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RESUMO

O avanco do uso das tecnologias educacionais no Brasil tem recebido maior atencdo,
principalmente ap6s a eclosdo da COVID-19, no ano de 2020. A utilizacdo de salas
interativas, gamificacdo e aplicativos passaram a compor o0 universo metodoldgico do
processo educacional. Mediante isso, esta pesquisa teve por objetivo compreender as
possibilidades de alcance do uso do App Inventor no cotidiano da sala de aula nas Ciéncias da
Natureza, por meio de um curso de extensdo ministrado para professores de Biologia. Os
dados da pesquisa foram coletados através do uso de diarios de bordo por parte da
pesquisadora e dos participantes, e os dados foram analisados a partir do uso da Analise
Textual Discursiva (ATD). A pesquisa teve como um dos resultados o produto educacional
que discorre sobre os caminhos de execuc¢do do minicurso, para que outros docentes possam
ter acesso a este tipo de metodologia. Além disso, durante a execucdo do curso, pdde-se
perceber que os participantes conseguiram produzir aplicativos que fossem passiveis de uso
em sala de aula, no desenvolvimento do seu cotidiano escolar. Por fim, percebeu-se que
mesmo aqueles que ndo tinham tanta afinidade com o App Inventor, conseguiram participar
do curso e obter ganhos educacionais para a sua pratica em sala de aula.

Palavras-chave: Tecnologias educacionais; App Inventor; Pensamento computacional,
Ciéncias Bioldgicas; Andlise Textual Discursiva (ATD).



ABSTRACT

The advancement of the use of educational technologies in Brazil has received greater
attention, especially after the outbreak of COVID-19, in 2020. The use of interactive
classrooms, gamification and apps started to compose the methodological universe of the
educational process. Therefore, this research aimed to understand the scope possibilities of
using App Inventor in the daily life of the classroom in the Natural Sciences, through an
extension course given to Biology teachers. Research data were collected through the use of
logbooks by the researcher and participants, and the data were analyzed from the use of
Discursive Textual Analysis (DTA). One of the results of the research was the educational
product that discusses the ways of implementing the mini-course, so that other teachers can
have access to this type of methodology. In addition, during the execution of the course, it
could be noticed that the participants were able to produce applications that could be used in
the classroom, in the development of their school routine. Finally, it was noticed that even
those who did not have much affinity with App Inventor managed to participate in the course
and obtain educational gains for their practice in the classroom.

Keywords: Educational technologies; App Inventor; Computational thinking; Biological
Sciences; Discursive Textual Analysis (DTA).
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1. INTRODUCAO

Com o crescente avanco das Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicagédo
(TDICs), principalmente durante a pandemia da COVID-19, a escola, enquanto ambiente que
promove a aprendizagem, foi sendo forcada a repensar sua pratica e buscar novas alternativas
para se aproximar dos estudantes. “A Organiza¢do Mundial da Saide (OMS) recomendou
como principal medida de enfrentamento para a corrente pandemia, o distanciamento social
até ser encontrada uma possivel cura para a doenca.” (CORREA; BRANDEMBERG, 2021, p.
36).

Nesse contexto, diante das diferentes reflexdes de como dar continuidade ao sistema
educacional, surgiu um leque de novas metodologias se abriu e, dessa forma, as TDICs
ganharam forca e espaco no processo educacional como um todo — da educacdo infantil aos
cursos de graduacdo e pos-graduacdo. Tudo isso baseado nas tecnologias que cada um

dispunha naquele momento, mas, como se definia tecnologia em sua origem classica?

A palavra tecnologia é de origem grega téchne (arte ou oficio) e logia
(estudo). A tecnologia é uma producdo basicamente humana, tendo em vista
gue o ser humano foi obrigado a produzir novos conhecimentos por estarem
constantemente sendo desafiados por situagbes que se apresentavam
cotidianamente desde a pré-historia, assim produziu no decorrer de suas
necessidades tecnologias como a roda, o arco, o lapis, o papel, a caneta, o
radio, a televisdo, o computador, entre outras. As tecnologias sdo tdo antigas
quanto & espécie humana. (CORREA; BRANDEMBERG, 2021, p. 37-
38).

Essas tecnologias passaram a fazer cada vez mais parte do cotidiano, auxiliando as
pessoas a lidarem com os desafios do isolamento social e com o desenrolar das vivéncias
educacionais que emergiram com as exigéncias do periodo pandémico. Entre os diferentes
aspectos e segmentos que foram inseridos no dia a dia das escolas em regime virtual, teve-se a
imersdo na cultura do pensamento computacional.

No entanto, ao introduzir o pensamento e a cultura computacional nas escolas,
esbarramos em problemas de infraestrutura — o grande desafio das escolas publicas -,
potencializados pela falta de profissionais qualificados e preparados para essa nova realidade.
Além disso, h& professores afeicoados ao uso de estratégias tradicionais de ensino que se
recusam a usar as TDICs em sala, impossibilitando que sejam aliadas no processo de ensino e
aprendizagem. No entanto, conforme lembra Silva (2020), os textos hoje em dia ndo se fazem

perceptiveis apenas por meio dos mecanismos tradicionais, pelo contrario, se faze
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[...] por meio de diferentes géneros textuais que circulam socialmente,
incentiva-se 0 descarte de textos artificialmente elaborados para
“ensinar/aprender a ler”, extrapolando, assim, o ensino focado no uso de um
método especifico e restrito em si mesmo. Com o advento e difusdo das
novas tecnologias e, consequentemente, a circulacdo dos géneros textuais
nas esferas digitais, surge a necessidade de um novo olhar diante do processo
de aquisicdo da escrita. Com isso, faz-se necessério que os professores
repensem o significado da alfabetizacdo para que se possa incluir a
assimilacdo de outros registros, tais como imagens, sons, videos, diferentes
do texto escrito, fato que passou a demandar outras habilidades ou, como
denominado por Pischetola, uma alfabetizacdo digital. (SILVA, 2020, p. 47).

Reforcando o uso da tecnologia, Moran (2015) destaca a importancia da insercdo da

tecnologia na educacao,

Essa mescla entre sala de aula e ambientes virtuais é fundamental para abrir
a escola para 0 mundo e para trazer 0 mundo para dentro da escola. Uma
outra mescla, ou blended é a de prever processos de comunica¢do mais
planejados, organizados e formais com outros mais abertos, como 0s que
acontecem nas redes sociais, onde ha uma linguagem mais familiar, uma
espontaneidade maior, uma fluéncia de imagens, ideias e videos constante
(MORAN, 2015, p. 17).

Finardi et al. (2012) declaram que o avango tecnoldgico tem promovido mudancas
perceptiveis na sociedade atual e no contexto da educacéo, em que as possibilidades advindas
da insercdo das TDICs se fazem cada vez mais presentes na sala de aula e fora dela. Nesse
sentido, a tecnologia aparece como uma forma de conectar a varios locais, a0 mesmo tempo
em que amplia a quantidade de pessoas com acesso a ela, tornando-se um fator de grande
importancia para o repasse da comunicacao e da informacéo.

Essa ampliacdo da informacdo se deu por conta da esfera digital, que pode ser

nomeada da seguinte maneira:

O termo digital, deriva de digito, do latim digitus, que significa dedo, de
modo que ao ser inserido em tecnologias, quer dizer que temos acesso a
milhares de informacdes ao simples toque dos dedos, mas ndo somente isso,
também se refere ao tipo de recepcdo de sinal que é digital e ndo analégico,
bem como tem seu significado ligado ao conjunto de tecnologias que
permite, principalmente, a transformacdo de qualquer linguagem ou dado em
nameros, neste caso em zeros e uns (0 e 1), o chamado sistema binario de
representacdo, que € a linguagem que os dispositivos reconhecem.
(CORREA; BRANDEMBERG, 2021, p. 38-39).

Os avangos tecnolégicos evidenciados, a exemplo do aprimoramento dos

computadores e aparelhos telefonicos, e por extensdo sua comercializacdo em larga escala,
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estdo permitindo que mais pessoas tenham acesso as redes de interatividade. Essa
interatividade abarca as mais variadas situagdes e instituicdes, agregando também a escola.

Segundo Silva (2018), a escola enquanto espaco de coletividade, interacdo e troca de
informacdes e conhecimento, vivencia hoje uma excelente fase com a chegada de recursos
tecnoldgicos, que vao muito além do laboratério de informéatica ou da sala de video que
compunham o “moderno” de décadas anteriores.

Hoje ha tantos recursos em um smartphone — camera fotografica, gravador, bloco de
notas, mapas com localizadores, acesso a internet — que favorecem o acesso a informacéo e ao
conhecimento. Eles, quando utilizados de forma adequada, facilitam o processo de ensino e
aprendizagem.

De acordo com Moura (2012)

O acesso a conteido multimidia deixou de estar limitado a um computador
pessoal (PC) e estendeu-se também as tecnologias moveis (tele movel, PDA,
Pocket PC, Tablet PC, Notebook), proporcionando um novo paradigma
educacional, o mobile learning ou aprendizagem movel, através de

dispositivos moveis (MOURA, 2012, p. 50).
Pacheco et al. (2015) ressaltam que a tecnologia dos celulares, aliada com a internet,
faz com que as pessoas mudem seus habitos e atitudes, tornando o cotidiano mais pratico e
flexivel, sobretudo no que tange aos horarios e acessibilidade que esse mecanismo permite.
Para os autores, no dia a dia, é possivel observar o constante acesso a internet e de outros
recursos através do smartphone, sendo esta realidade verificada nos mais diversos ambientes,

dentre eles a propria sala de aula.

Nesse contexto, o Brasil, em sua Base Nacional Comum Curricular (BNCC),
documento que norteia a educacdo bésica, ndo possui como disciplina obrigatéria a
Computacao ou equivalente. Porém, apresenta entre suas dez competéncias gerais, a inser¢éo

do pensamento computacional no item 5, que destaca:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagdo e
comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e
disseminar informagBes, produzir conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva (BNCC, 2018, p.
9).

Esse documento, ao ressaltar a importdncia da insercdo do pensamento

computacional, amplia as possibilidades de utilizacdo de novos recursos para professores e
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estudantes. Em varios momentos distintos, a BNCC vai referendando a importancia de
explorar o conceito de cultura digital e 0 pensamento computacional. Ao longo do documento
essas preocupacdes surgem nos diversos componentes curriculares, sempre preocupado com a
emergéncia do pensamento critico.

Assim sendo, cabera aos docentes oportunizarem aos educandos novas possibilidades
para que a aprendizagem ocorra, com atividades diferenciadas como a utilizacdo de aulas
praticas, experimentais, visitas técnicas, que os aproximem dos temas estudados e a inclusao
das TDICs na realidade escolar. Diante disso, faz-se necessario planejamento e dedicacdo dos
professores e da comunidade escolar como um todo, além de politicas publicas que favorecam
0 acesso a computadores e internet de qualidade, por exemplo.

Para Bento e Cavalcante (2012), o uso das Tecnologias da Informacdo e Comunica¢do
Moveis e sem Fio (TIMS) aumentam os desafios da realidade escolar, ja que elas
impulsionam a necessidade de um planejamento de aula mais adequado nas plataformas
digitais. Educadores precisam ter conhecimentos nas realidades desenhadas pelas TIMS.
Entre as TIMS, temos os smartphones, com aplicativos 0s mais variados, que podem ser
utilizados em sala de aula como recurso pedagogico.

Essas transformacdes tecnoldgicas atuais conferiram novos ritmos, novas percepcdes e
racionalidades multiplas na maneira como favoreceu o surgimento de novos comportamentos
de aprendizagem e ensino. Antes o processo educacional era considerado como exclusividade
da escola, hoje sdo multiplas as possibilidades de aquisi¢do de informacdes e conhecimentos a
que se pode ter acesso, sobretudo com o advento do ensino a distancia - EAD (KENSKI,
1997).

Nesse Vviés, nos cursos de licenciatura, os professores sdo capacitados com contetidos
tecnologicos aquém do esperado para a realidade educacional, uma vez que o estagio
curricular obrigatério ndo mostra as multiplas facetas da escola/educacdo e nem o que se pode
explorar desse universo que € a sala de aula. Por isso, uma das principais preocupacdes deve
estar diretamente ligada aos investimentos na formacéo inicial destes futuros educadores,
aproximando-os do mundo da escola e as infinitas possibilidades de metodologias ligadas as
TDICs.

Hoje em dia a tecnologia pode assumir a forma de aprendizagem altamente
individualizada ou, na modalidade de educacdo a distancia, alcancar
centenas, milhares ou milhGes de pessoas a0 mesmo tempo. Através dos
diversos recursos da tecnologia da informacdo, que estdo a servico dos
objetivos de ensino-aprendizagem, a modernidade langa novos desafios a
educagdo (PFROMM NETTO, 2001, p. 34).
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Sendo assim, as inovagdes tecnoldgicas que conseguem aumentar a criacdo de novas
praticas e metodologias pedagogicas de ensino, que surgem com o0 objetivo de melhorar o
processo de ensino aprendizagem dos educandos, beneficiam os que tém receio de falar em
publico, dando a oportunidade de deixar o discente a vontade para fazer suas pesquisas e tirar
duvidas com o professor e os demais que participam da sala de bate papo on-line. Assim, as
relagdes que se estabelecem nesse espaco interativo favorecem novas formas de comunicagéo
digital, novas perspectivas entre 0s estudantes.

Ao utilizar os meios tecnoldgicos e seus suportes diferenciados, o professor pode
contribuir para a construcdo de sujeitos aptos a interagir com o0 mundo e a assumir posic¢oes
comprometidas nos multiplos espacos virtuais que a internet disponibiliza, uma vez que agora
ela passa a ser acessivel a todos, especialmente para a construcdo de uma educacdo que
aproxima os diferentes, e inclui novas formas de aprendizagem.

Nas palavras de Cordeiro (2002):

A utilizacdo das tecnologias embasadas em metodologias ativas
pode favorecer o processo de ensino e aprendizagem de forma mais
eficaz e autdbnoma, com foco no desenvolvimento humano em todas as
suas vertentes voltadas principalmente para a realidade na qual vivenciamos
(CORDEIRO, 2002, p. 05).

Frequentemente ouvimos discursos de que a utilizacdo de ferramentas tecnoldgicas
digitais, com finalidade pedagogica, ainda ndo é uma realidade nas escolas. No entanto, dados
mais recentes mostram que a utilizacdo das tecnologias de informagdo e comunicacdo nas
escolas brasileiras vem crescendo mesmo que ha passos lentos e em meio as diferentes
barreiras que surgem no cotidiano escolar.

Em pesquisa realizada em 2018 pelo TIC Educacdo, por meio do Centro Regional de
Estudos para o Desenvolvimento da Sociedade da Informacdo (Cetic.br) do Ndcleo de
Informacéo e Coordenacdo do Ponto BR (NIC.br) e divulgada pelo Comité Gestor da Internet

no Brasil (CGl.br), é possivel perceber que

76% dos docentes buscaram formas para desenvolver ou aprimorar seus
conhecimentos sobre 0 uso destes recursos nos processos de ensino e de
aprendizagem. [os assuntos de interesse mais pesquisados] entre 65% dos
professores na busca por cursos e palestras, 0s mais citados sdo o uso de
tecnologias em sua propria disciplina de atuacdo, o uso de tecnologias em
novas praticas de ensino e formas de orientar os alunos sobre 0 uso seguro
do computador, da Internet e do celular. [Dados mostram ainda que] a busca
por videos e tutoriais on-line sobre o uso das TIC nas praticas pedagdgicas
cresceu 16 pontos percentuais entre 2015 (59%) e 2018 (75%).
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E muito comum encontrar professores que se utilizem de materiais concretos - abacos,
tangram - na maioria das vezes de maneira expositiva, sem levar em consideracdo as novas
tecnologias - softwares, sites, aplicativos, salas interativas, Google Meet, games. Essa nédo
utilizacdo muitas vezes estd associada a necessidade de aprender a utilizar esses recursos, e
também pelo fato de que seu uso necessita de sistematizacdo, observacdo e
aprofundamento/estudo.

Diversos aplicativos estdo disponiveis online para que estudantes e professores se
apropriem e fagcam uso dos mesmos. Porém, é de suma importancia que os professores tenham
a oportunidade de criarem seus proprios aplicativos, explorando diversos softwares,
conteudos e designers. Nesse sentido, esta pesquisa considera a utilizacdo do ambiente MIT
App Inventor para desenvolver o pensamento computacional aliado com a abordagem tedrica
dos conteudos da area de Biologia.

A plataforma App Inventor 2 também conhecida como App Inventor for Android, é
uma plataforma criada pelo Google, uma aplicacdo aberta que possibilita, a partir da
programacdo do computador, a constru¢do de aplicativos de software para o sistema

operacional Android.

O App Inventor Il é uma plataforma online, de aplicacdo open source
(codigo aberto), ou seja, um modelo de desenvolvimento que promove um
licenciamento livre para a criagdo de design ou esquematizacdo de um
produto, o que permite a redistribuicdo universal e o torna de simples acesso,
manuseio ou modificacdo, por qualquer individuo. O recurso permite a
criacdo de aplicativos das mais diversas caracteristicas na extensdo apk,
executavel em smartphones e tablets com sistema operacional Android
(SILVA, 2019, p. 138).

Este meio de programacéo de interface visual bastante intuitiva permite as pessoas que
desconhecem as linhas de cddigo de programacdo, que seus proprios projetos sejam
construidos com relativa facilidade, possibilitando o desenvolvimento de seus aplicativos em
concordancia com as finalidades educacionais.

Nesse seguimento, a pesquisa pretende responder ao problema central “De que forma
a utilizagdo de um software de criacdo de aplicativos pode auxiliar os professores de biologia
em sala de aula?”.

O projeto foi realizado com estudantes do curso de licenciatura em Ciéncias
Bioldgicas da Universidade de Caxias do Sul e professores da rede basica de ensino, através

de um curso de extensao intitulado “Biologando com o App Inventor”, com carga horaria total
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de 40 horas, nos meses de agosto e setembro de 2021. A escolha do software utilizado se deu
pela aproximacdo da pesquisadora pelo App Inventor e pela ja utilizacdo em disciplina
cursada durante o mestrado.

Assim, objetiva-se investigar as potencialidades do software App Inventor no auxilio
aos professores de ciéncias e biologia que se encontram em sala de aula. Especificamente:
elaborar uma sequéncia didatica visando a criacdo e a utilizacdo de aplicativos no ensino de
biologia; verificar de que forma a utilizacdo do aplicativo pode contribuir para a préatica futura
de ensino de biologia; investigar o interesse dos professores para com as TDICs; analisar a
construcdo dos conhecimentos sobre a criagdo de aplicativos; construir um documento
orientador do uso do App Inventor no ensino de Biologia.

Atualmente, dissociar a escola das tecnologias digitais de informacdo e comunicacao
ndo é mais possivel. Os ambientes tecnoldgicos de ensino devem se fazer presentes no
processo de aprendizagem dos nossos estudantes. Para isso, novas alternativas e metodologias
precisam ser inseridas no cotidiano escolar. E para que isso ocorra, 0s docentes devem se
apropriar dessas metodologias e assim garantir seu uso pelos estudantes.

Desta forma, esta pesquisa se justifica, do ponto de vista pedagogico, por possibilitar
e investigar as potencialidades do software App Inventor no processo de ensino e
aprendizagem das ciéncias naturais, mais especificamente no componente curricular de
Biologia®. Assim, os professores que desejarem, terdo novas possibilidades de atuac&o, como

inserir novas metodologias em sua sala de aula.

! Vale ressaltar que mesmo sendo nossa intengdo analisar o aplicativo voltado ao ensino de Biologia, a discuss&o
e o produto educacional podem e devem ser uma ferramenta que possibilite ressignificacdes para os demais
componentes.
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2. REFERENCIAL TEORICO

O pensamento computacional (PC) vem ganhando espaco nas discussées nos ultimos
anos em virtude do desenvolvimento e da expansdo da Ciéncia da Computacdo e da sua
apropriacéo pelas mais diversas Ciéncias, em especial pela sua incorpora¢do aos processos
educacionais — sobretudo com a referenciagédo feita pela Base Nacional Curricular Comum
(BNCC).

Esse desenvolvimento é fruto de um longo processo historico que envolve engenharia,
ciéncia, designer e a propria educacdo como beneficiarios diretos. Assim, esse pensamento
computacional permite pensar e compreender 0 mundo a partir de um novo paradigma, ou
seja, pensar o0 mundo mediante as ferramentas e técnicas que o computador nos oferece,
racionalizando os processos naturais, sociais e artificiais.

Os avancos tedrico-metodoldgicos que a educagdo vem alcancando nas ultimas duas
décadas fizeram com que os antigos modos de autoavaliagdo dos docentes fossem
aprimorados. Por meio de diferentes pesquisas académicas em nivel de mestrado e doutorado,
foi possivel construir novos olhares para a questdo do método e, principalmente, no que tange
a interdisciplinaridade e uso de tecnologias em sala de aula.

Boszko e Gullich (2016) enfatizam que a ideia de investigacdo-acao, por exemplo, €
um caminho possivel que proporciona mudancas significativas na concepc¢do dialdgica e
reflexiva, ou seja, ela viabiliza possiveis espirais de autoreflexdo daquilo que constitui o
sujeito. E nessa perspectiva que o Diério de Bordo entra como uma ferramenta metodoldgica
capaz de possibilitar ao docente esse exercicio de aprendizagem a partir da experiéncia e, por
sua vez, a transformacdo com base no que foi percebido por meio da investigacdo-acao.

Pensando nisso, a alfabetizacdo cientifica apresentada por Chassot (2011) propGe,
nesse sentido, que o ensino de ciéncias seja critico, ou seja, pautado na realidade cotidiana na
qual se busca o conhecimento — leva-se em consideracdo que a teoria, ou seja, 0 conhecimento
em si, nasce das experiéncias cotidianas —, manifestando-se por meio da experiéncia no
mundo sociopolitico, promovendo no sujeito 0 pensamento critico que desenvolva a
consciéncia social, além de estimular, por sua vez, a atuacdo significativa do individuo na
sociedade.

Nessa perspectiva, a educacdo para a alfabetizacdo cientifica se constitui como um

meio de agregar vida ao curriculo escolar, contrapondo-se as limitagfes do ensino tradicional
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instituido e, na maioria das vezes, aplicado por falta de recursos e formacao continuada dos
professores.

