramica.
Resposta: Misturar, molhar, misturar, moldar, cortar, prensar, secar, queimar, resfriar,

pintar, estocar.

Pergunta: Onde é coletada a argila para a ceramica?

Resposta: Na beira de rios em fazendas.

Pergunta: Por que a argila descansa no patio?

Resposta: Para ficar homogénea (bem misturada).

Pergunta: Depois de modelada a argila vai direto para o forno?

Resposta: Nao (antes precisa secar).

Pergunta: O que ocorre com a peca se nio secar antes de ir ao forno?

Resposta: A pega pode trincar.

Pergunta: Como obter ceramicas de cores diferentes?

Resposta: Misturando argilas diferentes ou adicionando corantes.

Pergunta: Com evitar os defeitos nas pecas?

Resposta: Misturando bem, sendo antes de levar ao forno.

Pergunta: O que acontece com a argila no forno?

Resposta: O cozimento da argila.

Pergunta: Para que serve a pintura da peca?

Resposta: Para aumentar a durabilidade da peca.

Nota: As respostas podem variar pessoal, sendo sujeitas a conferencia com professor.
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