Desta forma, a alfabetizacdo cientifica pode ser considerada como o meio pelo qual
podemos conquistar uma forma mais abrangente de saber, conhecer e entender o mundo ao
nosso redor. Desde que sejam realizadas atividades que possam evidenciar aos estudantes
envolvidos no processo uma visdo mais ampla sobre os assuntos estudados, tanto na teoria,
qguanto vivenciados na pratica, levando a reflexdo e ao pensamento critico (OLIVEIRA,
2016).

Antes de adentrarmos na discussdo sobre a importancia do desenvolvimento do
pensamento computacional, vamos dialogar com alguns autores e suas obras, dentro de um
processo mais amplo de buscar o entendimento da construcdo do conhecimento, para sé entéo
desenvolver a discussao sobre os principais conceitos expressos no enunciado do problema de
pesquisa: De que forma a utilizagdo de um software de criagéo de aplicativos pode auxiliar 0s

professores de biologia em sala de aula?
2.1 A CONSTRUCAO DO CONHECIMENTO SEGUNDO PIAGET

A educacgdo vem se confrontado com vérias questfes nas ultimas décadas. Questdes
que passam por implementacéo de inovacgdes no processo de ensino-aprendizagem, ampliagédo
das metodologias ativas — ancoradas na documentacdo oficial do Ministério da Educacéo
(MEC) e nas regulamentacfes evidenciadas para o ensino infantil, fundamental, médio e
superior, além dos cursos técnicos. E nesse interim, eclode com bastante evidéncia as
questBes relativas a utilizacdo de tecnologia da informacdo como possibilidade de agregar

conhecimento ao ensino como um todo.

O ingresso da educacdo na informatica ndo se deve apenas a boa vontade
deste ou daquele educador ou do carater progressista de determinacdo do
governo. Desde uma Gtica mais abrangente, sua utilizacdo na educacéo,
como nos demais setores da sociedade, se deve a um projeto organizativo de
uma classe social, sua proprietaria. E dela todo o aparato tecnoldgico da
informatica e é dela todo o dominio de sua tecnologia (ALMEIDA, 2012, p.
55).

Nesse sentido, iremos fazer uma discussdo sobre as contribui¢cGes de Piaget para o

entendimento de como se processa a constru¢cdo do conhecimento e de como ele pode ser
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adaptado para a atualidade, no que tange as questdes do pensamento computacional e sua
incorporagdo em sala de aula, por alunos e professores.

O bidlogo, filésofo e epistemdlogo suico Jean Piaget (1896-1980) dedicou seus
esforcos em compreender a construgdo do conhecimento, ou seja, como 0s seres humanos
aprendem. Para esse autor o conhecimento se constroi através da interacdo do sujeito com o
meio em que ele vive. Através de diversos estudos de observacdo de criancas e adolescentes
concretizou sua teoria, conhecida como teoria piagetiana, que apesar de ndo ter a preocupacao
e 0 objetivo didatico, atualmente é bastante difundida na escola através do construtivismo.

Segundo Becker (2009)

O sujeito age sobre o objeto, assimilando-o: essa acdo assimiladora
transforma o objeto. O objeto, ao ser assimilado, resiste aos instrumentos de
assimilagdo de que o sujeito dispde no momento. Por isso, 0 sujeito reage
refazendo esses instrumentos ou construindo novos instrumentos, mais
poderosos, com 0s quais se torna capaz de assimilar, isto €, de transformar
objetos cada vez mais complexos. Essas transformagdes dos instrumentos de
assimilacdo constituem a acdo acomodadora. Conhecer é transformar o
objeto o transformar a si mesmo. (O processo educacional que nada
transforma estd negando a si mesmo.) O conhecimento ndo nasce com o
individuo, nem é dado pelo meio social. O sujeito constroi seu conhecimento
na interacdo com o meio tanto fisico como social (BECKER, 2009, p. 88).

Para Piaget, o conhecimento trata-se de uma construcdo ascendente, que esta em
constante desenvolvimento cognitivo. E estd dividido em Estagios do Desenvolvimento, nos
quais ha uma linearidade progressiva, ou seja, cada estagio sera ultrapassado ao passo que se
obtenha condigdes fisicas e cognitivas para que isso aconteca.

Ao enfatizar o processo de cognicdo, essa teoria busca encontrar os significados
atribuidos a realidade — processo de compreensao, transformacéo, armazenamento e utilizacdo

das informacgdes que envolvem a aprendizagem e 0 processo cognitivo como um todo.

A natureza da constituicdo do conhecimento na Epistemologia piagetiana é
ativa. Diz-se ativa uma vez que 0 sujeito é participante do seu processo de
conhecer. Ele compreende, ele inventa, ele cria, ele constréi, ele reconstroi,
enfim o conhecimento n&do é recebido pronto por ele, nem mesmo esta nele.
O conhecimento é por ele elaborado. (RIZZONI, 2010, p. 5)

A teoria proposta por Piaget proporciona o entendimento do desenvolvimento
mental/cognitivo, fazendo sua divisdo em quatro fundamentos: sensério-motor, pré-
operacional, operacional-concreto e operacional-formal. Dessa forma, ele afirma que o

crescimento cognitivo da crianga ocorre através de processos de assimilacdo e acomodacao de



25

esquemas mentais que favorecem a abordagem das questfes inscritas no cotidiano. Mediante
iSS0, € necessaria uma acgao ativa para a construgdo do conhecimento.

E na acdo pedagdgica que os estudantes devem ser estimulados através de
metodologias de aprendizagem ativa, o que significa deixar de lado o apriorismo, empirismo e
0 ensino tradicional e investir no construtivismo, modelo pedagdgico ao qual foi inspirado

pelo trabalho de Piaget.

Construtivismo significa isto: a ideia de que nada, a rigor, estd pronto,
acabado, e de que, especificamente, o conhecimento ndo é dado, em
nenhuma instancia, como algo terminado. Ele se constitui pela interacdo do
Individuo com o meio fisico e social, com o simbolismo humano, com o
mundo das relacBes sociais; e se constitui por forca de sua acdo e ndo por
qualquer dotagdo prévia, na bagagem hereditaria ou no meio, de tal modo
que podemos afirmar que antes da a¢do ndo ha psiquismo nem consciéncia e,
muito menos, pensamento. (BECKER, 2009, p. 88-89).

A partir dessas praticas construtivistas inseridas no cotidiano da sala de aula, diversas
possibilidades de conhecimento se abrem, visto que, o descobrir, o inventar, e o criar fazem
parte indissocidvel da construcdo dos saberes. Em outras palavras, a ideia de construcdo deve
ser compreendida como o caminho pelo qual o estudante aprende o contetdo, ou seja, é
através da capacidade de observar e refletir criticamente, partindo de conceituacoes teoricas,
que validem a vivéncia do individuo conhecedor.

Por esse motivo, a construgdo do conhecimento baseia-se fundamentalmente na
construcdo do saber que ultrapassa a perspectiva da Ciéncia e absorve também o senso
comum na sua interacdo com a coletividade e o meio — simbolismos humanos, relacdes
sociais, etc.

Assumindo esse posicionamento, o individuo passa a ser o agente transformador da
sua propria realidade. Esse processo possibilita o entrelacamento do conhecimento dito
cientifico e as necessidades de mudanca que a vivéncia em sociedade admite. Assim, quanto
mais significativas forem as trocas e interacbes, melhores serdo as condicdes de
desenvolvimento.

Segundo Webber e Flores (2021), muitas criticas estdo sendo feitas a utilizacdo de
praticas pedagodgicas que objetivam o desenvolvimento de habilidades do pensamento
computacional. Entre elas, estd o tecnocentrismo, ou seja, 0 ensino centrado nas tecnologias

em detrimento das relagbes com outras areas do conhecimento.
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Para os autores hd uma necessidade de entrelacar as tecnologias digitais com as
experiéncias computacionais - pensamento computacional — de estudantes e professores,
visando a contextualizacéo e a integracdo do ensino no sentido de favorecer as aprendizagens.

Dentro desse processo relacionado as aprendizagens, Seymond Papert (1976) sugeriu
0 conceito construcionista, que permite uma abordagem educativa inovadora, tendo no uso do
computador uma possibilidade de desenvolver o processo de ensino-aprendizagem, buscando
informacBes relevantes e significativas que emprega atividades baseadas na construcao,
compreensdo de situagdes-problemas. “Segundo essa abordagem, o computador nao pode ser
apenas utilizado como fonte de informacdo, mas sim como instrumento que representa o
pensamento em relacdo ao conhecimento em constru¢do do educando” (ALMEIDA, 2004
apud CAMPOS, 2008, p. 95).

As ideias construcionistas sdo impulsionadas pelo construtivismo, defendido por
Piaget, em que o individuo pode se relacionar tanto com o meio interno e pessoal, quanto ao
mundo real e externo na construcdo das aprendizagens, tais como um prédio, um robd ou a
teoria do universo. Em outras palavras, para Papert, a crianca é construtora de suas proprias
estruturas cognitivas baseados no fazer e na criacdo de objetos concretos e compartilhaveis.
Confirmando essa perspectiva, Barros (1996, p. 61) ja afirmava que “Neste periodo, que se
estende dos 7 aos 12 anos, as operacdes mentais da crianca ocorrem em resposta a objetos e
situagdes reais. A crianca usa a légica e o raciocinio de modo elementar, mas os aplica apenas
na manipulacdo de objetos concretos.”

Segundo Campos (2008)

Para Papert, projetar no ambiente externo nosso raciocinio e nossas ideias
internas, por meio da construcdo e do desenvolvimento de algo concreto, € a
chave para o aprendizado. O aprendizado torna-se tangivel e compartilhado
guando podemos exteriorizar nossas ideias e, inclusive, nos comunicar
através de nossas expressoes feitas no mundo real (CAMPQS, 2008, p. 97).

Sendo assim, pode-se inferir que a oportunidade de explorar e criar conhecimento
conduzindo os estudantes a aprenderem de forma significativa, uma vez que leva em
consideracdo seus interesses pessoais, combustivel para a construcdo do saber. A utilizacdo
das tecnologias na escola proporciona aos aprendizes liberdade para formular problemas e
hipdteses de resolucdo, investigar novas ideias, construir e estabelecer pensamentos guiados

pela complexidade da existéncia, entre outras.
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Em consonancia com essa percepcdo, temos o movimento maker (“faga vocé
mesmo”’), onde existe a necessidade de criar algo, e ndo sé utilizar ou fazer algo. Nessa Gtica,
as experiéncias sdo proveitosas quando o estudante estd ativamente envolvido no
desenvolvimento ou na criagdo de algo. O aprender esta diretamente ligado ao criar.
(RESNICK, 2020).

A escola como ambiente de ensino-aprendizagem deve oferecer aos estudantes
oportunidades de criacdo, utilizando-se das telas e de softwares educacionais. Por esse
motivo, ndo basta apenas que os alunos aprendam a utilizar tecnologias, decorar conceitos ou
férmulas, ou seja, apenas deter conhecimento.

O essencial nesse processo ¢ propiciar “(...) que as criangas cresgcam como pensadoras
criativas, precisamos proporcionar a elas diferentes maneiras de envolvimento com as telas
oferecendo mais oportunidades de criarem o0s préprios projetos e expressarem as proprias
ideias” (RESNICK, 2020, p. 41).

Ao aprender a programar e criar 0s estudantes estardo se preparando para descobrir 0
que deu errado em problemas do cotidiano, com solucgdes criativas e eficazes. A respeito
disso, Souza e Schneider (2016) preconizam que, para a incorporacdo das tecnologias digitais
nos processos educativos de maneira critica e reflexiva, é fundamental que cursos de
licenciatura promovam reflexdes sobre as praticas, 0s métodos e as didaticas especificas para
0 uso delas em sala de aula. Ou seja, é necessario estabelecer elos entre 0s componentes
curriculares, as metodologias empregadas e 0 uso e dominio das tecnologias.

S6 com essa mudanca de perspectiva, a escola, especialmente os professores, estardo
familiarizados com as possibilidades que essas ferramentas computacionais podem
impulsionar no ensino e na aprendizagem. E cabe ressaltar ainda que essa formagéo ndo se
processa de forma isolada com uma disciplina na graduacdo, mas num desenvolvimento
continuado de formacédo — longo, adaptativo, complexo e experiencial — que s6 a sala de aula

pode ofertar ao professor.

2.2 PENSAMENTO COMPUTACIONAL NA ESCOLA

O crescente avanco tecnoldgico proporcionou uma verdadeira revolugdo, ndo somente
para 0 mundo em que vivemos, mas, sobretudo para a esfera educacional. Com o advento da
internet e todos os desdobramentos — aplicativos, softwares etc, -, 0 acesso a informacdo e ao

conhecimento foi facilitado, abrindo novos horizontes para o aprendizado.
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Dessa maneira, torna-se necessaria a inser¢do de tecnologias na educacédo, a fim de
desenvolver nos estudantes habilidades cognitivas para apoiar a aprendizagem da resolucdo de
problemas. Tais habilidades sdo preciosas nos mais variados conteudos, em especialmente nas
Ciéncias Bioldgicas e na Matematica.

Contudo, para que as tecnologias possam ser bem compreendidas e aplicadas no
ensino, deve haver também a disseminacdo do pensamento computacional na comunidade

escolar.

O pensamento computacional envolve resolver problemas, projetar sistemas
e entender o comportamento humano, baseando-se nos conceitos
fundamentais da ciéncia da computagdo. O pensamento computacional inclui
uma gama de ferramentas mentais que refletem a amplitude do campo da
ciéncia da computacdo. (WING, 2006, p. 33)

Incorporar essas tecnologias na pratica pedagdgica, de maneira efetiva, pressupde a
superacdo do paradigma tradicional que vé no estudante um agente passivo da educacdo.
Sendo assim, se faz necessario a insercdo das tecnologias, bem como do pensamento
computacional, em nossas escolas, para que desde os primeiros anos do ensino basico, 0s
estudantes consigam solucionar problemas de maneira criativa e imaginativa através da
interatividade das ferramentas digitais.

Para que isso efetivamente ocorra professores devem, em primeiro lugar, reconhecer
as TDICs como objetos de ensino-aprendizagem, e logo se desafiarem a planejar aulas com as
mesmas. Além do processo de transposicdo didatica, terdo que se apropriar da transposicao
informatica.

Ao utilizar a conceituacdo de Yves Chevallard (1991), sobre transposicdo didética,
Almouloud (2005), explicita que o diferencial reside na importancia da transformacdo do
conhecimento pelo aluno. Para que haja efetivamente essa transposicdo didatica, e para que
ocorra a transposi¢do informacional, é fundamental a transformacdo do saber ensinado em
saber do aluno.

Nesse sentido, a conceituacdo de transposicdo informatica de Balacheff (1991 apud
BALACHEFF, 1994, p. 6), nos oferece o entendimento que “o trabalho sobre o conhecimento
que permite uma representacdo simbdlica e a implementagcdo desta representacdo por um
dispositivo informatico que seja capaz de “demonstrar” o conhecimento ou manipular”.

Em outras palavras, essa transposi¢do informatica funciona como uma “modelagem

dos saberes cientificos” de acordo com as especificidades dos meios digitais. Ela se processa
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enquanto saber mediado pelas referéncias de trabalhos anteriores — livros, jornais, entrevistas
— que “passa pelo processo de modelizacdo informatizada [digitalizacdo, por exemplo], se
constituindo como saber implementado, e é encaminhado ao educando como saber ensinado”
(Balacheff (1991 apud BALACHEFF, 1994, p. 6)

As contribuigdes dessa transposi¢édo informacional

permitem consideragcdes favordveis a aplicagdo de softwares educativos,
principalmente, no processo de construcdo do conhecimento. Nessas
condigdes o autor adverte para a importancia da transposi¢do informatica
uma vez que esta “significa uma contextualizagdo do conhecimento que
pode ter consequéncias importantes sobre o resultado da aprendizagem”
(GUIMARAES, 2012, p. 8)

Tanto Guimardes (2012), quanto Almouloud (2005), afirmam que a transposicao
didatica e a informacional se complementam enquanto processo educacional significativo e
necessario, uma vez que € papel dele criar uma “arquitetura” que possibilite o entrelagamento
entre conhecimento de referéncia (saber curricular — matematica, ciéncias, literatura,
portugués) e os meios, ou metodologias utilizadas para o desenvolvimento de ambientes
informacionais e/ou informatizados (saber ensinado/objetivo final da aprendizagem).

Dessa forma, observe a figura abaixo que mostra claramente esse processo entre a

transposicdo informacional (1) e a didatica (2):

Figura 1: os passos principais da transposicdo informatica.
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Fonte: Almouloud (2005, p. 54).
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Ao identificar o conhecimento a ser ensinado em sala de aula, caberd ao professor
especificar e montar a “arquitetura” do ambiente informéatico de aprendizagem. O que entra
em cena nesse processo € como levar em consideracdo as concepcdes de professores e alunos
sobre o conhecimento e os meios pelos quais se processam o ensino.

Além disso, deve-se realizar a implementacdo do conhecimento atendendo as
exigéncias e o0s entraves ligados as caracteristicas do dispositivo informatico e as
regulamenta¢des dos mecanismos institucionalizados pelo MEC — BNCC, PCNs.

Essa complexidade de situagOes torna, muitas vezes, o principal motivo pelo qual os
professores optam por ndo utilizar as tecnologias digitais, ou de subutiliza-las — de forma
descontextualizada -, ou mesmo de desestimular os estudantes na descoberta de novas
ferramentas de aprendizagem/conhecimento. E necesséario ampliar as perspectivas e enxergar
as inimeras possibilidades das TDICs nas mudancas que se espera da educacéo.

Partindo desse entendimento, passaremos a discutir as potencialidades do MIT App
Inventor como ferramenta de criacdo que possibilita o ensino, entrelacando prética,

metodologia e dominio das tecnologias digitais.
2.2.1 Programacdo através do MIT App Inventor

A utilizagdo de modelos de ensino e aprendizagem voltados para o desenvolvimento das
habilidades do pensamento computacional devem explorar a associacdo entre
linguagem/tecnologia/recursos. Ou seja, as experiéncias computacionais devem oferecer aos
estudantes a ressignificacdo das aprendizagens escolares a partir da vivéncia com 0s produtos
tecnoldgicos — notebook, smartphones, etc.

Diversos trabalhos ja foram realizados através do App Inventor, desde o ensino
fundamental até o ensino superior, sendo que a maioria dos estudos mostra que bons
resultados emergiram das pesquisas quanto a aplicacdo do App Inventor, como por exemplo,
Silva (2020) e Santos (2021).

Como apontado por Costa e Piedade (2021), a aprendizagem da programacdo
computacional é um dos principais entraves no momento de se trabalhar como ferramentas
digitais nas salas de aula, uma vez que € necessario o envolvimento de um conjunto de teorias
e préaticas: conhecimentos ldgicos, matematica, pensamento abstrato e nogdes sobre

algoritmos.
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Além disso, os autores ressaltam que a programacao exige dos alunos — e também dos
professores -: comportamento dindmico, muita pratica, treino intensivo e aumento dos niveis
de concentracdo. SituacGes com as quais alunos do ensino fundamental e médio nem sempre
estdo atentos, uma vez que recorrem em demasia a memoriza¢do, em detrimento da
sistematizacdo/problematizacéo do conhecimento aprendido/ensinado.

Visando diminuir esse distanciamento entre o ensino e a utilizacdo das TDICs, 0 MIT
App Inventor foi desenvolvido pelo professor Hal Abelson do Massachussetts Institute of
Technology (MIT) em parceria com Mark Friedman da Google. Ele tem como intuito
colaborar para o ensino de programacdo, utilizando uma linguagem ludica e visual para
representar os dados, através de blocos (COSTA, PIEDADE, 2021).

Ao enfatizar a programacao visual, o MIT App Inventor possibilita que os usuarios, sem
conhecimento prévio em computacdo, consigam dar seus primeiros passos na criagcdo de
aplicativos para dispositivos moveis. Como ambiente de desenvolvimento de aplicativos, o
software constitui-se como um projeto que pode ser desenvolvido nas escolas.

Conforme podemos visualizar a seguir (Figura 2), o App Inventor (disponivel em:

https://appinventor.mit.edu) tem duas interfaces: uma para designer e outra de editor de

blocos. Na aba de “design” podemos encontrar os componentes, botdes e as suas propriedades
(cor, tamanho, comportamento, entre outros) que podem ser arrastados para o visualizador. Ja
na aba de “blocos” encontramos os elementos visuais para a constru¢do das ag0es desejados

para o aplicativo.


https://appinventor.mit.edu/
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Figura 2 — Aba de design
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Fonte: Webber e Flores (2021)
Ja na Figura 3, podemos ver a ilustracdo da interface onde ocorre a programacéo visual
em blocos.

Figura 3 — Programacédo em blocos do aplicativo classificador de imagens
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Além das estruturas e controles de codigo usuais das linguagens de programacéo (if-
then-else, repeat, while), a plataforma proporciona recursos que permitem o0 acesso a sensores
(acelerdmetro, GPS, giroscopio, bluetooth, etc), de instrumentos como a camera, 0 viva-voz e
o gravador de audio do smartphone, ampliando as possibilidades de trabalhar de forma mais
eficiente. Extens@es de terceiros também podem ser acessados, autorizando que os aplicativos
desenvolvidos utilizem as plataformas na nuvem de armazenamento de dados (Firebase DB),
controle de robds (Lego MindStorm), entre outros.

Para usar esses materiais e extensdes, é necessario que o aluno faca o download dos
arquivos no proprio smartphone e abra na plataforma do App Inventor. As extensdes cobrem
diversas funcionalidades como: classificacdo de imagens; classificacdo de audios;
processamento de imagens, filtros faciais; sistemas especialistas: terapeuta; sistema tutorial:
danca, maquiagem, utilizacdo de equipamentos; bem como 0s jogos/gamificacbes — esses
ultimos bastante utilizados na &rea da educacéo.

Trabalhar com o App Inventor abre novos caminhos para se pensar a educacao. Nesse
sentido, Cox (2003, p. 31) afirma que a conciliacdo entra 0 uso dessas plataformas e
aplicativo favorece o desenvolvimento da éarea cientifica com “[..] equipamentos e
procedimentos da area de processamento de dados no desenvolvimento das capacidades do
ser humano (deve buscar) a sua melhor integracdo individual e social.”.

Pensando em formas de ultrapassar as dificuldades evidenciadas na programacdo do
App Inventor, todos estes recursos citados acima sdo publicos e gratuitos, o que favorece o
desenvolvimento das competéncias do pensamento computacional de acordo com o processo
bem definido e estruturado, permitindo dessa forma tanto a compreensdo dos conceitos quanto
a sua pronta aplicacdo na préatica educativa.

Considerando esse conjunto de caracteristicas relacionadas a utilizacdo do App
Inventor nas areas voltadas a Educacdo, podemos destacar uma efetiva melhoria nas questfes
relacionadas ao desenvolvimento da linguagem e da escrita; o favorecimento da
interdisciplinaridade; a preparacdo para 0 mundo do trabalho; o desenvolvimento da
cidadania; bem como a ampliacdo da participacdo do aluno na escola e sua interacdo com 0s
agentes escolares.

Ressaltamos que essas questfes devem embasar todas as iniciativas ligadas ao setor
educacional, e as Tecnologias Digitais de Informagdo e Comunicagdo, podem e devem

trabalhar em consonancia com as regulamentac@es e orientagdes do Ministério da Educacéo.
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Partindo disso, o préximo tdpico buscara fazer o entrelacamento entre o uso do aplicativo e o

desenvolvimento das aulas de Biologia.

2.3 0 USO DE APLICATIVOS E O ENSINO DE BIOLOGIA

Com o intuito de saber mais sobre as tematicas: uso de aplicativos e o ensino de
biologia, realizou-se buscas na literatura disponivel na plataforma virtual da Coordenacédo de
Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES), no periodo de 2015 a 2019.

O resultado reuniu centenas de dissertacdes e teses, dos quais foram selecionados 0s
mais relevantes ao tema da pesquisa, tais como: textos que trabalham as tecnologias digitais, o
ensino de Biologia e suas conexdes.

No Quadro 1 apresentam-se os resultados da pesquisa investigativa com titulo,
autor(es), ano, tipo de documento, instituicdo e as palavras-chaves dos trabalhos, em seguida,
dialoga-se resumidamente com as principais ideias e pesquisas de todos 0s autores e sua

eficiéncia para o meio educativo e trabalho.

Quadro 1- Busca na plataforma virtual da CAPES

Titulo Autor Ano Tipo de Palavras-Chaves do
documento e trabalho
instituicio
Sentidos  Subjetivos | Iris Maria De | 2017 Tese Tecnologias Digitais;
De Estudantes Do | Moura Possas Universidade | Sentidos  subjetivos;
Ensino Médio: O Uso Federal Do Para | Aprendizagem de
Das Tecnologias Biologia
Digitais Para Estudar
Biologia
O Ensino De Ciéncias | André  Luis | 2015 Tese Ensino de Ciéncias e
E As Tecnologias | Corréa Faculdade De | Biologia; Mediacéo
Digitais: Ciéncias Da Pedagogica para 0 uso
Competéncias Para A Universidade | das TIC; Ensino por
Mediacdo Pedagogica Estadual Paulista | competéncias;
“Julio De Formacdo inicial de
Mesquita Filho”, | professores.

Construcdo Do Objeto | Jodo  Milani | 2018 Dissertagéo desenvolvimento,
Digital De | Junior Universidade Do | aplicativo, equilibrio
Aprendizagem Estado De Mato | quimico.
Multiplataforma Grosso
Anrequim: Um
Recurso Digital Para
O Ensino De Quimica
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Ecojogo: Producdo De | Rafael 2015 Dissertacédo Aprendizagem

Jogo Didatico E | Bezerra E Universidade | contextualizada.
Andlise  De  Sua | Silva Federal Do Biologia no ENEM.
Contribicdlo Para A Ceara Didatica na Biologia.
Aprendizagem Em Ensino de Biologia.
Educacdo Ambiental Préaticas de ensino.
Desenvolvimento De | Lauren 2016 Dissertagéo Ensino de Biologia;
Uma Sequéncia | Caroline Lima Universidade | Tecnologias Digitais
Didatica Sobre | Costa Federal De da Informacdo e
Genetica Com Uso Itajubd Comunicacdo; Estilos
Das TDIC Para a de Aprendizagem
Alfabetizacdo

Cientifica

O Uso Do Aplicativo | Ticiana Do | 2017 Dissertagéo Tecnologias,

Scratch No Ensino De | Régo Costa Universidade | Aplicativo Scratch,
Ciéncias: Uma Federal Do Acre | Ensino-aprendizagem.
Abordagem Na

Formacao De

Professores De Fisica

O Uso Do Facebook | Vera 2015 Dissertagéo Facebook, Ensino de
Como Ferramenta | Marcielle Fundacao Biologia, Redes
Para Favorecer A | Miranda Universidade | Sociais, Internet,
Aprendizagem Em | Hollweg Federal Do

Biologia Pampa

Blender 3D Open | Fabiana Silva | 2016 Dissertacédo Tecnologias; Biologia;
Source: Proposta | Botta Demizu Universidade | Aplicativo Interativo;
Metodoldgica Estadual Do Formacédo Docente.
Aplicada Ao Ensino Parana

De Boténica

DNA - O Jogo Da | Francivaldo 2019 Dissertagéo Tecnologia,  ensino-
Vida: Software | Nascimento Universidade Do | aprendizagem, DNA,
Educacional Como | Cavalcante Estado Do Rio | replicacdo, transcricao
Ferramenta Para O Grande Do Norte | e traducéo.

Processo Ensino

Aprendizagem Da

Biologia Molecular

Desenvolvendo Marcos 2016 Dissertagéo Android,  Aplicativo,
Aplicativos Para | Alberto Universidade | App Inventor,
Dispositivos  Moveis | Barbosa Estadual De Bhaskara, Equacdes do
Através do MIT App Santa Cruz 2° Grau Matrizes,
Inventor 2 Nas Aulas Sistemas Lineares.

De Matematica

A Gamificagdo Como | Maviael 2019 Dissertagéo gamificacdo;
Ferramenta No | Lucas Da Universidade | metodologia; ensino de
Processo De Ensino E | Silva Federal De biologia.
Aprendizagem Alagoas

Contemporaneo  Em
Aulas De Biologia No
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Ensino Médio

O Uso Do Software | Rafael Felipe | 2019 Dissertacao Formacdo Inicial de

De Programacdo App | Pszybylski Universidade | Professores.

Inventor 2 Na Tecnoldgica Tecnologias  Digitais

Formacdo Inicial De Federal Do na Educagdo. App

Professores De Parana inventor. Saber

Ciéncias Tecnoldgico.
Ambiente
Construcionista.

Fonte: elaborado pela autora.

Nos estudos de Possas (2017), a autora objetivou compreender os sentidos subjetivos
de estudantes do ensino médio, relacionados aos usos das tecnologias digitais. Os alunos
forneceram informagdes através de uma redagdo com complementos de frases e conversas
informais.

Os resultados indicam que jovens alunos produzem configuracbes de sentidos
subjetivos singulares para o uso das tecnologias digitais e que elas satisfazem necessidades
importantes dos adolescentes.

Especificamente para estudar Biologia, os estudantes usam as TD para interagir, fixar
ou mesmo memorizar contetdos, entender ou satisfazer curiosidade, complementar ou
aprofundar contetdos e para extrapolar determinado tema para outro contexto. A autora
conclui que os sentidos subjetivos do uso das TD para estudar Biologia favorecem a
motivacao e a aprendizagem desta disciplina.

Corréa (2015) em sua tese investigou quais competéncias de mediacdo pedagdgica
futuros professores de Ciéncias e Biologia precisam desenvolver, de modo a integrar as
tecnologias de informacdo e comunicacdo em suas préaticas educativas de forma eficaz, a fim
de ndo subutilizar os recursos tecnolégicos.

O autor considera que o0 uso das tecnologias digitais para o processo de construcéo
do conhecimento é a forma mais indicada de modelo de mediacdo pedagdgica. Esta
abordagem de ensino amparado por recursos TDIC, possibilita que 0 modelo de mediagéo
pedagdgica para o uso das tecnologias digitais seja 0 mais apropriado, uma vez que altera o
centro do processo de aprendizagem, anteriormente focado no professor, para um modelo que
visa estimular o aluno a buscar seu proprio caminho para o conhecimento.

Ainda segundo Corréa (2015), foi possivel estabelecer que as competéncias Proativa,
Inovadora e Empreendedora mereceram destaque, quando o intuito for elaborar propostas

didaticas a partir do modelo da medicdo para o uso de tecnologias digitais, pois estas
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competéncias indicaram ser algum diferencial na elaboracdo das atividades desenvolvidas
pelos grupos pesquisados pelo trabalho.

O trabalho de Junior (2018) teve por objetivo a construcdo de um objetivo digital de
aprendizagem do tipo aplicativo, que possa ser utilizado para fomentar a préatica de ensino de
conteidos de equilibrio quimico. Para este fim, foi realizado um levantamento por meio de
questionario diagnostico aplicado a professores que lecionem a disciplina de quimica no
segundo ano do ensino médio em duas escolas publicas.

Por fim, concluiu-se a perceptivel demanda por algum recurso que auxilie 0s
professores de quimica nos processos de ensino e aprendizagem dos conteudos de equilibrio
quimico. Assim, este recurso de auxilio tem de ser algo atual, usual e cotidiano, que apresente
aspectos de usabilidade e dinamismo, um objeto digital de aprendizagem do tipo aplicativo
para dispositivos mdveis que represente uma opg¢ao com grande chance de sucesso.

Nos estudos de Silva (2015), o objetivo foi produzir um jogo didatico e analisar sua
contribuicdo para a aprendizagem dos temas relacionados a educacdo ambiental. O jogo,
reproduzido e utilizado por estudantes de 3° ano do Ensino Médio de uma escola da rede
publica estadual do Ceara, teve como base a construcdo de estratégias metodoldgicas
eficientes para a aprendizagem em educacao ambiental.

O Ecojogo passou a ser utilizado pelos professores, como forma de incentivar o
desenvolvimento dos alunos e disseminar 0 uso destes materiais didaticos por outros
professores da area.

Costa (2016) prop0s a utilizacdo de uma sequéncia didatica utilizando as TDIC que
favorecesse, de forma pratica, a formacdo de alunos do Ensino Médio, considerando a
Alfabetizacdo Cientifica e a criacdo de um pensamento computacional. A Sequéncia Didética
proposta foi avaliada por trés professores de Biologia que atuam em escolas publicas e
privadas.

Entre os resultados obtidos, a autora conclui que os recursos utilizados para a
elaboracdo da Sequéncia Didatica sdo simples e de facil utilizacdo por qualquer pessoa
devidamente instruida. Além disso, essa Sequéncia pode contribuir para o ensino e
aprendizagem de biologia, em especial a parte ligada a Genética.

Costa (2017) com intuito de abrir novas possibilidades metodoldgicas no ensino de
Ciéncias, realizou o trabalho para oportunizar momentos de interacdo junto aos discentes do

curso de Licenciatura Plena em Fisica do Instituto Federal do Acre - Campus Sena Madureira
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através de uma Oficina intitulada “Construindo um jogo com dez passos utilizando o
aplicativo Scratch”.

Através dos resultados percebeu-se a importancia que as TICs podem trazer no
transcorrer do processo de ensino-aprendizagem e de como o emprego desse aplicativo
proporcionou novas descobertas metodoldgicas, fazendo-os refletir sobre as praticas
pedagdgicas com auxilio de software.

O trabalho de Hollweg (2015) teve como objetivo investigar o potencial educativo do
Facebook. O proposito era utiliza-lo como ferramenta para auxiliar o ensino de Biologia,
complementando as aulas presenciais, proporcionando a sistematizacdo na construcdo do
conhecimento de forma colaborativa e coletiva, atraves da troca de informacoes.

Para tanto, foi criado um grupo, denominado Biologia, na rede social Facebook, no
qual os alunos foram convidados a participar como membros. Durante a discussdo entre 0s
membros, foi possivel notar que o Facebook contribuiu de forma positiva no processo de
construcdo coletiva do conhecimento, além disso, foi verificado o aumento do ndmero de
interagdes entre 0s membros.

Por fim, a autora destacou a importancia da inovagdo na préatica de ensino, a partir da
exploracdo de novas ferramentas que podem ajudar nos processos de aprendizagem e
construcdo do conhecimento.

Demizu (2016) desenvolveu um aplicativo interativo que combinava imagens
tridimensionais produzidas com o software Blender 3D open source, com atividades propostas
no moodle de conceitos fundamentais da Boténica. Esta pesquisa buscou relacionar a
formac&o de professores e a utilizacao de tecnologias no ensino.

Mediante isso, houve a descricdo do processo de construgdo do aplicativo
educacional e a apresentagdo das contribuicdes metodoldgicas que o aplicativo pode
proporcionar ao ensino, bem como a andlise da avaliacdo dos resultados deste material.

Ao concluir a pesquisa, a autora ressaltou que o uso da ferramenta é capaz de burlar
as dificuldades apresentadas inicialmente, possibilitando aos estudantes o desenvolvimento
das habilidades e competéncias necessarias para o uso de novas metodologias em sala de aula.

Ja Cavalcante (2019) parte do pressuposto de que as atividades ladicas e digitais
podem auxiliar na exploracdo dos conceitos cientificos, sobretudo ligados ao ensino de
Biologia. Nesse sentido, seu estudo teve por objetivo criar um jogo digital como ferramenta
de auxilio dos professores de Biologia, especialmente na temética da biologia molecular em

seus processos de replicacéo, transcricdo e traducéo.
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Dessa forma, foi criado o software “DNA — O jogo da vida” utilizando tecnologias
digitais na plataforma Unity 2019.1.4. Esse software desenvolvido para o trabalho apresentou
qualidade e funcionalidade adequada para 0 uso como instrumento pedagdgico facilitador do
processo de ensino e aprendizagem da biologia molecular, possibilitando uma abordagem
ludica e interativa que propiciava a apreensdo dos conceitos basicos.

Na pesquisa de Barbosa (2016) utilizou-se trés sequéncias didaticas, com objetivo de
facilitar o processo de ensino aprendizagem dos contetdos relativos a equagfes do 2° grau,
matrizes e sistemas lineares através da construgdo de aplicativos. Para tanto, foi usado os
aparelhos moveis dos alunos e a plataforma MIT App Inventor 2.

Essa estratégia possibilitou aprimorar a pratica docente nas aulas de Matematica,
observando-se ainda inimeras opg¢des para trabalhar os contedos matematicos, uma vez que
o aplicativo oferecer um ambiente fértil para o desenvolvimento da criatividade dos alunos,
bem como para os professores.

Silva (2019) relatou o uso de uma sequéncia didatica com aulas gamificadas sobre 0s
animais vertebrados. No game foi construida uma narrativa norteadora que possibilitou o
envolvimento dos alunos na realizagcdo e cumprimento de missfes e metas pautadas pela
proposta.

Entre os resultados obtidos, o autor afirmou que o uso da gamificacdo como
ferramenta nas aulas de biologia é de grande relevancia, ja que 0s sujeitos submetidos a
sequéncia didatica apresentaram melhoria consideravel do aprendizado, principalmente, no
tocante as caracteristicas e representacdes presentes sobre 0s animais vertebrados.

Pszybylski (2019), ao analisar o desenvolvimento de aplicativos educacionais moveis
no software de programacdo App Inventor 2, buscou evidenciar as dimensdes do
construcionismo na formacgéo inicial dos professores de Ciéncias. Nesse sentido, o autor
realizou uma pesquisa de cunho qualitativo com 23 alunos do curso de Licenciatura em
Ciéncias Bioldgicas do Instituto Federal de Parana (IFPR) - Campus Palmas.

Durante a realizagdo da pesquisa mostrou que o App inventor 2 possibilitou a criagcdo
de um ambiente de aprendizagem construcionista, potencializado por situacdes de ensino
aprendizagem criativas, inovadoras e reflexivas. Como ferramenta, o aplicativo favoreceu
inimeras contribuicbes no auxilio da construcdo do saber pratico dos professores em
formagcéo.

De maneira geral, todos os estudos aqui relacionados obtiveram éxito nas suas

intervencdes que objetivavam a utilizacdo de novas tecnologias aliadas a metodologias
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diferenciadas para o ensino das respectivas areas — Matematica, Ciéncias, Educacao
Ambiental, Biologia.

No proximo topico discutiremos a integracdo entre o pensamento computacional
aliado as questdes relacionadas a formacao inicial dos professores, sobretudo os ligados a area
da Biologia, chamando atencdo para a importancia do estagio supervisionado como propulsor
de transformacGes da realidade educacional dos alunos do Ensino Superior e estudantes do

ensino fundamental e médio.
2.4 O PENSAMENTO COMPUTACIONALE A FORMAC}AO INICIAL

O pensamento computacional vem crescendo bastante nos mais diversos niveis e
ambientes educacionais. Conceitos basicos da computacdo como: software, programacéo,
entre outros, vem ganhando espaco nos debates e sendo incorporado a Educacéo.

A esse respeito, o préprio Ministério da Educacdo (MEC), junto ao Conselho Nacional
de Educacgéo (CNE), ao lancar a BNCC, deliberou as diretrizes curriculares que asseguraram o
desenvolvimento de habilidades do PC e tecnologias digitais para professores do ensino
bésico.

No entanto, entre 0 que rege as diretrizes e sua efetivacdo préatica, existem alguns
abismos que precisam ser superados, principalmente no que tange a formacéao inicial dos
docentes. Para tanto € importante fazer alguns questionamentos: essas resoluc@es refletem nos
curriculos das instituicbes de Ensino Superior? Serd que os curriculos dos cursos de
licenciatura ja se encontram adaptados para essa nova realidade?

Mesmo ndo sendo nossa intencdo responder aos questionamentos?, eles se fazem
primordiais porque a formacdo dos futuros profissionais precisa ser impactada de forma
significativa e os cursos de graduacdo devem proporcionar uma estrutura curricular que
integre 0 pensamento computacional e as tecnologias digitais aos projetos pedagdgicos.
Incorporar essas preocupacdes no instante da formacéo inicial pode gerar uma diminuicao da
distancia entre a teoria e a préatica.

Quando direcionamos essas preocupacdes especificamente para 0S cursos de

licenciatura em Biologia, essa realidade de separacéo entre 0 que se pede e 0 que se necessita

? Pela envergadura e a questdo tempo, mas &0 questdes extremamente pertinentes para tracar um perfil sobre os
cursos de licenciatura e as mudancas que se processaram nos projetos pedagdégicos. Nesse sentido, o trabalho de
Santos, Silva e Falcdo traz algumas luzes sobre esses questionamentos na area da Biologia. Ver:
file:///C:/Users/ ANA/Downloads/10812-Texto%20d0%20artigo-34293-1-10-20221226.pdf
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muitas vezes € deixado de lado. Para Corréa (2015), a formacdo docente dos futuros
professores de Biologia e Ciéncia Naturais muitas vezes ndo reflete uma organizacao
curricular que integre as dimensdes intelectuais, cultural, pedagdgicas e éticas em
consonancia com o perfil profissional desejado.

Corréa ressalta ainda que o estdgio deve funcionar como mediador entre as a¢Ges
didaticas e os meios para atingir os objetivos propostos pelo curriculo. Nas palavras do autor,

é primordial que

o futuro professor construa a sua identidade e a sua pratica pedagogica
a partir de vivéncias escolares. Sendo assim, a escola é vista ndo apenas
como um local em que o estagiario inicia um oficio, mas também como um
espaco para a pesquisa e reflexdo sobre a pratica pedagdgica e onde o
estagiario possa construir sua identidade docente (CORREA, 2015, p. 40).

Dai a importancia de criar um ambiente favoravel para a reflexdo no momento do
estagio supervisionado. Ele aparece como uma ocasido suprema da insercdo/integracdo do
futuro docente na realidade da sala de aula, que por si s0 ja se constitui como um desafio a ser
enfrentado, haja vista a precariedade das nossas escolas publicas e a fragilidade da propria
formacdo inicial.

O estagio se apresenta, dessa forma, como o momento de perceber a capacidade do
futuro docente de analisar o conhecimento adquirido na Universidade (produzido pelas
pesquisas cientificas e tecnoldgicas), e a sua transposicio para a sala de aula. E aqui que se
processa uma mudanca de perspectiva que proporciona, por exemplo, que ele identifique o
distanciamento entre o conhecimento cientifico oferecido nas escolas e as questbes da
realidade dos alunos do ensino basico. O campo de estagio possibilita promover o ambiente
fértil para impulsionar a criacdo de estratégias que superem essa auséncia de envolvimento
entre a disciplina e o estudante.

Nesse contexto, os PCNs, ao abordar sobre a importancia do ensino de ciéncias
naturais, afirmam que a interacéo entre o aluno, o professor e a sala de aula devem constituir-
se em “espago privilegiado em que as diferentes explica¢fes sobre o0 mundo, os fendmenos da
natureza ¢ as transformacdes produzidas pelo homem podem ser expostos ¢ comparados” de
forma a gerar contribui¢des para a vida pratica (BRASIL, 2002, p. 25).

Para Corréa (2015), essa € a grande tarefa do docente no enfrentamento da realidade

em sala de aula, chamar para si a responsabilidade de viabilizar mecanismos que busquem
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superar as dificuldades na associacdo da disciplina como algo que pode ser usufruido,
construido, questionado, problematizado e solucionado.

E torna-lo “palpavel” no sentido de contextualizar os conceitos aproximando-os do
cotidiano do aluno do ensino bésico. E isso sé seré possivel se o estagiario for orientado numa
escolha mais criteriosa das tematicas e contetidos que devem ser estudados.

Essas escolhas das tematicas e conteidos podem ser melhor sistematizadas com o
auxilio das tecnologias digitais. Quanto menor for a distancia entre a sala de aula e a cultura
computacional, maior sdo as possibilidades de desenvolvimento do ensino basico, garantindo
uma proficua aproximagéo entre o pensamento computacional e a Educacéo.

Por esse motivo a formacéo de professores para 0 uso das novas tecnologias deve ser
assunto de interesse também dos Orgdos gestores das instituicbes de Ensino Superior
brasileiro. Ao inserir tais tecnologias no centro do debate, elas acabam por favorecer o
reconhecimento da urgéncia em se criar estratégias que repensem 0 processo de ensino
aprendizagem, como novas situacdes didaticas intimamente ligadas ao contexto atual que a
Educagdo é chamada a oferecer, criando assim, meios de impulsionar
mudancas/transformacbes mais acessiveis e préaticas a sociedade.

Nesse sentido, entendemos que a gamificacdo aplicada aos estudantes do ensino
basico — bem como aos professores e académicos -, pode proporcionar transformacdes
significativas, além de melhorias da experiéncia com 0s conceitos importantes e relevantes
das areas de pesquisas.

Desta forma, infere-se no momento, a necessidade de formagdes que auxiliem os
educadores a inserirem praticas inovadoras no cotidiano escolar, utilizando-se da internet e

dos softwares disponiveis.

2.5 GAMIFICACAO COMO POSSIBILIDADE DE INTEGRAR O PC NA SALA DE
AULA

Como dito anteriormente, as Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo (TICs) tém
impactado grandemente o processo de trabalho dos profissionais da educacéo, suscitando a
necessidade de preparo prévio, além do entendimento das véarias possibilidades de utilizagdo

nos cenarios gerados pela préatica profissional e os desafios educacionais.

Partindo disso, a gamificacdo aparece como uma estratégia de ensino que permeia

essas preocupacdes, e sua utilizagdo e/ou aplicacdo em sala de aula oferece meios diversos de
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trabalhar conceitos e contextos das disciplinas ofertadas no ensino fundamental, médio e

superior.

Por envolver elementos do design de jogos em contextos ndo-ludicos - mecéanica,
estilo, pensamento e técnicas de design, iluminacdo, formatacdo — hd um aumento na adeséo,
principalmente por parte do aluno que passa a ser estimulado a buscar resolugéo de problemas

reais/abstratos mesclados com os contetdos das ciéncias.

Assim, a gamificacdo no contexto do ensino proporciona acGes que ultrapassam 0s
muros das instituicbes educacionais, ao passo que ajuda na vivéncia de experiéncias que

contribuem, para novas metodologias educativas (FERREIRA, 2019).

Essa metodologia tem se mostrado eficiente para a aprendizagem cognitiva, uma vez
gue os resultados apontados nas pesquisas salientam que a aprendizagem motivacional e

comportamental fora considerada positiva (SAILER, 2020).

Dessa maneira, a utilizacdo de jogos e seus elementos de gamificacdo passaram a
compor o leque de possibilidade de estratégias pedagogicas que visam o envolvimento e
motivacdo dos estudantes, favorecendo a aprendizagem de conceitos e teorias que ministrados

com outras metodologias, nem sempre alcangavam os objetivos propostos pelas disciplinas.

Mostrou-se ainda que a gamificacdo na educacéo de professores em processo inicial de
formacdo otimiza o aprendizado, estimulando as habilidades relacionadas ao pensamento
critico em um ambiente motivado e livre de estresse que envolvem, muitas vezes, a sala de
aula e suas adversidades (NASCIMENTO & FEITOSA, 2020; CRUZ, 2017; MCENROE-
PETITTE & FARRIS, 2020).

Souza, Silva e Silva (2018) apontam que a utilizacao dessas metodologias ativas possui
grande relevancia na formacdo dos profissionais da educacdo, ja que pode aprimorar as
competéncias necessarias na integracdo entre a teoria e a pratica educacional. Dessa forma,
podemos perceber que a pratica educacional vai muito além de fragmentos isolados de
informacao/conhecimento para o desenvolvimento de habilidades e competéncias, ela implica

adaptar-se as novas realidades e exigéncias do mercado, do aluno, do mundo.

Nesse viés, é importante perceber que a gamificacdo sO atinge a sua finalidade no
processo educativo, quando possibilita: 1- a reativacdo ou a consolidacéo de habilidades; 2- o
estimulo a concentracdo/atencdo em aspectos importantes dos conceitos e teorias da tematica
trabalhada; 3- o fomento de estratégias metodologicas - ativa - de aprendizagem; 4-

oportunidades para a pratica de habilidades diretamente associadas a resolucdo de
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problemas/conflitos; 5- a viabilizacdo do processo de trocas de experiéncia e de feedback
corretivo; 6- o auxilio aos alunos no monitoramento do proprio progresso, favorecendo a
autoavaliacdo e a autocritica; 7- a orientacdo das escolhas para novas atividades de ensino ou
aprendizagem; e 8- a ajuda aos estudantes a sentirem uma sensagéo de realizacdo dos projetos
— atores do seu prdprio conhecimento (SILVA, 2019).

Ao utilizar elementos de jogos, os professores criam experiéncias Unicas que atendam
as necessidades da educacdo e impulsionam os alunos ao desafio de solucionar os
questionamentos referentes a pratica e/ou teoria. Para tanto, sua implementacdo abrange um

conjunto de sistemas — contetdos - que devem ser incorporados ao jogo propriamente dito.

Por esse motivo, € essencial disponibilizar para o aluno o conhecimento/conteddo
prévio que permita desenhar e implantar os processos de gamificacdo pautados no assunto a
ser trabalhado. Esses mecanismos de jogo, como todos os elementos que o definem como tal,
corroboram para que ocorra a apropriacdo dos objetivos e habilidades da educacao.

Ao mencionar cinco diferentes tipos possiveis de mecanismos de gamificacdo, Adams

e Dormans (2012) chamam ateng&o para suas caracteristicas:

1. Physics: motion and force — a forma como o0s personagens se
movimentam, interagem com o0 espago e reacao a acoes.

2. Internal economy: mecanismos que permitem transactes dentro do jogo,
envolvendo elementos que possam ser colecionados, consumidos e trocados
(por exemplo: dinheiro, energia, objetos, etc).

3. Progression mechanisms: forma como o jogador evolui ao longo do jogo.

4. Tactil maneuvering: mecanismos que delineiam as estratégias que podem
ser utilizadas num jogo.

5. Social interaction: caracteristica dos jogos online que possibilitam a
partilha de itens e interacdo entre jogadores (ADAMS; DORMANS, 2012, p.
94).

A metodologia para criacdo de jogos ndo difere muito das metodologias para o
desenvolvimento de sites, softwares e aplicativos. Ao optar por um modelo, é preciso fazer 0s
seguintes questionamentos: sera um game de agilidade? De perguntas e respostas? Tera
temporizador e/ou ruidos? Serd composto por algumas etapas? Serdo estabelecidas
recompensas?

Essas perguntas sdo validas porque permitem pensar a estruturacdo em simbiose com

as finalidades do contetdo a ser explorado pelo professor. Por esse motivo, pensar a
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metodologia empregada no desenvolvimento do game é tdo importante quando o produto
final.

Além disso, a motivacdo por trds da realizacdo, estruturacdo e utilizacdo da
gamificacdo no processo educacional precisa ficar evidenciada. A cada faixa etaria, novas
preocupacdes devem acompanhar o processo de desenvolvimento: o publico-alvo serad
crianca? Adolescente? Ou adulto? Partindo disso, o professor tera subsidios para a montagem
da metodologia a ser empregada no game, uma vez que eles ndo sdo combinacdes aleatdrias
de elementos.

Cada game precisa de um design proprio para que seus comandos proporcionem uma
experiéncia motivadora e envolvente para os jogadores/estudantes. Além disso, é necessario
gue o jogo tenha sentido, contexto, planejamento bem definido e um cuidado para que 0s

objetivos pretendidos sejam efetivamente alcangados.

Ressaltamos a necessidade de compreender melhor as potencialidades dessa
metodologia ativa, sem que se desconsidere o0 conhecimento que temos delas a partir de
pesquisas anteriores. Assim, o que deve ser levado em consideracdo é a sua adequacéo para as
diversas situagdes da pratica educativa e a busca constante para problematizar/resolver

questdes significativas para os envolvidos, especialmente os alunos.

SO assim a gamificacdo sera capaz de proporcionar a reflexdo em cima do que foi

estruturado e onde se pretende gerar prazeres ou satisfacdo pela realizagdo de uma acao.
2.6 DA ALFABETIZACAO CIENTIFICA AO DIARIO DE BORDO

Como defende Demo (2003), a vida é um espac¢o naturalmente educativo, a familia
educa a todo instante, a educacdo tipicamente escolar se da principalmente através da
pesquisa. A pesquisa em sala de aula desenvolve a autonomia e a criatividade ao divergir a
opinido do sujeito histdrico, participativo e critico.

A pesquisa como principio educativo induz, portanto, ao pensamento critico, ou seja,
ela busca formar individuos que saibam manejar o conhecimento a servi¢o da cidadania e que,
por meio dela, eles transformem a realidade social em que estéo inseridos (DEMO, 2000).

Por isso, € valido ressaltar um aspecto que acende a importancia do uso de um diério
de bordo, como ressalta Souza e Deccache-Maia (2020, p. 71), “[...] escrever logo apds 0s
fatos realizados faz com que estes sejam registrados no calor dos acontecimentos, tendo

menos chances de se perder informagdes pelo esquecimento.” Ou seja, com o uso desse
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recurso, é possivel acessar os minimos detalhes que, em um instrumento mais formal, talvez
ndo fosse alcancavel.

Isso pode mudar, por sua vez, uma rotina que ainda se faz presente nas aulas de
ciéncias, com o0s conteudos sendo apresentados muitas vezes de uma forma
descontextualizados, fragmentados e desconexos da realidade dos estudantes. Ou seja, o link
entre conhecimento e realidade ndo é conectado e isso faz com que o aluno muitas vezes

perca o interesse.

Um educador que almeja novas formas de melhorar sua relagdo com o
conhecimento cientifico frente aos desafios propostos na educagdo,
transforma, redimensiona e amplia os cddigos e conceitos em ciéncias,
desenvolvendo habilidades e competéncias com a inten¢do de construir uma
educacdo solida em seu ambiente de aprendizado. (OLIVEIRA; GEREVINI,
STROHSCHOEN, 2017, p. 121)

Percebe-se, portanto, que as possiveis estratégias pedagdgicas devem acompanhar, por
sua vez, os objetivos pretendidos. Ou seja, se a intencdo € possibilitar caminhos para que 0s
alunos se tornem mais proativos, é necessario buscar metodologias para que esses alunos se
envolvam com o conteddo e que, a partir disso, consigam ser capazes de construir um olhar
fundamentado no conhecimento e tomem decisdes acerca do conteldo ap6s avaliar 0s
resultados obtidos ap6s as suas acoes.

Com isso, vale lembrar que o processo criativo no processo de ensino deve ser
instigado pelo docente por meio de diferentes possibilidades de aprendizagem, conforme
destacou Moran (2015).

A sala de aula adquire, portanto, um lugar primordial para esse processo de mediagéo
do professor, pois é o lugar onde ele pode ter uma maior interacdo com o discente a fim de
contribuir com a promocéo dessas metodologias ativas. E na sala de aula que o aluno vai ser
estimulado a investigar determinado conteldo, a partir dos diferentes processos de
aprendizagem dindmica que apenas a teoria ou a resolucdo de atividades nédo possibilitaria
(MORAES; LIMA, 2004).

Nesse sentido, é importante considerar que:

A pesquisa em sala de aula é uma das maneiras de envolver 0s sujeitos,
estudantes e professores, num processo de questionamento do discurso, das
verdades implicitas e explicitas nas formagdes discursivas, propiciando a
partir disso a construcdo de argumentos que levem a novas verdades. A
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pesquisa em sala de aula pode representar um dos modos de influir no fluxo
do rio. Envolver-se nesse processo é acreditar que a realidade ndo é pronta,
mas que se constitui a partir de uma construcdo humana (MORAES; LIMA,
2004, p. 10).

No paragrafo acima foi mencionado dois aspectos muito relevantes em se tratando de
ensino e sociedade atualmente. O primeiro diz respeito ao fato de “acreditar que a realidade
ndo ¢ pronta” e o segundo, um tanto complementar, ¢ que ela [a realidade] “se constitui a
partir de uma constru¢do humana” — esses trechos chamam a nossa atencdo ndo sé pelo seu
teor motivador e ativador da “engrenagem” do desenvolvimento dos discentes.

Mas, nos proporciona a reflexdo de que o ensino tradicional, além de ndo ser mais
adequado ao publico escolar que se tem na contemporaneidade, também ndo levava em
consideracao aspectos tao raros como o préprio segmento humano dos sujeitos apreendentes e
as distintas realidades sociais em que esses estdo inseridos ao longo do tempo.

Por isso, € importante observar que a pesquisa em sala de aula necessita ser envolvida
[e movida] pelo questionar — uma vez que isso sera a base inicial para o processo de
construcdo de argumentos e, por conseguinte, conhecimento (MORAES; LIMA, 2004). Um
ensino que toma como principio tal perspectiva consequentemente fortalecera, ao longo do
tempo, ndo sO o caréater ativo do aluno frente as adversidades do cotidiano, mas possibilitara
também que ele constitua o seu modo de ser e compreender 0 mundo, ao realizar fora de sala
de aula esse processo dialético no lugar em que estiver inserido.

Uma vez que o presente processo se constitui:

em espiral, que se inicia com o0 questionar dos estados do ser, fazer e
conhecer dos participantes, construindo-se a partir disso novos argumentos
que possibilitam atingir novos pata- mares desse ser, fazer e conhecer,
estagios esses entdo comunicados a todos os participantes do processo
(MORAES; LIMA, 2004, p. 11).

Os autores acima mencionados discutem as suas perspectivas por Oticas distintas.
Primeiramente, priorizam o ato de ‘“questionar”, em segundo, vislumbram a questao da
“construcdo de argumentos” e, em um terceiro momento, a “comunicacdo dos fatos”; isso
viabiliza, por sua vez, a nocdo de que cada um desses pontos € passivel de ativacdo e
execucao na dindmica do cotidiano educacional. Portanto, a partir dessas trés aspiracdes é

possivel perceber o espiral que movimenta os novos rumos do conhecimento cientifico.
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E importante ressaltar que essa socializagdo promovida no cotidiano educacional

busca a chamada ““alfabetizacdo cientifica”, ou seja:
9

A nossa responsabilidade maior no ensinar Ciéncia é procurar que nossos
estudantes e alunas se transformem, com o ensino que fazemos, em homens
e mulheres mais criticos. Sonhamos que, com o nosso fazer educacdo, 0s
estudantes possam tornar-se agentes de transformacgdes para melhor — do
mundo em que vivemos (CHASSOT, 2011, p. 55).

Pelo que foi apresentado, entende-se que é importante que as escolas busquem ofertar
um modelo de educacdo em Ciéncias que esteja para além da perspectiva tradicional, ja
reconhecida como ultrapassada. Necessita-se, portanto, que seja ressignificado, pois €
primordial que o ensino de Ciéncia se torne vivido e atraente para 0s alunos, assim como
também seré necessario que os docentes o encarem de um modo menos simplério e mais
problematizador do cotidiano.

Nesse sentido, hd uma preocupacdo no modelo de ensino cientifico que se fard, ou
seja, sem que seja desprezado o lugar em que o aluno estd inserido [ndo apenas
geograficamente, mas 0s aspectos sociais e econdmicos que circunscrevem o seu cotidiano].
Dito isso, faz-se necessario reconsiderar os parametros de educacéo cientifica defendidos por

Paulo Freire (1980), uma vez que para ele a ideia de “alfabetiza¢do” quer dizer:

A alfabetizacdo é mais que o simples dominio psicol6gico e mecénico de
técnicas de escrever e de ler. E o dominio destas técnicas em termos
conscientes. [...] Implica numa autoformacdo de que possa resultar uma
postura interferente do homem sobre seu contexto (FREIRE, 1980, p. 111).

O processo de alfabetizacdo se constitui como algo que impulsione o desenvolvimento
do individuo, principalmente no gque tange a constituicdo do pensamento légico e reflexivo, e
favorecer também a promocéo de um olhar mais sensivel e critico a0 mundo que cerca o

sujeito.

Percebemos, portanto, que a chamada “alfabetizacao cientifica” relacionada ao ensino
fundamental deve ter o ensejo de observar 0 modo como 0s estudantes constroem 0s
conceitos, como que eles percebem e entendem a ciéncia — fator de grande relevancia ndo sé

em ambito educacional, mas também como conhecimento de mundo tendo em vista a
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necessidade de sobrevivéncia da espécie humana.

Foi nessa perspectiva que Chassot (2011) discutiu que a ciéncia deveria promover nos
alunos os recursos para que eles pudessem exercer a capacidade de compreensdo da sua
realidade, ou seja, com uma visao critica, e assim conseguir modificar o seu meio, produzir
modificacdes que sirvam ao desenvolvimento positivo da comunidade e do sujeito.

Observa-se, portanto, que Chassot (2011) dialogou bastante em suas perspectivas com

as nogdes de Demo (2003), uma vez que ele enfatizou que

Podemos considerar aluno alfabetizado aquele que ja desenha letras, de
modo reprodutivo. Sabe, por exemplo, escrever o nome. Estara melhor
alfabetizado aquele que, além de ler, consegue entender e interpretar uma
mensagem. E relevante conhecer literatura, para termos nocdo do acervo
cultural disponivel e do processo criativo implicado. Mas é muito mais
relevante aprender a aprender da literatura, ou seja, alcangar a competéncia
da expressdo propria, elegante e fundamentada (DEMO, 2003, p. 30).

Dito isso, ja e possivel afirmar que a alfabetizacdo cientifica que discutimos aqui vai
muito além das defini¢cbes do vocabulario, ou seja, ela inclui as percep¢des de mundo dos
alunos, o modo como eles constroem as assimilagdes sobre ciéncia e cotidiano, o jeito como
envolvem a tecnologia que utilizam diariamente no processo de ensino, e como isso também
pode ser conduzido a sociedade.

As perspectivas da alfabetizacdo cientifica buscam aumentar o nivel de conhecimento
do aluno reconhecendo o que eles ja sabem, principalmente as suas vivéncias de mundo, ao
promover a aplicabilidade de seus saberes em questdes que podem problematizar o seu
cotidiano para além dos muros da escola.

Com isso, partilhamos da no¢do de que “[...] a alfabetiza¢do cientifica enfatiza o
desenvolvimento de competéncias e habilidades que serdo utilizadas pelos homens e
mulheres, de acordo com as necessidades ¢ com o contexto.” (OLIVEIRA; GEREVINI,
STROHSSCHOEN, 2017, p. 123).

Como ja vem sendo sinalizado, € importante considerar que esse processo de
alfabetizacdo néo é restringido ao cotidiano escolar. As diferentes habilidades e competéncias
podem fazer parte de um ciclo continuo em que serdo adquiridas, aprimoradas ou até mesmo
reconstruidas.

De acordo com Oliveira et al., (2017, p. 123), “[...] estas dimensdes da alfabetizacao

cientifica estdo relacionadas aos objetivos, ao papel da alfabetizacdo para a formacdo do
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cidadao.” Sao elementos que podem ser incorporados ou atribuidos as diferentes dinamicas

do cotidiano dos alunos, levando sempre em consideracdo que a sua aplicabilidade deve olhar

para o contexto escolar ou externo aos muros da escola, como ja assinalava Chassot (2011).
Em pesquisa mais recente Ruppenthal et al., (2020) ja acenavam para a questdo

cultural que também envolve a alfabetizagdo cientifica:

Importante enfatizar que a Ciéncia é uma das formas de compreender o
mundo, entre diversas outras constituindo uma cultura cientifica. A cultura
cientifica pode ser compreendida como o conjunto de acbes e de
comportamentos envolvidos na atividade de investigacdo e divulgacdo de
um novo conhecimento sobre o mundo natural. (RUPPENTHAL et al.,
2020, p. 3).

Por tais motivos é que, segundo Falkembach (1987), tudo aquilo que ocorre em sala
de aula é passivel de registro, como por exemplo em um diario de bordo, para que ndo se
perca os detalhes. Sendo assim, como ressaltou Oliveira et al., (2017, p. 123) “[...] os
estudantes devem usar momentos para uma reflex&o sobre a aula, a fim de contextualizar a
mesma de acordo com sua realidade.”

O diario de bordo se constitui como um espaco para registrar as diferentes metas da
pesquisa, uma vez que ele conta com informagbes dos alunos, os modos como a aula
procedeu — se teve alguma novidade ou ndo —, local e data das atividades executadas, a
descricdo das acbes implementadas, bem como o registro imagético e comentérios contendo
reflexdes e possiveis criticas ao processo.

Como é um diario de bordo, é importante que os registros sejam feitos a mao para

manter a descri¢do enquanto se estiver em sala de aula.

Combina-lo com outras técnicas de investigacdo ndo s6 contribuira, mas se
fard necessario para o aprofundamento da busca de informagGes desde que,
obviamente, 0 conjunto de técnicas criadas guardem coeréncia com o0 corpo
tedrico conceitual e principios metodologicos que ddo fundamento as
praticas sociais em questdo [...] os fatos devem ser registrados no Diario de
Campo o0 quanto antes, se possivel imediatamente depois de observados,
caso contrario, a memoria vai introduzir elementos que se deram; e a
interpretacdo reflexiva, ndo se separa de fato concreto, vird frequentemente a
deturpé-lo (FALKEMBACH, 1987, p. 19-24).

Pelo que foi apresentado acima, é imprescindivel que se tenha em mente a importancia

do agrupamento e utilizacdo de técnicas educacionais variadas que, ao mesmo tempo,
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resguardem as discussdes teoricas da tematica e, por outro lado, demonstre a partir da escrita
do diario de bordo se 0 modo como a metodologia vem sendo adotada e tem sido efetiva.

Nesse sentido, ¢ valido considerar também que “[...] A educacdo cientifica tem funcéo
social, cultural e de formacdo de pessoas com espiritos criticos, reflexivos e autbnomos para
viver uma cidadania plena ¢ integral.” (RUPPENTHAL et al., 2020, p. 15). Corroborando
com essa perspectiva Chassot (2011) ja fazia mencdo a escola enquanto um espago que
possui um importante papel social na vida das criancas e jovens.

No Brasil, por exemplo, existe uma grande necessidade de se trabalhar com a questdo
da inclusdo social, uma vez que nos leva a compreender que a alfabetizacdo cientifica pode
ser uma expressdo da ciéncia que auxilia no entendimento nao apenas da escrita, na lingua
gue conhecemos, mas também no modo como a linguagem também esta intrinsecamente
relacionada ao meio.

Diante disso, é valido compreender os conhecimentos e técnicas, assim como 0s
recursos tecnolégicos dos mais variados tipos concernentes ao desenvolvimento do aluno em
seu cotidiano, como Chassot (2011) ressaltou, a fim de auxiliar os estudantes ndo apenas a
problematizar o seu cotidiano, mas também a dirimir as adversidades por meio da
sensibilidade com o seu local de insercdo e das diferentes relacfes constituidas, tendo sempre
a ciéncia como mediadora dos problemas da sociedade.

O autor reafirma, portanto, alguns aspectos que ressaltam a importancia da

alfabetizacdo cientifica:

como o conjunto de conhecimento que facilitariam aos homens e mulheres
fazer uma leitura do mundo onde vivem. Amplio mais a importancia ou as
exigéncias de uma alfabetizacdo cientifica. Assim como exige-se que 0S
alfabetizados em lingua materna sejam cidadds e cidaddos criticos, em
oposicao, politicos, seria desejavel que os alfabetizados cientificamente nao
apenas tivessem facilitada a leitura do mundo em que vivem, mas
entendessem as necessidades de transforma-lo, e transforméa-lo para melhor
(CHASSOT, 2011, p. 62).

Um primeiro aspecto a se pensar é que a aprendizagem nédo é imovel, ela acontece com
um movimento fluido, que possui constancia e intensidade tanto entre a comunicacdo grupal e
a pessoal, como também entre a colaboracdo das pessoas e o dialogo dos individuos consigo.
A comunicacdo pessoal e a grupal, portanto, sdo componentes conectados e que ndo se
separam no processo de aprendizagem continua (MORAN, 2014).
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Nesta perspectiva, € significativo lembrarmos de algumas afirmacgdes de Porlan &
Martin (1997) em que discutiam a importancia do diario de bordo como sendo um valioso
recurso passivel de distinguir os diferentes problemas que surgiam no cotidiano educacional e,
a partir desse movimento de registro, perceber como muitas das questfes que se apresentam
no cotidiano fazer parte ndo apenas de uma dada realidade, mais que isso, pode ser uma

questdo estrutural.
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3. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Nas ultimas décadas tem ocorrido um crescente anseio por pesquisas que privilegiem o
cotidiano social em seus diferentes aspectos. 1sso se da porque, cada vez mais, a sociedade
tem buscado nas Ciéncias as respostas para problemas que surgem na contemporaneidade.
Essas respostas ndo sdo buscadas de modo aleatério, mas tem o intuito de produzir uma base
de pensamento que auxilie na tomada de decisdes politicas e praticas, por exemplo.

Nesse sentido, pesquisas que buscam trabalhar com sujeitos que interagem nos
diferentes segmentos sociais se enquadram, de forma positiva, com o que Uwe Flick (2013)
chama de pesquisa social. Para o autor, as questdes e os fendmenos trabalhados nas pesquisas
sociais na maioria das vezes possuem uma relacdo direta com a vida cotidiana, como, por
exemplo, saude, educacdo, direitos humanos, seguranca, entre outros.

Dentro desse escopo de pesquisa social, entende-se que para chegar a uma melhor
compreensdo do problema posto neste trabalho, a abordagem que melhor serve para o
segmento de analise é a qualitativa, pois, ela “[...] é de particular relevancia ao estudo das
relagdes sociais devido a pluralizagao das esferas da vida.” (FLICK, 2009, p. 20).

Dito isso, nesta se¢do sdo apresentados aspectos relacionados a pesquisa, tal como sua
caracterizacdo, contexto, instrumentos de coleta e técnicas de analise de dados, e 0 seu

desenvolvimento.
3.1. CARACTERIZAQAO DA PESQUISA

Esta proposta se classifica em pesquisa de natureza aplicada, ou seja, pretende gerar
conhecimentos para aplicacdo pratica, envolvendo interesses locais. Segundo Silveira &
Cordova (2009, p. 35) a Pesquisa Aplicada “objetiva gerar conhecimentos para aplicacdo
pratica, dirigidos a solucdo de problemas especificos. Envolve verdades ¢ interesses locais”.

Nesse sentido, a sua natureza se alinha a abordagem qualitativa, pois a referida busca o
aprofundamento da compreensdo de um determinado grupo, sendo capaz de produzir novas
informac@es, como ja foi discutido anteriormente. Seus objetivos descritivos e interpretativos
visam caracterizar e explicar causas e consequéncias do fendmeno a ser estudado.

Quanto ao procedimento da pesquisa € pesquisa-acdo, na qual ha flexibilidade em suas
etapas bem como a participagdo ativa do pesquisador e a situacdo pesquisada, visando o

relacionamento entre as partes. Para Engel (2000, p. 189) “A pesquisa-a¢do é um instrumento
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valioso, ao qual os professores devem recorrer com o objetivo de melhorarem o processo de
ensino-aprendizagem. O beneficio da pesquisa-acdo estd no fornecimento de subsidios para o
ensino...”, principalmente para tomada de decisdes, planejamento e avaliagdo.

Por esses motivos, a partir do momento em que os dados foram recolhidos, passamos a
atuar com 0s outros sujeitos envolvidos para melhor compreender o nosso lugar de a¢do no

processo de mudanca social.

3.2. CONTEXTO DA PESQUISA

O curso foi realizado no modelo de extensdo e ministrado de forma hibrida, com
encontros presenciais, sincronos e a distancia. O publico-alvo foram estudantes do curso de
licenciatura em Ciéncias Bioldgicas da Universidade de Caxias do Sul, visando a formacéo

inicial, e professores da rede bésica de ensino habilitados em Ciéncias Biologicas.

3.3. INSTRUMENTOS DE COLETA DE DADOS

Durante o curso diversos instrumentos de coleta de dados foram utilizados,
dependendo da etapa em que a pesquisa estava sendo desenvolvida.

Foi aplicado um questionario inicial (APENDICE B) com questdes fechadas e abertas
a fim de analisar os conhecimentos prévios dos estudantes sobre o tema da pesquisa e ao final
do curso outro questionario, também com questbes abertas e fechadas para avaliar o
desempenho no curso e verificar se alguns conceitos e concepcdes foram alterados durante o
percurso.

Um pré-projeto foi entregue com as ideias principais para o aplicativo, contendo:
tema, conteudo, faixa etaria, funcionalidades do aplicativo e a atividade de experimentag&o.

Os estudantes e a pesquisadora registraram com frequéncia as suas observacdes e a
evolugdo dos trabalhos em um “Diario de Bordo”, na plataforma do Google Drive, o qual a
pesquisadora teve livre acesso, com o intuito de coletar os dados e sanar possiveis duvidas.

Na fase de testes dos aplicativos criados, em uma ficha avaliativa, os colegas puderam
sugerir alteracbes no produto final, considerando a melhoria dos mesmos de forma

colaborativa.
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E, por fim, a apresentacdo do aplicativo criado pelos estudantes que foi contemplado

pelos colegas e professores convidados.

3.4. TECNICAS DE ANALISE DE DADOS

Sabemos que atualmente existem diversas possibilidades de construir analises sobre
determinado material. H& pesquisadores que optam por utilizar ferramentas digitais, como
linguagem R e Python, outros que constroem banco de dados de mesclam os dados a partir de
uma questdo mais geral, e ha também os pesquisadores que optam por problematizar e
teorizar os dados com o intuito de compreender, descrever e explicitar determinado
fendmeno, como foi 0 nosso caso nesta pesquisa, ao optar pela Analise Textual Discursiva
(ATD) como técnica principal.

A andlise dos dados obtidos se deu por anélise textual discursiva, que é descrita como

um processo que se inicia com uma unitarizacdo em que 0s textos sdo
separados em unidades de significado. Estas unidades por si mesmas podem
gerar outros conjuntos de unidades oriundas da interlocugdo empirica, da
interlocucdo tedrica e das interpretagdes feitas pelo pesquisador. [...] Depois
da realizacdo desta unitarizagdo, que precisa ser feita com intensidade e
profundidade, passa-se a fazer a articulagéo de significados semelhantes em
um processo denominado de categorizacdo. (MORAES; GALIZZI, 2006, p.
118).

Pedruzzi et al., (2015) argumenta que o uso da ATD enquanto movimento de
metodologia da pesquisa, discutiu que um primeiro passo a ser dado com relacao ao referido
parametro metodologico diz respeito ao que se considerou por “desmontagem dos textos”,
leia-se também dados; em seguida, examina-se 0 material em seus minimos detalhes e busca
estabelecer possiveis relacbes entre o conteudo obtido em cada dado examinado
anteriormente, na busca por uma identidade ou elo que conecte 0s respectivos aspectos dentro
do assunto, ou seja, na totalidade do texto.

Essa técnica de anélise foi aplicada nesta pesquisa porque ja em sua primeira etapa, o
processo de unitarizacdo, o texto foi desconstruido e, a partir dos fragmentos, conseguimos
compreender a significancia que cada unidade fragmentada tinha para o contexto como um

todo.
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Diante do escopo documental da pesquisa e levando em consideracdo 0s principios
tedrico-metodoldgicos da ATD, esta pesquisa focou na andlise de narrativas produzidas
acerca do uso das tecnologias, bem como dos didlogos empreendidos em sala, durante a
aplicacdo do curso. A confluéncia desses dialogos produziu inquietaces que, por sua vez,
geraram perguntas que serviram de base para as questfes abertas lancadas aos participantes.

Em um segundo momento, organizamos 0 material por categorias, que, mediante as
analises, poderiam ser realocadas ou ndo. A partir desse momento, tivemos um olhar mais
afinado para os dados, pois mediante a respectiva totalidade das unidades, foi possivel se
aproximar das categorias.

No que corresponde a essas categorias, podemos mencionar algumas, entre elas:
“Conhecimento prévio de TDICs”, “Desenvolvimento de metodologia pelo App Inventor”,
“Impactos positivos observados” e “Problemas quanto ao uso da metodologia”.

Partimos, portanto, da perspectiva de Moraes e Galiazzi (2007, p. 75) para refletir
sobre o processo de categorizacao “Corresponde a simplificagdes, reducdes e sinteses de
informacbes de pesquisa, concretizados por comparagdo e diferenciacdo de elementos
unitérios, resultando em formacgéo de conjunto de elementos que possuem algo em comum.”
Com isso, produzimos metatextos que foram capazes de auxiliar a compreender a questao
central desta pesquisa.

Corroborando com o processo de entendimento da técnica, partilhamos ainda das
nogdes de Sousa e Galiazzi (2018) para a compreensdo do processo de analise textual. A
leitura da referida proposta nos ajudou a esmiucar o jogo das diferentes perspectivas
epistemoldgicas e como o didlogo entre o que elas discutem e os dados coletados produzem,
por sua vez, um movimento interpretativo hermenéutico.

A interlocucdo empirica possibilitada pelo modo como o pesquisador interagiu com 0s
sujeitos envolvidos na pesquisa, bem como com os dados por eles produzidos, possibilitou

construir uma ampliacdo das no¢Ges em torno do tema abordado nesta pesquisa.

3.5. DESENVOLVIMENTO DA PESQUISA

O desenvolvimento da pesquisa se deu por meio da aplicacdo do curso de extensédo
intitulado “Biologando com o App Inventor” (APENDICE A), com carga horéria total de 40

horas, nos meses de setembro e outubro de 2021. Nesse momento, apesar dos conteldos
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serem voltados para as Ciéncias Bioldgicas, é preciso ressaltar que ele também dialogava com
outras areas.

Fez-se, portanto, uma discussdo sobre o pensamento educacional alinhada a
abordagem tedrica ja discutida anteriormente nesta dissertagdo. Pensando, por sua vez, nas
respectivas contribui¢fes das tecnologias digitais para o ensino de Biologia. Refletindo em
como, por exemplo, as teorias da educacgéo e de software podem auxiliar na programacéo de
computadores e no uso metodolégico do App Inventor.

A escola, como ambiente de ensino e aprendizagem, deve oferecer aos estudantes
oportunidades de criagdo, utilizando-se das telas e de softwares educacionais. A insercdo de
tecnologias na educacgdo deve favorecer o desenvolvimento dos estudantes, suas habilidades
cognitivas.

Diante disso, tentamos apresentar algumas habilidades aos participantes para que
pudessem trabalhar com os estudantes futuramente, entre elas: poder resolver problemas,
planejar acGes, reconhecer riscos, lidar com as complexidades do sistema digital, entre outras

relacionadas ao tema.

Quadro 2 - Descricdo dos encontros e métodos desenvolvidos.

Encontros Métodos

1° Encontro Observacgdes do mestrando/ pesquisador;
Apresentacéo da Discusséo e
cronograma;

Termo de consentimento dos
participantes;

Aplicagédo da dindmica do “Antincio”;
Anotacdes no Diario de bordo.

2° Encontro Debate sobre programacéo no App
Inventor;

Apresentacédo de Tutorial de Criacdo de
Aplicativo;

Criacdo de Apps com tema diferente para
cada participante;

Anotacbes no Diario de bordo.

Debate sobre Teorias Educacionais;
Discussao acerca do uso de softwares
educacionais;

Apresentacdo de um tutorial do aplicativo
Ola Codi;

Cada estudante criou o seu App;
Anotacdes no Diario de bordo.

3% Encontro

HEFE = FHE O R O

4° Encontro Palestra realizada pelo prof. Diego Flores
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sobre a inteligéncia artificial no App
Inventor;

Apresentacdo de um aplicativo de
classificacdo de imagens;
Anotacdes no Diario de bordo.

59 Encontro

Apresentacdo de alguns aplicativos por
meio do PowerPoint;

Apresentacdo de softwares voltados para
0 ensino de Ciéncias Biologicas;
Realizacdo de testes dos Apps
construidos;

Construgdo de um plano de aula;
Anotagbes no Diario de bordo.

6° Encontro

Producédo dos Apps relacionados ao tema;
Anotacdes no Diario de bordo.

7° Encontro

- FHEHEE O+ HE F

Teste dos Apps criados;
Reproducdo de dois videos de
encerramento;

Anotacdes no Diario de bordo.

Fonte: Elaborado pela autora.

Com base nas discussbes empreendidas ao longo da pesquisa, acreditamos na

necessidade de realizar esses encontros tedricos e, em concomitancia, 0s praticos para que 0s

participantes pudessem assimilar melhor o contetido abordado com a produ¢do dos materiais.

Além disso, faz-se necessario ressaltar que dentro do procedimento metodolégico

inserimos os diversos momentos de teste dos apps criados a fim de compreender se 0s

participantes estavam conseguindo compreender o processo de construcdo das atividades e

como isso poderia ser operacionalizado em seu cotidiano educacional.
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4. RESULTADOS E DISCUSSAO

Neste capitulo, sdo apresentados e discutidos os dados constituidos ao longo da
pesquisa, utilizando todo material obtido, a saber, as observacdes, anotacfes, questionarios,
relatérios e os aplicativos construidos pelos participantes. Apds a realizacdo de diferentes
leituras, o material foi organizado e categorizado, com o objetivo de identificar tendéncias e
padrdes relevantes que possibilitem obter indicios da presenca da influéncia dos aplicativos
no ambiente de pesquisa.

A técnica de analise dos dados nos ajudou, ainda, a compreender diferentes aspectos e
estagios da pesquisa, entre elas, o questionario e o diario de bordo. Pois, se fez necesséario
também tracar um perfil do publico participante para que, assim, fosse possivel se aproximar
da melhor forma de suas realidades cotidianas no universo educacional.

Dessa forma, pretendeu-se interpretar as diferentes interlocucdes dos participantes da
pesquisa, a fim de responder a questdo norteadora dela por meio de quatro categorias que
foram construidas, em parte, mediante os objetivos da pesquisa, e, aperfeicoadas, a posteriori,
com o contato inicial com os dados coletados.

Inicialmente, houve o convite para o curso de extensao chamado “Biologando com o
App Inventor”, divulgado através da coordenagdo do curso de Biologia da Universidade de
Caxias do Sul. As inscricdes foram feitas através do site da instituicdo, por meio do Google
Forms.

Os encontros aconteceram durante dois meses, contando com dois encontros
presenciais, cinco encontros sincronos realizados na plataforma Google Hangouts e Meet, e
quatro encontros de forma totalmente a distancia, destinados a construcdo do aplicativo pelos
estudantes, foram totalizados 40 horas de encontros entre estudantes e pesquisadora.

A sequéncia didatica abordou temas relevantes para o ensino de Ciéncias e Biologia,
bem como para a utilizagdo do software App Inventor. Nesse sentido, detalharemos agora
como se deu cada encontro do curso.

No primeiro encontro presencial, no dia 10 de setembro de 2021, dedicamos a nossa
atencdo a recepcdo dos estudantes do curso de licenciatura. Pois, era fundamental que
conhecéssemos a realidade a qual esses discentes estavam inseridos para pensar na melhor
forma de interagir didaticamente com eles ao longo do curso.

Na ocasido, apresentamos o cronograma das atividades a serem desenvolvidas no

curso, realizamos a leitura dos termos burocraticos e os discentes assinaram o Termo de
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Consentimento Livre e Esclarecido (APENDICE C), apds tirarem as suas dividas quanto ao
seu modo de participacao.

Aplicamos, ainda, uma dindmica do “Anuncio”. Nela, cada participante deveria
escrever um andncio sobre si mesmo — mas, sem colocar o seu nome —, oferecendo aulas
particulares ou cursos preparatorios. Na descricdo do respectivo anuncio, deveria conter, por
exemplo, algumas das caracteristicas comportamentais dos professores, bem como os pontos
fortes do profissional. Depois, deveriam apresentar a sua propaganda para o grupo em geral.

Nesse dia, houve também a apresentacdo da pesquisadora, deixando evidente 0s
aspectos relacionados a sua formacdo, curriculo e atuacdo profissional. Assim como a
explicacdo da ferramenta "Diario de Bordo”, ou seja, o que significa e como funcionaria. Com
iSso, aproveitamos para apresentar um questionario inicial com o intuito de tracar o perfil dos
participantes.

E, fechando esse dia, apresentamos alguns slides (em PowerPoint) que discutiam
alguns conceitos e conversas sobre o tema do curso, como, por exemplo: Pensamento
educacional; Computacdo na relacdo pedagdgica; Momentos tecnoldgicos; Cultura digital na
BNCC; e o papel do professor. Era importante conversar um pouco sobre a interagdo da
educacao com o universo digital para compreender, também, o nivel de conhecimento que 0s
sujeitos da pesquisa tinham com a tematica.

No segundo encontro ja de forma sincrona, no dia 17 de setembro de 2021, dedicamos
a nossa atengéo ao debate sobre 0 modo como se constitui a programagdo no App Inventor.
Além disso, apresentamos um tutorial de criacdo de um aplicativo simples relacionado as
cores e, com a boa interacdo dos participantes, conseguimos auxilia-los a criar (cada um) o
seu aplicativo dentro dessa modalidade de exemplificagdo. Cada participante ficou com um
tema para os seus aplicativos.

No terceiro encontro sincrono, no dia 24 de setembro de 2021, dedicamos a nossa
atencdo ao debate sobre as teorias educacionais e 0 uso de softwares educacionais na
contemporaneidade, ou seja, quais as relacdes de afinidade e as possiveis categorias de sites
educacionais. Nesse encontro, também houve a apresentacdo de um tutorial do aplicativo Ol
Cadi, e, a partir disso, cada estudante criou o seu App com o auxilio da ministrante. E valido
ressaltar que utilizamos a projecdo de um PowerPoint como parte do recurso didatico no

referido encontro.



61

Para 0 quarto encontro sincrono, realizado no dia 1 de outubro de 2021, a atividade
realizada foi uma palestra realizada pelo prof. Diego Flores sobre a inteligéncia artificial no
App Inventor, bem como a apresentagdo de um aplicativo de classificacdo de imagens.

No quinto encontro sincrono, ocorrido no dia 8 de outubro de 2021, realizamos a
apresentacdo de alguns aplicativos por meio do PowerPoint, assim como de softwares
voltados para o ensino de Ciéncias Bioldgicas. Na ocasido, promovemos também a construcao
de um plano de aula que agregasse o uso de algum app ou software pelo publico-alvo da
pesquisa.

No sexto encontro sincrono, realizado no dia 15 de outubro de 2021, destinamos o
momento a producdo dos Apps e para 0s sujeitos da pesquisa tirarem as possiveis davidas e
questionamentos acerca da operacionalizacéo dos aplicativos e dos efeitos dele no cotidiano.

No sétimo encontro, organizado no dia 22 de outubro de 2021, houve, portanto, a
apresentacdo dos Apps construidos pelos participantes, bem como os testes dos mesmos pelos
seus colegas. Apos esse momento, reproduzimos dois videos de encerramento para que eles
pudessem refletir, junto a pesquisadora, as diferentes possibilidades de impulsionar o
processo de ensino e aprendizagem.

Para efeito da analise dos dados constituidos e preservacdo da identidade dos grupos,
os participantes foram identificados por codigos, a saber: P1, P2, P3 e P4. Participaram desta
pesquisa 4 pessoas da &rea de Ciéncias Bioldgicas com variados graus de formacdo e
experiéncia. Assim, formou-se uma turma bem diversificada. A faixa etaria dos participantes
era de vinte e um a trinta e quatro anos, sendo um do sexo masculino e trés do sexo feminino,
como pode ser visto no Quadro 3. Os participantes souberam do curso por midias sociais e
indicacdo de outros no qual apenas dois ja atuaram como professores no ensino de Ciéncias

Bioldgicas e um possui especializa¢do na area.

Quadro 3- Perfil dos Participantes.

P1 Feminino 34 Sim LlcenCIaQO ,Er.n MBS Instagram
Biologicas

P2 Feminino 22 Né&o _I_Alce_nmar}do,E_m Indicacéo

Ciéncias Bioldgicas

P3 Eeminino 21 NEo Bachargl E,m_ Ciéncias Reo_le_s
Biologicas Sociais

P4 Masculino | 23 Sim LlcenC|aQO ,EfT‘ CIErg s Indicacéo
Biologicas
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Fonte: Elaborado pela autora.

Os quatro participantes do curso responderam ao questiondrio de entrada
individualmente no primeiro encontro, antes do inicio da apresentagcdo do software MIT App
Inventor. O objetivo do questionério foi identificar, a principio, o conhecimento dos
participantes acerca das linguagens de programacdo, pautando-se no software em questao, e
levando em consideracdo 0s seus conhecimentos e concepcdes em relacdo ao uso de
aplicativos nos processos de ensino e aprendizagem e as suas expectativas em relagdo as
atividades propostas.

No quesito atuacdo profissional, os participantes afirmaram que ser professor significa
propiciar ao aluno novas descobertas, sempre tentando instruir os alunos a novas descobertas
e lapidando os assuntos ja estudados para aplicagdo no cotidiano. Isso corrobora com a
perspectiva de Moreira et al. (2020, p. 354), ao afirmarem que “O professor, mais do que
transmitir conhecimentos, deve agora guiar o0 processo de aprendizagem do estudante de
forma a desenvolver as suas capacidades, nomeadamente de aprender a aprender, da sua
autoaprendizagem e da sua autonomia...”

Nesse sentido, o Quadro 4 apresenta algumas perspectivas dos participantes no que se
refere aos saberes necessarios para ensinar Ciéncias Naturais. Ressalta-se que, nas citacfes
dos participantes, ao longo de toda a analise dos dados, ndo foram corrigidos os erros de

portugués, transcrevendo-se na integra as respostas dadas.

Quadro 4- Quais 0s saberes necessarios para ser professor de Ciéncias Naturais?

P1 | “Criatividade, pro atividade e sentimento. Conhecimento animal, vegetal, espaco .”

P2 | “Ter o conhecimento de tudo, estar sempre atualizado nos temas, trazer curiosidades.”

P3 | “Nao medir esfor¢os para que o conteudo seja passado e compreendido, e entender que
cada aluno tem uma maneira de compreender o conteudo. Trazer novas maneiras de
aprendizagem para os alunos. Manter-se sempre atualizado com os conteudos e

inovacgdes tecnologicas.”

P4 | “Conhecimento especifico sobre o contetido. Ter capacidade de traduzir o conteudo
para a realidade de cada turma/aluno Conhecer diferentes metodologias para aplicar em

sala de aula.”

Fonte: Elaborado pela autora.
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A partir dos dados acima, é preciso pensar em um primeiro aspecto. A questdo que
norteou a primeira indagacdo aos participantes foi se eles sabiam dizer quais os saberes
necessarios para o professor de Ciéncias Naturais. Em todas as respostas, de P1 a P4, nenhum
deles afirmou, ou sequer mencionou, 0 uso das tecnologias, como em nenhum momento foi
mencionado, como um saber necessario, mesmo que de modo auxiliar, na promog¢do da
formacéo, inicial ou continuada, dos professores de ciéncias naturais.

Isso chama a nossa atencdo e lembra um quesito que foi muito debatido durante o
periodo de ensino remoto, durante a COVID-19, que foi o despreparo dos docentes. Nas
palavras de Seixas et al., (2022, p. 2), “O grande problema é que os docentes ndo estavam
preparados para essa transicdo, e a maioria dos professores ndo tinham formacdo ou
experiéncia para produzir atividades a serem desenvolvidas nessa nova modalidade de
ensino.”

Ou seja, a necessidade de mobilizar o processo de ensino durante a pandemia
descortinou essa auséncia de formacdo complementar dos profissionais das ciéncias da
natureza, como é o caso das ciéncias biologicas, com as metodologias digitais. Quando se
pensa em formacgdo continuada, por exemplo, é preciso refletir sobre o tipo de formacéo que
tem sido oferecida aos professores, qual a dindmica empregada por ela e se o uso das
tecnologias € um foco desse debate formativo.

Dentre as dificuldades encontradas nas aulas de ciéncias naturais, os participantes da
pesquisa afirmaram que a distracdo dos alunos pelo uso do celular é um fator preocupante.
Segundo Santo et al., (2021)

Observamos que a proibi¢do do uso de celular ndo tem muito efeito pois o
vicio dos alunos no aparelho é muito grande entdo um meio de fazer com
que isso ndo atrapalhe as aulas é conscientizando usa-los de forma que
enriquecam o que aprendem em sala de aula, motivando pesquisas, uso de
aplicativos que auxiliam nas matérias etc. Os educandos cada vez mais
sentem a necessidade de estarem préximos a tecnologia e quando eles se
deparam com ela dentro de sala isso facilita o aprendizado e o
desenvolvimento, no século XXI temos a geracdo Alpha que é uma geragao
gue esta totalmente voltada a tecnologia desde muito pequenos entéo desde o
inicio de sua infancia eles ja fazem o manuseio dos celulares, tablets entre
outros equipamentos (SANTO et al., 2021, p. 3-4).

Além disso, os participantes demonstraram a preocupacdo com a inser¢do do
professor no meio tecnologico e, ainda, a falta de estrutura do meio de ensino para propiciar

engajamento em aulas praticas. O questionario demonstrou ainda que as escolas nas quais eles
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frequentaram ndo acompanha a evolucdo da tecnologia digital, mas que também é possivel
inserir tais tecnologias no meio escolar. Essa ultima fala ressalta algo que ja vem sendo
discutido na esfera educacional, que ¢ o fato de que “A utilizacdo dos recursos tecnologicos
deve considerar o contexto educativo na totalidade, ndo somente as mudangas proporcionadas
na sala de aula, na maneira como o professor ensina e na aprendizagem do aluno, mas
considerar a escola como um todo.” (VIANA, 2022, p. 76).

O periodo da pandemia do COVID-19 trouxe diversas modificacbes no meio
estudantil. Sobre isso, 0s participantes afirmam que as competéncias que o professor devera
ter no futuro incluem: Conhecimento em tecnologia de apps, Google Classroom, Google
Meet, artigos virtuais, jogos educativos aléem de empatia e resiliéncia para acompanhar as
transformacdes ocorridas no periodo pandémico.

Tal perspectiva lembra que:

Colocar a tecnologia sem o preparo do professor e sem condigdes
necessarias de trabalho, ndo ir4 solucionar. O aluno tem acesso a
informac&o, mas quem pode dar sentido a essa informacéo adquirida,
guem pode fazer com que essa informacdo se transforme em
conhecimento, é o professor. Professor e aluno tornam-se cimplices
nesta busca por conhecimento e aprendizagem (SOUZA, 2016, p. 5).

Dentre os recursos tecnoldgicos ja utilizados pelos participantes pode-se destacar:
Object Viewer (cubo), robdtica, Instagram, Gmail, Youtube, Forest, World, Prisma, Power
Point, Telegram, Tiktok, Spotify, dentre outros. Tais recursos séo utilizados em suas aulas
semanalmente para criacao de planos de aula e slides.

O Quadro 5 demonstra a visdo dos participantes em relacdo a inser¢do da tecnologia

dentro do meio estudantil.

Quadro 5- Qual a sua percepcdo sobre o impacto das Tecnologias Digitais de Informagéo e
Comunicacdo dentro da escola até 0 momento? Positiva, negativa ou neutra? Justifique sua resposta.

P1 | “Positiva, porém os professores ndo foram e ndo estdo preparados para essa tecnologia.

Precisam buscar esse conhecimento.”

P2 | “Na nossa atual situagdo eu acredito que foi um meio positivo de tentar levar o
conhecimento para os alunos em casa, apesar que ainda existe alguns alunos que néo te

acesso a internet, sinto que talvez tenha elitizado um pouco essa parte da educagao.”

P3 | “Positiva, pois através dela conseguem-se obter maneiras mais acessiveis para 0
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aprendizado.”

P4 | “Positiva, pois ¢ uma forma dos alunos olharem com mais atengdo para a disciplina,
pois estamos em uma era digital, cujos alunos sdo digitais, portanto as tecnologias
digitais devem ser utilizadas de forma positiva, sempre com o professor como

mediador.”

Fonte: Elaborado pela autora.

A respeito de seus conhecimentos acerca de programacdo de computadores, dois
responderam que possuem conhecimentos basicos, mas ainda limitados e outros dois
afirmaram ndo possuem conhecimento nenhum, destes, somente um ja tinha ouvido falar
sobre o0 app MIT Inventor, logo, nenhum chegou a utiliza-lo. Isso lembra o que Leite (2021)

ressaltou:

E importante compreender que existem muitos desafios a serem superados
com a insercdo das TICs na educacdo, tendo em vista que deve haver toda
uma preparacdo tanto na estrutura fisica como no pessoal em cada
estabelecimento de ensino. E necessario que a equipe esteja aberta a
mudancas para que haja um melhor aproveitamento das novas ferramentas
tecnoldgicas (LEITE, 2021, p. 17).

No que se referem as concepg¢des dos participantes em relagdo ao uso das tecnologias
em sala de aula, todos consideraram importante a sua insercdo nos processos de ensino e
aprendizagem. Para eles, o uso de softwares aproxima o ambiente escolar a realidade do
aluno. Quadro 6 ilustra a resposta dos participantes quanto as expectativas em aprender

programacao.

Quadro 6- Escreva sobre suas expectativas em aprender a programar e quais beneficios vocé espera
alcancar.
P1 | “Com certeza ird agregar muito no processo de ensino aprendizagem.”

P2 | “Estou com bastante expectativas porque sou uma pessoa que tem dificuldade com
tecnologia, sei 0 basico do béasico, espero conseguir levar mais desse conhecimento

que vou adquirir com o0 curso.”

P3 | “Espero poder passar de forma mais acessivel as informag¢des, de um jeito leve, para

que todos possam aprender.”

P4 | “Acredito que aprender a programar € essencial, e que num futuro nao tao distante o
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professor devera saber utilizar a programacdo para as aulas, portanto espero me

aprimorar com a programacao para utilizar mais no meu cotidiano escolar.”

Fonte: Elaborado pela autora.

Esses resultados v@o ao encontro das consideragdes expressas por Lara (2011) de que
0s cursos de graduacdo pouco contribuem para a oferta de experiéncia e oportunidades
pedagdgicas quanto ao uso de recursos tecnoldgicos no ensino fundamental. Os participantes
que afirmaram que seus conhecimentos se limitavam ao uso apenas de projetores e slides,
atestaram o conceito educacional da tecnologia, ou seja, utilizaram-na como ferramenta em
tarefas de impressdo de texto, criacdo de planilhas, criacdo de slides para apresentacfes e
realizacé@o de pesquisas na internet.

Nesse sentido, ¢ importante ressaltar que “[...] Ensinar através do uso de novas
midias parece ser um desafio que cria novos paradigmas em relagdo a educacdo e transcende
nossas expectativas, motivando o docente a ir sempre mais além.” (ALVES, 2019, p. 104). Ou
seja, € preciso que o docente supere inicialmente as préprias limitacdes e construa uma
percepcao sobre a sua atuacdo enquanto mediador do processo educacional a partir do uso de
tecnologias. Entendendo o seu lugar, sera menos complicado de se perceber diferentes modos
possiveis para auxiliar os alunos na administracdo desses recursos digitais.

Ressalta-se, portanto, que apesar do pouco conhecimento sobre o uso da tecnologia
no ambiente de aprendizagem e a falta de conhecimento sobre App MIT Inventor e
linguagens de programacéo, os participantes acreditam que a atividade proposta pode ser Uutil
para atividades de ensino e que € importante que o professor crie um ambiente de sala de aula
rico e conectado a realidade dos alunos.

Dessa forma, tornou-se possivel estabelecer um aspecto pragmatico nesta pesquisa,
conforme Papert (1986), que enfatiza a importancia de aprender o que os alunos podem usar
para qualquer finalidade pratica, a formacao e renovacdo do conhecimento no processo, e seu
interesse na busca para o conhecimento.

Por um lado, o saber tecnoldgico e cientifico deve ser incorporado ao cotidiano do
professor a partir do conhecimento de temas, teorias e hipoOteses que serdo mediadas pelos
alunos. De posse desses conceitos, o professor também deve saber que os alunos aprendem de
forma significativa, além de saber organizar o aprendizado e a importéancia da construcdo do

conhecimento cientifico, deve haver ofertas de treinamento baseadas em situacdes-problema.
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Essas situacOes-problema muitas vezes partem de questdes que rodeiam o cotidiano
dos alunos, desse modo, 0 ambiente, ou seja, 0 lugar de insercdo desse aluno e aquilo que o
compde (em suas diferentes materialidades) serdo o mecanismo promotor do desenvolvimento
de praticas escolares de cunho ativo, como ressalta Ausubel (1968) — no caso em questdo,
pelo uso das tecnologias educacionais.

Partindo dessa mentalidade de mediacdo e metodologia ativa, € importante ressaltar

que:

A Aprendizagem Significativa envolve a aquisi¢do de novos significados e
0s novos significados, por sua vez, sdo produtos da Aprendizagem
Significativa. Ou seja, a emergéncia de novos significados no aluno reflete o
complemento de um processo de Aprendizagem Significativa. (AUSUBEL;
NOVAK; HANESIAN,1980, p. 34).

Por fim, assim como refletimos sobre a relacdo do professor com o conhecimento
cientifico e sua importancia no papel de mediador na aprendizagem de seus educandos no
ensino de Ciéncias Naturais, isso também se reflete em sua formacao inicial e/ou continuada e
0 conhecimento que traz consigo. Tal aprendizado envolve a mediacdo do conhecimento
cientifico pelo professor para seus alunos para que eles possam aplicar esse conhecimento a
vida, e ndo apenas no momento. Além disso, é valido considerar que a referida abordagem
pode promover “[...] uma ressignificacdo de sua [dos alunos] aprendizagem em relacdo ao
conteudo abordado.” (ELIAS; MOTTA; KALINKE, 2020, p. 349, grifo nosso).

4.2 DIARIO DE BORDO COMO FERRAMENTA METODOLOGICA

O diério de bordo foi o principal recurso metodolégico mais utilizado durante esta
pesquisa, uma vez que se considerou como sendo um instrumento para integrar os alunos a
esse novo campo observacional.

Os estudantes e a pesquisadora passaram a registrar as vivéncias dos encontros, bem
como as suas observacdes ¢ a evolugdo dos trabalhos em “Diarios de Bordo” inicialmente
manualmente e posterior postados na plataforma do Google Drive, 0 qual a pesquisadora tem

livre acesso, para coletar os dados e sanar possiveis davidas.
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Assim, as informacdes dos diarios de bordo estdo organizadas a seguir, com as

respectivas identificagdes dos participantes, atraves de siglas para manter o sigilo dentro da

pesquisa cientifica.

Diario de bordo — P1

12 AULA

Dia: 10/09/2021

Fui para o curso meio que forgcada neste dia pois estava com um pouco de
dor de cabeca, porem ndo poderia deixar minha colega e amiga J6 sozinha. Na ida
Vou contar que esta meio assim, serd que ja vamos programar ou vamaos ter um pouco
de teoria.

Chegando & fomos surpreendidos com um presentinho lindo e mimoso.

Vou confessar que esperava mais pessoas professores e académicos no
curso, afinal é um tema muito importante para educacdo. Precisou a pandemia vir
para “modificar” nosso modo de pensar e sim muitas pessoas precisam se atualizar e
ela é constante.

Mas relacionado a aula foi de grande valia, retornamos alguns conceitos e
com certeza a aprendizagem foi enorme.

Parabéns Jo, aula maravilhosa e s6 demonstrou o quanto tens se preparado

para esse momento.

Quadro 7: Modelo explicativo dos indicadores distribuidos conforme categorias encontradas (P1).

CATEGORIAS / INDICADORES

Categoria 1: Categoria 2: Categoria 3: Categoria 4: N° de
Conhecimento | Desenvolvimento Impactos Problemas Ocorréncias®
prévio de da metodologia observados guanto ao uso
TDICs pelo App positivos da metodologia
Inverntor
Né&o N&o consta no Reafirmou a Né&o consta no 2

demonstrou Diario. necessidade de Diario.

possulir. se atualizar com

as TDIC’s.

¥ Significa 0 nimero de ocorréncia das categorias em cada diario.
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Fonte: Elaborado pela autora com base nas informagdes contidas nos diérios de bordo.

Pelo que se percebeu a partir da categorizacdo das ocorréncias, a participante ndo
possuia muito interesse na tematica, mas, ainda assim ndo deixou de ir. Além disso, ficou
evidente que ela ndo tinha tanta familiaridade com as TDICs, muito menos com o App

Inventor.

Percebeu-se também que ela reconhecia a necessidade de se atualizar, principalmente
com o forte impacto da pandemia da COVID-19, que ampliou drasticamente o uso de
ferramentas digitais, o que revela um impacto positivo do curso, ou seja, uma ampliacdo da

aprendizagem como discute Piaget.

Vé-se, pois, que, para Piaget, o conceito de aprendizagem € muito mais
abrangente do que o significado com que € normalmente utilizado. Ela néo
se esgota no sentido restrito da experiéncia mediata, mas, juntamente com o
processo de equilibracdo, assume a dimensdo do proprio desenvolvimento da
estrutura cognitiva, o que significa o crescimento bioldgico e intelectual do
individuo. (FERRACIOLI, 1999, p.188).

Essa aprendizagem construida durante o curso serd somada aos mais diversos aspectos
do conhecimento adquirido pelo participante. E, por fim, ndo consta em suas observacfes 0s

possiveis problemas com o uso da referida metodologia.

Diario de bordo — P2

Data 10/09/2021
No primeiro encontro presencial, nés conhecemos 0s colegas, 0s objetivos

do curso. Foi uma aula mais introdutoria.

Data 17/09/2021

No segundo encontro foi online devido a chuva, colocamos a mdo na massa,
a profe foi dando as instrucdes e fomos fazendo juntos um aplicativo teste. Foi muito
legal, e alguns comandos eu ja sabia porque eu tinha feito uma cadeira de licenciatura

que tinha como criar um jogo. Fiquei com dificuldade na imagem, mas a professora




comentou que vai pesquisar o tamanho pra imagem ficar certa no app.

Data 24/09/2021

No terceiro encontro aprendemos a como colocar o som no app, foi quando
eu percebi que é com a pratica que aprendemos, consegui colocar a musica no
aplicativo sé lembrando da aula anterior. Ndo vejo a hora de ter a proxima aula para

aprender a criar novos blocos para por em prética a criagdo do meu aplicativo.

Data 01/10/2021
Hoje ndo consegui participar da aula no dia, mas eu assisti a aula, e foi uma

pena ter perdido a explicacdo do Diego, ele explicou muito bem.

Data 08/10/2021

Hoje tivemos que criar uma aula e mostrar um aplicativo que usamos para
ela. Eu peguei um plano de aula sobre genética e o aplicativo que eu mostrei é o Phet:
selecao Natural

que mostra coelhos, suas geragdes, o tipo de ambiente, um aplicativo muito
interessante para a visualizacdo das geracbes e como sdo transmitidas as

caracteristicas.

Data 21/10/2021
Hoje de manh& mostrei meu aplicativo para a Joana, ela disse que estava

muito legal e que eu podia colocar mais imagens, que nao teria problemas.

Data 22/10/2021
Hoje foi a conclusdo do aplicativo, foi um dia incrivel, apesar de so ter 2
aplicativos prontos. O meu aplicativo abriu em dois celulares samsung, mas nos

outros aparelhos ndo abriu. Depois saimos para comemorar

Quadro 8: Modelo explicativo dos indicadores distribuidos conforme categorias encontradas (P2).
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CATEGORIAS / INDICADORES

Categoria 1: Categoria 2: Categoria 3: Categoria 4: N° de
Conhecimento | Desenvolvimento Impactos Problemas Ocorréncias
prévio de da metodologia observados | quanto ao uso da
TDICs pelo App positivos metodologia
Inverntor

Sim, pois Teve apenas uma Durante o Teve aparelhos 4
durante a duvida com relagcdo | curso o App telefénicos que o
licenciatura ao tamanho da Inventor foi App Inventor ndo
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havia feito uma imagem no App
disciplina Inventor. O
relacionada as participante
TDICs. ressaltou que o
aprendizado na
pratica,

oportunizado pelo

curso, fez toda a
diferenga com

relacdo ao uso da
metodologia.

utilizado para
executar um
plano de aula
na pratica
sobre genética
e funcionou
muito bem em
aparelhos
telefonicos da
Samsung (com
sistema
Android).

rodou.

Fonte: Elaborado pela autora com base nas informag@es contidas nos diarios de bordo.

A partir dos dados categorizados e organizados, foi possivel perceber que o

participante ja possuia um primeiro contato com as TDICs, fator que certamente auxiliou o

seu desenvolvimento e execucdo do App Inventor durante o curso. Ficou evidente também

que o ambiente proporcionado pelo curso foi essencial para que se pusesse em pratica a

referida metodologia, bem como o procedimento de sanar as ddvidas existentes.

Por fim, o participante conseguiu executar um plano de aula de genética tendo como

recurso metodoldgico o App Inventor e classificou como positiva a experiéncia. Ele ainda

observou que o App tende a rodar tranquilamente em aparelhos que possuem o sistema

Android.

Diario de bordo — P3

Dia 11 de setembro de 2021.

1° encontro presencial.

pessoas tenham a mesma davida.

No momento ndo fiquei com davidas em nada.

Estou ansiosa para comecar a montar o projeto, a ideia inicial é fazer algo

relacionado a anatomia, pois € uma area que tenho dificuldade e acredito que mais

Dia 20 de setembro de 2021.

1° encontro via Google Meet.

Comegamos a interagir com o MIT APP Inventor, foi sugerido para que no
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de que maneira.

mudar as imagens e criar novas abas.

fim da interacdo do APP eu crie um questionario sobre o assunto.
Meu intuito com o aplicativo é: o estudante clica em uma parte do corpo, um
exemplo, clica no antebrago, abre uma aba com o0s 0ssos e os musculos dessa regido,

onde os musculos se inserem, onde se originam, 0s 0ss0s, s&o ligados em quais 0ssos,

dia 24 de setembro de 2021, comecei o projeto, fiquei com dificuldades para

Dia 04 de outubro de 2021.

Encontro via Google Meet.

Continuamos a interagir com o MIT APP Inventor, continuo com o projeto.

Dia 22 de outubro de 2021.

Encontro presencial.

esperado, mais simples, mas como havia desejado.

Projeto pronto, ndo consegui fazer o questionario, mas o projeto ficou como

Quadro 9: Modelo explicativo dos indicadores distribuidos conforme categorias encontradas (P3).

CATEGORIAS / INDICADORES

Categoria 1: Categoria 2: Categoria 3: Categoria 4: N° de
Conhecimento | Desenvolvimento Impactos Problemas Ocorréncias
prévio de da metodologia observados | quanto ao uso da
TDICs pelo App positivos metodologia
Inverntor
Néo A participante A participante A participante 4
demonstrou demonstrou os seus sinalizou informou que teve
possuir. anseios temas que dificuldade na
educacionais pode vir a hora de rodar as
relacionados ao fazer uso da imagens e criar
App Inventor. referida abas.
metodologia.

Fonte: Elaborado pela autora com base nas informagdes contidas nos diarios de bordo.
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Pelo que se pdde observar com base no diario de bordo, a participante ndo possuia
conhecimentos prévios relacionados as TDICs, no entanto, isso ndo foi um fator
condicionante para um possivel impacto negativo de seu desenvolvimento no curso, pelo
contrario.

A participante ja iniciou o curso com anseios e, no decorrer, sinalizou contetdos
passiveis de ser abordados a partir da referida metodologia. Por fim, ela explicitou que sentiu
dificuldade em rodar as imagens e criar abas. Esses fatores podem ser vistos como pontos de
melhoramento do préprio curso, mas que, por sua vez, ndao diminuem a exequibilidade do

mesmo e a sua importancia para o ensino de ciéncias.

Diério de bordo — P4

Sexta-feira 10/09/2021

O primeiro dia do curso foi incrivel, os colegas e a ministrante sdo 6timos,
isso faz o clima ficar bem descontraido e me deixando a vontade, confesso que estava
ansioso e nervoso para saber como seria, pois € uma area nova para mim, mas estou
bem otimista com os proximos encontros e para montar meu aplicativo.

Fiquei bastante pensativo com relacdo as perguntas do questionario pois
algumas ndo sabia o que responder, mas ao final do dia estava com o0s
questionamentos respondidos e refletindo sobre como a tecnologia influencia na sala
de aula atualmente.

Para ndo me esquecer, coloco no diario de bordo o tema para a préxima
semana: Pensar no assunto que quero trabalhar para montar o aplicativo.

Sexta-feira 17/09/2021

Sobre o0 segundo encontro também foi bem legal, iniciamos a mexer no APP
inventor e ja consegui criar um aplicativo relativo simples, sobre o arco-iris, com
botbes relacionados as 7 cores do mesmo. Fiquei muito animado, mostrei pra todos
aqui de casa, pois foi o meu primeiro aplicativo <3. Comecei a pensar sobre o
aplicativo, durante a semana pensarei mais.

Outra coisa que me motiva bastante é a turma ser pequena e com colegas

bem legais, me animando ainda mais para participar e interagir.




Sexta-feira 24/09/2021

Hoje ainda criamos aplicativos simples, mas ja colocamos sons,0 que
aumenta as possibilidades frente as ideias que tive.

Pensei inicialmente em criar um aplicativo estilo quiz, porém hoje a prof.
Joana deu a ideia de criar duas telas, uma com 0 quiz e outra com uma simulacéo,
durante a semana vou mexer mais para ver as possibilidades.

Durante a semana irdo surgir mais davidas sobre, mas vou compartilhando-

as aqui.

Sexta-feira 01/10/2021

O curso hoje foi bem divertido, vimos mais funcionalidades do app Inventor,
extensdes que podemos utilizar nele, vi que apesar de ser um app de uso facil, da pra
fazer muita coisa bacana, ja pensei em mudar um pouquinho meu layout final, mas
VOU mexer no meu app ao longo da semana para ver 0 que eu consigo ou nédo fazer,

assim como o que vai ficar mais legal.

Sexta-feira 08/10/2021

Durante a semana consegui montar todas as telas do aplicativo, agora é sé
uni-las, mas esta ficando bem legal, estou trocando ideias com a profe Joana e com 0s

alunos de curso para ver como deixar o aplicativo incrivel.

Sexta-feira 15/10/2021

Praticamente finalizei meu aplicativo, esta no estilo quiz, estudando um
pouquinho e com a ajuda da ministrante, a profe Joana consegui fazer um quiz com
pontuacgéo final, o que aumenta a vontade do aluno de responder, afinal quem néo

gosta de uma competicéo?

Sexta-feira 22/10/2021

No ultimo dia foi incrivel, vimos os aplicativos dos colegas, onde cada um
puxou para um lado, desde aplicativos de conteldo até jogos, ou seja, muitas ideias

para desenvolver o conteudo.

74



75

Quadro 10: Modelo explicativo dos indicadores distribuidos conforme categorias encontradas (P4).

CATEGORIAS / INDICADORES

Categoria 1: Categoria 2: Categoria 3: Categoria 4: N° de
Conhecimento | Desenvolvimento Impactos Problemas Ocorréncias
prévio de da metodologia observados | quanto ao uso da
TDICs pelo App positivos metodologia
Inverntor
Néo A criacdo de O participante O participante 4
demonstrou aplicativos simples | se interessou ndo demonstrou
possuir. foi considerada pela criacdo do dificuldade
agradavel e de seu aplicativo, | quanto ao uso do
manejo facil. bem como do App.
aprimoramento
do mesmo.

Fonte: Elaborado pela autora com base nas informagdes contidas nos diérios de bordo.

A interacédo do referido participante durante o curso foi uma das mais significativas,
pois podemos perceber a exequibilidade da metodologia mesmo para aqueles professores que
ndo possuem um contato prévio com das TDICs. O participante conseguiu construir o seu
aplicativo por meio do App Inventor, ndo demonstrou dificuldade com relagdo aos processos
que fazem parte da dindmica de criacdo e ainda aprimorou o aplicativo criado no padréo
inicial, ou seja, ele superou até mesmo as expectativas do curso — que seria apenas a criacdo
do aplicativo.

A partir dessa experiéncia, ficou evidente que com a instrucdo e dedicacdo necessaria,
é possivel incluir a referida metodologia em diferentes areas de ensino, bem como ampliar o
uso do App Inventor para a didatica com os alunos de ensino médio, por exemplo.

Pelo que foi discutido, os diarios de bordo bem como as discussdes durante o processo
de desenvolvimento das pesquisas, as observagdes realizadas pelo aluno/pesquisador durante
a aula/pesquisa, foram analisados durante e ao final do processo e serviram de subsidios para
problematizar o tema de pesquisa, podendo dar suporte a um processo investigativo,

relacionando-o com a proposta do estudo.

A criagdo do ambiente de aprendizagem possui certas caracteristicas que,
segundo Papert, colaboram no sentido de desencadear e condicionar a
aprendizagem, nomeadamente a escolha, a diversidade e a qualidade das
interacBes. A escolha, ou seja, a decisdo acerca do que pretende desenvolver
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como atividade, é de extrema importancia para o sucesso da aprendizagem.
Propostas significativas para um aluno podem ndo o ser para outro. Esta
escolha, por vezes, reveste-se de extrema complexidade, uma vez que, em
determinadas situa¢des o aluno ndo domina as técnicas e possibilidades de
criagdo e, como tal, pode sentir que ndo é capaz de criar algo surpreendente.
O ambiente de aprendizagem pode funcionar numa ldgica de dualidade, se
para uns alunos deve permitir um alto nivel de liberdade, para outros é
necessario fornecer pistas e sugestdes de possiveis projetos. A barreira entre
0 projeto ser estimulante e ser frustrante, por ser demasiado ambicioso,
depende muito da capacidade do professor em monitorizar esses aspectos de
acordo com os alunos que tem pela frente (PAPERT, 1994, apud, PINTO,
2012, p. 29).

Sendo assim, com base na andlise dos diarios de bordo dos estudantes e com a
discussdo proposta por Papert, observou-se que é extremamente produtivo o uso do diario de
bordo como auxiliar no desenvolvimento de pesquisas aplicadas, pois, a partir dos relatos é
possivel elencar quais foram os principais desafios vivenciados bem como as experiéncias
mais validas a partir do uso do App Inventor.

Este, efetivamente pode dar suporte a um processo investigativo, relacionando-o com
a proposta de utilizacdo do app, uma vez que 0 mesmo ndo faz parte do cotidiano dos
educandos; como pode ser observado no desenvolvimento dos projetos de pesquisa dos

estudantes participantes deste estudo.

4.3 DIARIO DE BORDO DA PESQUISADORA

10 de setembro — sexta-feira

Em primeiros encontros ja sempre uma tensao no ar, o desconhecido desafia e talvez
seja isso que nos mova em direcdo a novas descobertas.

Os estudantes/ colega/ professores chegaram na sala de aula e eu fiz questdo de
recebé-los carinhosamente, afinal, uma boa interacdo com os aprendizes garante parte do
sucesso na aprendizagem. E mais, estas pessoas ja estdo de parabéns por aceitarem conhecer
algo novo a fim de melhorar sua préatica pedagogica.

Alguns eu ja conhecia da vida social, outra da graduacdo, e outros foi realmente o
primeiro contato. Durante a dindmica de apresentacdo, foi possivel realizar uma conversa,

refletir e sistematizar nossos pontos positivos como professores.
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Em conversa sobre minha experiéncia profissional tentei passar as dificuldades
encontradas na sala de aula em relacdo ao uso das tecnologias, devido a falta de recursos,
falta de incentivo das equipes diretivas, uma ementa engessada, e pela disciplina de ciéncias
bioldgicas ser conceitual e procedimental.

Dessa forma, pela fala dos estudantes pude perceber que essas angustias nao séo
somente minhas, sendo assim um dos motivos para terem se inscrito no curso é que
compartilnamos desses mesmos pensamentos. Passei as atividades que serdo abordadas
durante o curso, o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido, Diério de Bordo, e apliquei
0 questionario inicial.

Na segunda parte do encontro, a aula foi expositiva e dialogada sobre a ciéncia da
computacdo, pensamento computacional, insercdo das tecnologias no ambiente escolar,
cenario atual das tecnologias computacionais no Brasil. Em dialogo posterior, conseguimos
estabelecer parametros de como deve ser o professor nos proximos anos: que domine sua
area especifica do conhecimento, proativo, abertos a novas aprendizagens, produtor de

novas tecnologias e incentivador a criagdo de novas tecnologias pelos estudantes.

17 de setembro — encontro sincrono

O segundo encontro foi realizado através da plataforma do Google Meet, e teve
como tema a apresentagdo do MIT App Inventor. Juntos programamos O primeiro
aplicativo, com o objetivo de conhecer as funcionalidades e potencialidades do software.

Os estudantes construiram um aplicativo de cores simples e testaram nos seus
préprios celulares. Puderam aprender com os erros, entendé-los e refazer os passos para o
éxito. Surgiram as ideias para os aplicativos dos estudantes, todos muito empolgados e se
sentindo desafiados diante da nova experiéncia.

24 de setembro — sincrono

Durante a primeira parte do encontro, conversei com 0s estudantes como as teorias
aliadas aos softwares educacionais podem e devem auxiliar no processo de ensino
aprendizagem. Foi possivel discutir quais softwares ja sdo utilizados em sala de aula e quais
sdo potencialmente possiveis de insercéo.

Os estudantes conseguiram apoiar 0 uso de tecnologias, mais precisamente de

softwares, nas teorias educacionais consolidadas, tais como: construtivista, soécio
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interacionista, aprendizagem significativa. O legado dos tedricos renomados, que mesmo
que quando pesquisaram ndo existissem Tecnologias digitais de informagéo e comunicacéo,
se fazem presentes nesse universo inovador no campo da educacao.

E me faz pensar, a tecnologia ja esta inserida no nosso dia a dia, utilizamos
smartphones o tempo todo, por que a escola se fez (e faz) tdo resistente quanto a sua
utilizacdo em sala de aula? Sera 0 medo do novo? Ou de perdemos o “controle” dos nossos
estudantes? Essas e outras questdes foram levantadas em conversa com 0s participantes, as
respostas ndo foram encontradas. Porém, o simples fato de refletirmos sobre ja faz com que
repensemos nossa pratica.

Novamente, em conjunto, seguindo as instru¢cdes passadas por mim, de acordo com
o tutorial retirado do proprio site do App Inventor, os estudantes criaram um aplicativo
simples que envolvia som e imagem, chamado “Hello Codi!”. As dificuldades encontradas
se deram por erros na programacdo dos blocos, discutidas no grupo e a solucionadas,
mostrando que é necessaria atencdo para que o aplicativo funcione corretamente.

Para encerrar, foram discutidas ideias sobre os aplicativos, os estudantes ja se
aventuraram a testar o App Inventor, e trouxeram algumas davidas em relagdo ao conteido
abordado. Um estudante pesquisou maneiras de elaborar um quiz que conta a pontuacéo do

jogador.

1° de outubro — sincrono

Neste encontro, convidei o bacharel em tecnologia em redes de computadores e
colega do PPGECiMa, Diego Flores, para ministrar uma palestra com o titulo: Ensinando
Inteligéncia Acrtificial por meio de programacéo em blocos com o App Inventor.

A Inteligéncia Artificial (I1A) é uma &rea tdo presente nas tecnologias usuais, porém
tdo desconhecida, principalmente nos que diz respeito a professores e sala de aula. EM
conversa com o0s estudantes, nenhum imaginava 0s usos e recursos da IA, sendo em
smartphones ou em anuncios nas redes sociais. Comparamos nossos alunos as méaquinas,
nos quais um treino € necessario para que a aprendizagem se efetive, consideramos esse
“treino” como as atividades significativas realizadas em sala de aula.

O prof. Diego Flores apresentou os aplicativos criados no App Inventor utilizando
extensdes de inteligéncia artificial, os estudantes puderam baixar e testar os aplicativos, 0s

consideraram superinteressantes, porém, como professores especialistas em outra area
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acharam que ndo estavam aptos a inserirem IA nos seus aplicativos. Gostaram da
experiéncia e agregaram mais este conhecimento ao uso das tecnologias em sala de aula,
considerando que a partir na criacdo de app pelos alunos, 0s que se interessam mais pela

area com certeza irdo explorar estes recursos.

8 de outubro — sincrono

Na primeira parte do encontro, selecionei alguns softwares para serem explorados
durante as aulas de ciéncias da natureza. Os estudantes puderam testé-los, refletir sobre
quais se encaixam aos seus contetidos e ainda tiveram ideias para inserir nos seus proprios
aplicativos em construcéo.

Ao final, os estudantes elaboraram um plano de aula simples utilizando softwares
disponiveis online. Nenhum dos apresentados eu conhecia, a troca de experiéncias mais
uma vez se mostrou valiosa, na qual os estudantes/professores puderam trazer um pouco da
sua pratica em sala de aula e compartilhar com os demais.

Ao final, os estudantes abriram seus aplicativos em constru¢do no app inventor, eu

pude auxiliar, dar dicas e buscar solu¢des conjuntamente para os problemas encontrados.

15 de outubro — sincrono

Neste dia, 0s estudantes entraram na sala no Google Meet somente para mostrar o
andamento dos aplicativos. Eu dei algumas sugestdes, testamos, conversamos sobre
possiveis erros e aplicacdo dos aplicativos em sala de aula.

Pelo que pude notar, os estudantes se empenharam em construir os aplicativos,
explorando a programacdo em blocos e as funcionalidades oferecidas pelo software.
Comentaram que a atividade demanda tempo, o qual é escasso, pois alguns ddo aula e
outros tém trabalhos da faculdade. Perceberam a complexidade da transposicdo informatica
e pensam que com o tempo e a pratica isso se tornara mais facil. Estou empolgada e ansiosa

para o préximo encontro.

22 de outubro — presencial

Comeco este encontro e este relato com o coracdo transbordando gratiddo pela
oportunidade, pelo aprendizado e pelo incentivo aos estudantes a aperfeicoarem sua préatica

docente.
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Passei um video chamado “Um Buraco no Muro”, e durante conversa posterior os
estudantes relataram que meu curso significou para eles um buraco no muro, pois abriu
novas possibilidades de ensino e aprendizagem através do App Inventor.

Logo, cada estudante apresentou seus aplicativos, alguns prontos, alguns ainda em
construcao.

Acredito que o curso foi importante por proporcionar uma experiéncia
computacional diferenciada, na qual os estudantes puderam explorar um software até entdo
desconhecido para eles, e com esforco e dedicagdo criar um aplicativo funcional. Espero
que eles passem adiante essa experiéncia para 0s seus alunos, incentivando-os a serem
protagonistas e criadores de tecnologias.

Término o curso com sentimento de missdo cumprida, com todos 0s objetivos

alcangados e novos amigos encontrados.

Nesse sentido, os trabalhos desenvolvidos com base em metodologia cientifica

permitem a integracdo entre instituicdes de ensino de Educacdo Bésica e de Ensino Superior,

pois ha programas e projetos de extensdo em instituicdes de Ensino Superior que abrem as

portas para que estudantes possam conhecer e desejar esses espagcos como os seus futuros. A

Educacdo é uma area prioritaria em uma sociedade que deseja ser mais justa e igualitaria.

Quadro 11: Modelo explicativo dos indicadores distribuidos conforme categorias encontradas.

CATEGORIAS / INDICADORES

Categoria 1: Categoria 2: Categoria 3: Categoria 4: N° de
A utilizacdo do Interesse dos A construcdo | Impactos do App | Ocorréncias
App Inventor | participantes nas do Inventor
contribuiu TDICs conhecimento
para o ensino a partir da
de Biologia criacdo de
aplicativos
Foi possivel Percebeu-se que 0s Os O uso do App 4
perceber que participantes participantes Inventor foi
pelo menos gostaram de perceberam positivo e
75% interagir com o que é possivel proporcionou a
participantes processo de dinamizar as ativacdo da
conseguiram construcdo dos suas aulas a criatividade dos
conectar 0 uso aplicativos, bem partir da participantes,
do diéario de como com a utilizacao dos uma vez que
bordo e do App tematica da aplicativos, alguns deles
Inventor com Inteligéncia uma vez que conseguiram ir
tematicas eles podem além do que se
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relacionadas ao Artificial. possuir pedia no curso.
ensino de funcionalidades
Biologia. que respondem

mais a didatica
dos contetdos
de biologia.

Fonte: Elaborado pela autora com base nas informagGes contidas nos diarios de bordo.

Um primeiro aspecto relevante explanado no diario de bordo da pesquisadora é o
reconhecimento da dificuldade de se trabalhar com tecnologias em sala de aula, e que isso ndo
se resume, por exemplo, ao ensino de Ciéncias. O modo como a pesquisadora apontou as que
diversos problemas podem surgir para atrapalhar o uso de novas técnicas de ensino demonstra
empatia da parte dela.

E, de certa forma, deixa a entender que esses problemas ndo se ddo apenas com quem
tem pouco contato com as ferramentas tecnoldgicas. Esse tipo de abordagem é muito
importante para que as pessoas que estdo tendo um primeiro contato com o contetdo e
metodologia desmistifique um pouco o processo.

O segundo aspecto a ser destacado no diario de bordo é a importancia da atividade em
conjunto, ou seja, 0s participantes construirem juntos e trocarem o conhecimento uns com 0s
outros. Esse procedimento fornece uma experiéncia que ultrapassa a presenca do professor e
permite a construcdo de conhecimentos mutuos entre os sujeitos, uma vez que um pode sanar
as duvidas do outro.

Nas palavras da pesquisadora eles “[...] puderam aprender com os erros, entendé-los e
refazer os passos para o éxito. Surgiram as ideias para os aplicativos dos estudantes, todos
muito empolgados e se sentindo desafiados diante da nova experiéncia.” (Diario de bordo da
pesquisadora, 2021).

Discutindo sobre o uso de softwares educacionais, surgiram algumas reflexdes que séo
muito necessarias ao cotidiano educacional: “por que a escola se fez (e faz) tdo resistente
quanto a sua utilizacdo em sala de aula? Sera o medo do novo? Ou de perdemos o “controle”
dos nossos estudantes?” (Diario de bordo da pesquisadora, 2021).

Para além das diversas dificuldades que existem nos primeiros contatos do docente
com as tecnologias educacionais, um fator que ainda chama a atencdo da pesquisadora € a
questdo do suporte dado pela escola — enquanto espago institucional — para 0 uso dessas

ferramentas.
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O desafio imposto a escola por esta nova sociedade é imenso; o que se lhe
pede é que seja capaz de desenvolver nos estudantes competéncias para
participar e interagir num mundo global, altamente competitivo que valoriza
o ser-se flexivel, criativo, capaz de encontrar solugdes inovadoras para 0s
problemas de amanhd, ou seja, a capacidade de compreendermos que a
aprendizagem ndo é um processo estatico, mas algo que deve acontecer ao
longo de toda a vida. (COUTINHO; LISBOA, 2011, p. 5)

Nesse sentido, fica uma lacuna quanto a promoc¢do do conhecimento por meio das
tecnologias educacionais porque ndo se sabe se a escola tem medo de transformar a sua
dindmica educacional com essas ferramentas ou se 0 medo dela é de néo saber lidar e acabar

perdendo o eixo com os alunos.

O grande desafio da escola é de conseguir desenvolver estratégias para
desenvolver habilidades em seus alunos, como criticidade social,
criatividade e raciocinio légico para que sejam capazes de participar de
maneira ativa no mundo em constante desenvolvimento cientifico e
tecnoldgico. (CASTRO, 2017, p. 17).

Durante a criacdo dos softwares para o uso nas Ciéncias da Natureza, foi possivel
identificar um envolvimento positivo dos participantes, pois “[...] Os estudantes puderam
testa-los, refletir sobre quais se encaixam aos seus conteudos e ainda tiveram ideias para
inserir nos seus proprios aplicativos em construcdo.” (Diario de bordo da pesquisadora, 2021).

Percebe-se que foi possivel ir aléem do que se pediu no curso, uma vez que
conseguiram interagir entre o que se propunha e 0 que poderia ser aperfeicoado para o
cotidiano deles em sala de aula. Fator esse que mostra o efetivo desenvolvimento do ensino
por meio do uso das tecnologias.

Por fim, pelo que foi categorizado no quadro 10 e explanado no diario de bordo da
pesquisadora, pbde-se perceber e compreender que a dinamica proposta no curso, tendo como
recurso metodoldgico o didrio de bordo e o App Inventor, foi exequivel e positiva no que
tange o desenvolvimento e interagdo de aplicativos educacionais no ensino de Biologia,

sobretudo porque o grupo pesquisado se mostrou receptivo ao desenvolvimento do curso.
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5. PRODUTO EDUCACIONAL

A sequir apresentaremos o Produto Educacional (PE) (APENDICE D) construido a
partir das discusses e trabalhos realizados durante a pesquisa, junto aos alunos da graduacao
e alguns professores do ensino bésico que se mostraram dispostos a colaborar com as
discussdes. Através dele seré possivel notar a importancia e a relevancia para a ampliacdo das
discuss@es acerca do pensamento computacional, a insercao da cultura digital e sua integragédo
nas salas de aula, especialmente com o ensino de Biologia e Ciéncias da Natureza.

O PE busca harmoniza-se as regulamentagdes e proposi¢cdes da BNCC e dos PCNs,
abrindo novas possibilidades de pensa a cultura digital nas escolas, além de ser uma
ferramenta possivel na construcdo de aulas mais atrativas. Assim, ele funciona como uma
estratégia de insercdo da cultura computacional através de um aplicativo educacional que se
mostra de facil manuseio e possibilita interatividade, uma vez que conecta conteldo e

resolugéo de problemas, por meio do uso de tecnologias digitais.
6.1 APRESENTACAO

O Produto Educacional (PE), apresentado nesta dissertacdo, constitui-se em um
Recurso Educacional Digital que visa contribuir na aplicagdo do conhecimento dos
professores de Ciéncias Bioldgicas, uma vez que sua implementacdo permite uma rapida
introducdo sobre a importancia das tecnologias digitais e sua apropriacdo pela escola e pelos
professores.

Mesmo tendo um publico-alvo especifico, acreditamos que tanto o PE como a
dissertacdo podem colaborar nas discussdes em outras areas de conhecimento, além de ser
uma das inumeras possibilidades de se trabalhar com o aplicativo.

Dito isso, o0 PE apresenta a plataforma App Inventor 2 também conhecida como App
Inventor for Android. Plataforma criada pelo Google que abre vérias possibilidades de
aplicacdo em sala. E a partir dessas possibilidades o desenvolvimento de jogos que aparecem
como ferramenta na exploracdo de tematicas curriculares, interligando tecnologias e
conhecimentos, em estreita consonancia com as documentacdes que regulamentam e orientam
a Educacéo Nacional.

Nesse sentido, esse Recurso Digital é destinado a professores do ensino fundamental e

médio e professores em formacdo inicial que desejam conhecer e utilizar as ferramentas
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disponibilizadas pelo aplicativo e suas apropriaces nas novas praticas pedagogicas que
prezam pela utilizacdo de midias digitais.

Por esse motivo, a elaboracdo do produto educacional implica um processo formativo
continuado, no qual a pesquisa e a busca por novas metodologias de ensino se constituem no
principal alicerce de uma educacdo preocupada com os desafios da sociedade atual (FREIRE
etal., 2017).

Assim, o PE se apresenta como resultado das pesquisas realizadas para o
desenvolvimento da dissertagdo intitulada “Biologando com o App Invertor: uma proposta
para a formagdo de professores de Ciéncias Bioldgicas” apresentado ao Programa de Pos-
Graduacdo em Ensino de Ciéncias e Matematica da Universidade de Caxias do Sul, sob

orientacdo do Prof. Dr. Guilherme Brambatti Guzzo.
6.2 DETALHAMENTO E ESTRUTURAC}AO DO CURSO

Ao longo da formulacgéo, aplicacdo e avaliacdo do PE, foi recorrente a utilizacdo do
referencial tedrico discutido na dissertacdo e, por consequéncia, trabalhado no curso junto aos
alunos. O desenvolvimento das discussdes foi direcionado sobretudo pela tematica do
pensamento computacional e a sua adequacéo a servigo de uma educagdo voltada para uma
aprendizagem significativa. Por esse motivo, o PE é uma forma de tornar publica a pesquisa
realizada durante o mestrado profissional, com vistas a favorecer novas estratégias
educacionais, além de proporcionar novas abordagens educativas diretamente ligadas ao
desenvolvimento da cultura digital em sala de aula.

E interessante notar que no contexto atual, a insercdo das tecnologias digitais no
processo educacional tornou-se inevitavel — principalmente no decorrer da pandemia do
COVID-19. Primeiramente, em virtude das potencialidades de estimular o interesse dos
professores que ja se encontravam em sala de aula, além dos futuros professores, para a
importancia e as potencialidades dessa ferramenta educacional - App Inventor. Em segundo
lugar, pelas contribui¢cbes ao ensino e aprendizado, que ao longo dos anos, especialmente
durante a pandemia, foram obrigados a criar estratégias que viabilizassem a interacdo mais
propositiva com as tecnologias e 0s conteudos trabalhados em sala de aula.

Tendo em vista a necessidade de ampliacdo do debate sobre a cultura e 0 pensamento
computacional nas escolas, além da formulacdo de produtos educacionais que permitissem a

disseminacéo e a motivacdo no uso dos aplicativos educacionais, é que desenvolvemos essa
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proposta como sugestao para que os professores pudessem executa-la, segundo as orientacdes
dos regulamentos educacionais e o proprio contexto da educacdo mundial.

A construcdo do Produto Educacional foi dividida em 6 etapas interligadas, que se
constituiam em degraus que alicercavam e preparavam os professores para a intera¢cdo com o

aplicativo. Assim, as etapas foram divididas em:

introducao ao pensamento computacional;

e as contribuicGes das tecnologias digitais para o ensino;

e discussdo sobre as teorias da educacéo e apresentacdo do Software;
e aprogramacdo como possibilidades para materializacéo das préticas;

e e aapresentacdo do MIT APP Inventor — funcionalidades.

O planejamento foi orientado segundo o proprio desenrolar das discussdes realizadas
com o referencial tedrico da dissertacdo e mediante o auxilio do diario de bordo, tanto dos
participantes, quanto da pesquisadora®. Essa combinag&o direcionou a estruturagdo das etapas
do curso de forma a adequar o curso para as necessidades apontadas pelos participantes. Ou
seja, buscou-se proporcionar uma experiéncia significativa entre a teoria e a experimentacao
do uso do aplicativo.

Ao longo do curso, foi imprescindivel o dialogo entre os envolvidos, sobretudo como
possibilidade de visualizacdo das limitagdes, das especificidades e dos potenciais criativos de
cada um, reafirmando o protagonismo dos sujeitos como construtores de conhecimento. O
despertar da curiosidade, através de questionamentos, reflete diretamente numa postura mais
ativa perante a concretude da experiéncia.

Segundo Freire,

o didlogo é uma exigéncia existencial. E, se ele é o encontro em que se
solidarizam o refletir e o agir de seus sujeitos enderegados ao mundo a ser
transformado e humanizado, ndao pode reduzir-se a um ato de depositar
ideias de um sujeito no outro, nem tampouco tornar-se simples troca de
ideias a serem consumidas pelos
permutantes. (FREIRE, 2019b, p. 109).

* Vale a pena conferir os topicos 3 e 4
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Nesse sentido, o didlogo se constitui como uma préatica crucial para o efetivo sucesso
da aprendizagem, porque mobiliza os saberes e propicia a reflexdo de forma direcionada para
a resolucdo de conflitos e/ou questionamentos com a finalidade de aperfeicoamento do
conhecimento cientifico, através da construcdo, desconstrucdo e reconstrugdo da préatica e da
teoria.

Inserindo-0s no processo de construcdo, mediante o uso do aplicativo, amplia-se a
interacdo dos sujeitos e expande-se a organizacao cognitiva dos participantes. Essa talvez seja
a mais importante contribuicdo do Produto Educacional, ou seja, entender que o aprendizado é
um processo que mobiliza a assimilagdo de informagcGes com vistas a sua interagdo com o
conhecimento e desenvolvimento das praticas dialdgicas e sua organizacdo cognitiva para a
construcdo de novos conhecimentos.

Essa linha de percepcéo se baseia nas discussdes realizadas por Piaget no decorrer dos
seus estudos, debatido no referencial tedrico através dos textos de Becker (2009) e Rizzoni
(2010), quando falam da natureza da constru¢do do conhecimento e sua reelaboracdo por
meio dos “mecanismos” de transformagdo da acdo cognitiva ativa (RIZZONI, 2010). Nas
proprias palavras de Piaget (1970, p. 30), “conhecer um objeto ¢ agir sobre ele e transforma-
lo, apreendendo o0s mecanismos dessa transformagdo vinculados com as agdes
transformadoras [...]”.

Esse pensamento implica num processo que rechaga a passividade no processo de
ensino aprendizagem, abrindo espaco para a valorizagdo do processo pedagdgico, que permite
ao ambiente escolar tornam-se o palco primeiro da aprendizagem. Por esse motivo chamamos
atencdo para a necessidade de organizacdo sistematica dos conteudos a serem trabalhados,
mediante as orientacOes e os critérios pedagdgicos pela escola e os sistemas de ensino. “A
adaptacdo ocorre por meio da organizagdo, para que 0 organismo organize em uma estrutura
nova ou substitua uma ja existente...” (CASTRO, 2017, p. 24).

Além disso, é de suma importancia que o desenvolvimento e avaliacdo das atividades
tenham como objetivo criar oportunidades de aprendizagem em consonancia com a realidade
do aluno. Essa “pedagogiza¢ao”, possibilita que o ensino e a aprendizagem se convertam em
praticas que entrelacam os aspectos sociais, didaticos e de ensino para a finalidade maior da

educacdo que se converte em espaco de pleno desenvolvimento.
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Os cidad&os do futuro precisam lidar com desafios, enfrentar um problema
inesperado para o qual ndo ha uma explicagdo preestabelecida. Precisamos
adquirir habilidades necessérias para participar da construgdo do novo ou
entdo nos resignarmos a uma vida de dependéncia. A verdadeira habilidade
competitiva ¢ a habilidade de aprender. Ndo devemos aprender a dar
respostas certas ou erradas, temos de aprender a solucionar problemas...
(CASTRO, 2017, p. 99).

Essa preocupacdo constante com o desenvolvimento do ensino, viabiliza o
entendimento das habilidades que devem ser estimuladas na utilizagdo das tecnologias

digitais:

resolucéo de problemas;

planejamento de acdes;

reconhecimento de riscos;
e gerenciamento de dados;

e e 0 enfrentamento das complexidades dos sistemas (fluéncia computacional).

Significa oferecer condigfes para professores e alunos exercitarem o pensamento
computacional, direcionando para a formulacdo de problemas e 0s possiveis caminhos para
sua resolucdo, dentro de um processo de apropriacdo e reconstrucdo dos conhecimentos
disponiveis.

Esse processo deve seguir uma Idgica que leve em consideracédo: a coleta de dados; a
analise dos dados; a decomposicdo do problema em fracbes menores que torne mais facil a
compreensdo; a localizacdo de dados que se repetem; o estimulo com a abstragdo dos
conceitos; a criacdo e desenvolvimento de sequéncias de pequenas solugdes — algoritmos; e
por fim, a construcdo de um modelo que simule a resolucdo do problema, mediante o uso do
aplicativo.

Assim, serd inevitavel o aprimoramento das habilidades dos alunos. O seu
protagonismo implicara na criacdo de novos produtos, novas tecnologias, na contribuicdo para
0 avanco da Ciéncia, e por consequéncia o fortalecimento da Educagdo, por meio da
disseminacdo do conhecimento produzido. Dessa forma a utilizacio de um Software
Educacional deve ter por finalidade conduzir ou acompanhar o processo de ensino
aprendizagem ja devidamente embasado teoricamente pelas discussdes em sala de aula —

conteudo da disciplina.
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Somente assim, o0 Produto Educacional tera uma razao/finalidade, que é a intencdo
didatica que constitui o processo educacional. Intencdo que deve mesclar teoria e pratica para
gue essa Uultima posso ser compreendida, ndo como fragmento isolado de
informagao/conhecimento para o desenvolvimento de habilidades e competéncias, mas como

adaptacdao as novas realidades e exigéncias — do mercado, do aluno, do mundo, da sociedade.
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6. CONSIDERACOES FINAIS

Este estudo teve por objetivo investigar as potencialidades do software App Inventor
no processo de ensino aprendizagem das ciéncias naturais, mais especificamente no
componente curricular de Biologia, dentre elas podemos destacar as multiplas fungdes do App
Inventor, a insercdo das tecnologias na sala de aula e a oportunidade de aprender com os erros
e acertos. Assim, os futuros professores que desejarem terdo novas possibilidades de atuacéo,
inserindo novas metodologias em sua sala de aula.

No caso do produto educacional projetado no estudo, foi possivel perceber que os
alunos consideram que seu conteldo é adequado para aqueles com pouca experiéncia em
linguagem de programacéo. Os encontros realizados durante o curso “Biologando com o App
Inventor” auxiliaram nas principais dificuldades apresentadas no processo de pesquisa, ou
seja, no maior obstaculo que foi a criagdo de aplicativos.

Apos os didlogos e a coleta de dados da pesquisa, notamos que os alunos tém
conhecimento limitado sobre programacdo, e apesar das dificuldades, as atividades
apresentadas nos produtos educacionais permitiram concluir com sucesso as tarefas de
pesquisa por todas as equipes.

Os alunos nao apontaram nenhum aspecto negativo durante o0 curso, mas as
observacdes da pesquisadora sugerem que existe a necessidade de se aprofundar em relacéo
ao estudo de programacéo. Foi possivel verificar ainda que o App Inventor se configura como
uma alternativa viavel para a contextualizacdo dos mais variados temas das ciéncias.

Nesse Vviés, a disposicdo inicial dos professores para atuar na era digital deve reforcar a
reflexdo sobre novos posicionamentos profissionais, novos conceitos e novas praticas
pedagdgicas, sempre aproximando teoria e pratica com as inimeras possibilidades que a
utilizacéo do ludico permite.

Nesse sentido, é importante ressaltar que essa pesquisa fornece informacgoes sobre 0s
aspectos operacionais e instrumentais da TD e sua apropriacdo em sala de aula como
facilitador na introducdo e fixacdo de conteudos que até entdo eram tratados de forma
“conteudista” e sem relagdo direta com os anseios das novas geragdes. O professor precisa ter
clareza sobre o propoésito dessas novas ferramentas e como melhor usa-las dentro do processo
educativo.

Esta pesquisa sugere que a introducdo das tecnologias digitais como uma nova forma

de apropriagdo de conhecimento s6 pode ser considerada inovadora e com poténcia de
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mudancas significativas nas praticas educativas, quando se sabe identificar suas
potencialidades e limitagfes. Em outras palavras, significa explorar as varias alternativas de
inovacdo pedagdgica que constantemente estdo disponiveis na internet — softwares,
aplicativos. E perceber essas ferramentas como potencializadoras do trabalho criativo de
professores e estudantes.

Reconhecer limitagbes e potencialidades abrem campos de possibilidades infinitas
para a Educacdo. E nos encontros foi percebido a importancia dos novos recursos,
principalmente quando pensamos a longo prazo - na ampliagdo de tematicas que podem ser
abordadas, na constante atualizagéo dos aplicativos.

Além disso, ressaltamos a importancia de ampliar essa discussdo acerca do
impulsionamento da cultura digital no ensino, principalmente de repensar a BNCC, no que
tange a ndo oferta de uma disciplina especifica para esse fim, na educacdo basica, mas
também no ensino superior.

Essa talvez seja uma das principais lacunas que precisam ser preenchidas
urgentemente, visando uma consolidacdo de uma pratica que forma alunos, mas sobretudo os
professores, dentro de uma logica de pensamento computacional que garanta uma efetiva
educacéo voltada para o futuro.

Para tanto, em termos de contribuicdo, esperamos que a pesquisa e 0 produto
educacional possam proporcionar uma significativa melhoria no processo de ensino-
aprendizagem, estimulando a incorporagédo de recursos computacionais nas atividades de sala
de aula, além de ser meios de compartilhamento de experiéncias que podem/devem ser
diversificadas e/ou recriadas mediante as demandas que surgirem em sala de aula. Essas
estratégias docentes aumentam as capacidades de transformacdo da sociedade, a partir da
promogé&o da aprendizagem.

E na materializacéo e socializagdo do produto educacional, que s&o criados elementos
relevantes para uma educacdo de qualidade que prese pelo fortalecimento da cultura digital
como possibilidade viavel de desenvolvimento das praticas pedagogicas. A prépria definicdo
de produto educacional, passa pela sua elaboragédo, aplicacdo, contribuicdo, validagéo,
finalizando com a sua divulgacdo cientifica.

Por tudo o que foi discutido até aqui, € valido enfatizar que o envolvimento das
tecnologias educacionais com o processo de ensino e aprendizagem é cada vez mais latente,
uma vez que o cotidiano social e escolar estd completamente envolvido com os mais diversos

meios de comunicacao e tecnologias digitais.
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Assim, com base nas pesquisas aqui dialogadas e com a pesquisa desenvolvida, foi
possivel perceber e compreender que a utilizacdo de um software de criacdo de aplicativos no
universo do ensino de Biologia — assim como pode servir para outras areas das Ciéncias da
Natureza — pode auxiliar os participantes envolvidos a desenvolverem a instrumentalizacdo

desse material em sala de aula.
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APENDICE A

Biologando com o App Inventor:

Criando Aplicativos para o Ensino de Ciéncias Bioldgicas Utilizando o App Inventor

Ministrante: Mestranda Joana VValim Becker (jvbecker@ucs.br)

Carga horaéria: 40h

Objetivos da atividade: No contexto em que a escola estd inserida e a crescente
demanda tecnoldgica, se faz necessario que os professores se apropriem de ferramentas e
recursos que promovam a aprendizagem por meio das Tecnologias Digitais de Informacéo e
Comunicacdo (TDIC). O objetivo do curso é apresentar aos licenciandos em Ciéncias
Bioldgicas um software de criagdo de aplicativos para dispositivos moveis, através de
programacdo por blocos, e permitir a construcdo de app para o uso nas aulas de Ciéncias e

Biologia.

Estrutura do curso:

10 de Setembro de 2021: encontro presencial - Bloco 71 - Sala 309
Apresentacéo;

Cultura Digital;

App Inventor.

17 de  Setembro: encontro sincrono, pelo Meet no link:

https://meet.google.com/ajs-npua-fyc

Escolha do tema para o aplicativo;

Tutoriais sobre o App Inventor.

24 de Setembro de 2021: encontro presencial - Bloco 71 - Sala 309
Ensino de programacéo na escola;

Programacao através de blocos.


https://meet.google.com/ajs-npua-fyc

1° de outubro de 2021: encontro sincrono, pelo Meet no

https://meet.google.com/ajs-npua-fyc

Aplicativos para dispositivos moveis utilizados no ensino;

Construcéo do aplicativo pelos estudantes.

8 de outubro de 2021: encontro presencial - Bloco 71 - Sala 309
Possibilidades digitais no ensino de Ciéncias/Biologia;

Construcéo do aplicativo pelos participantes.

15 de outubro de 2021: encontro sincrono, pelo Meet no

https://meet.google.com/ajs-npua-fyc
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link:

link:

Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e a Tecnologias Digitais de Informacao e

Comunicacéo

22 de outubro de 2021: encontro presencial - Bloco 71 - Sala 309
Apresentacdo dos aplicativos construidos;

Encerramento das atividades.

Atividades Assincronas (EaD): 10/09, 25/09, 09/10 e 16/10 - carga horaria: 19h

Construcéo dos aplicativos no App Inventor;
Diério de Bordo.


https://meet.google.com/ajs-npua-fyc
https://meet.google.com/ajs-npua-fyc
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APENDICE B

Formuldrio Inicial
Seja bemvvindos!

E muito bom té-los como participantes desse curso de extensao que foi preparado com
muito carinhe. Preciso que responda com ateng3oe as perguntas a seguir. £ hora de eu
conhecer um pouquinho melhor voce.

Esse formulario tem come objetive identificar e definir os conhecimentos prévios dos
participantes, para que possamos juntos trilhar um caminho cheio de aprendizagens e

desafios.

Entac vamos |a!

*Obrigatorio

1. Nome completo *

2. E-mail*

4. Atuo coma professor da educagdo basica?

Marcar apenas uma oval.



5. Formogio
Marcar apenas uma oval.
~ Licenciando de Ciéncias Biologicas
! Licenciado em Ciéncias Biologicas

~ Cutro:

6. Se jaé graduado, possui algum curso de pos graduagho?
Marcar apenas uma oval.

: Sim

Marcar apenas uma oval.

) Especializagao
) Mestrado

! Doutorado

8. Como ficou sabendo desse Curso de extenso?

Segde sem titulo
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9. 0 que significa ser professor?

10.  Quais o5 saberes necessarios para ser professor de Ciéncias Moturais? (Cite pelo menos 3)

11,  Quais as dificuldades encontradas em suas aulas de Ciéncias Maturais?

12, Wock se considera um professor (ou futurg pmf:ssm'] criative?

Marcar apenas uma aval

Mao Muito criativo
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13.

14.

15.

16.

Acredita que a escola piblica acompanha as tecnologias digitois de informagBo e comunicago?

Marcar apenas ums oval

Niocacompanha = = [ I | Acompanha totalmente

Acredita que & possivel inserir tecnologias nas aulas de Ciéncias Naturais?

Marcar apenas uma oval

Nao ) | ' /. Comcerteza

A escola que vock frobalha fem condigdo de infraestrutura para utilizar /criar recursos
tecnolégicos em sala de oula?

Marcar apenas uma oval.

(_)Sim
(I Nao
() Talvez

(—} Nao atuo em escola

Q Outro:

Se ndo tem, o que folio?
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17. Quais as competéncias que o professor deverd fer no periodo pés pandemio?

Segdo sem titulo

18.  Como vock se percebe diante das tecnologios?

Marcar apenas uma oval.

D Conhego as tecnologias mas nao utilizo

() Conhego e utilizo alguns programas e softwares
() utilizo diversos programas e softwares

() Crio softwares e programas tecnolégicos

19.  Quais recursos tecnoldgicos vock utiliza? Por exemplo: aplicatives, programas, méquinas, robds, ...
Indique os nomes.

20. Vock ja conhecia ou ouviu falor da plataforma HIT App Inventor, onteriormente a esse curso?

Marcar apenas uma oval.

_)sim
( )N&o
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21.  Jo utilizou o MIT App Inventor olguma vez?

Marcar apenas uma oval.

~ Sim

22.  Qual o sua percepclo sobre o impacto das Tecnologias Digitais de Informago e Comunicagdo dentro
da escola até o momento? Positiva, neqativa ou neutra? Justifique sua resposto.

23.  Com que frequéncia vocé faz uso de Tecnologias Digitais de Informagdo e Comunicagdo em suas

aulas de Ciéncias/Bictogia?
. Apresente uma concedusgdo do seu panto de vista para
Scbre as sequintes palavras, o que 3z seguintes palaveas.
vock entende delas?

24. Experiéncia computaciondl



107

25.  Persomento computacional

26. Culturadigital

27.  Voct tem conhecimentos prévios sobre programacio de computodores?
Marcar apenas uma oval.

(' Sim, tenho muito conhecimento
~ Sim, tenho algum conhecimento, mas ainda & pouco
' Nao tenho conhecimentos prévios

» Nao sei responder

28.  Com relagho o programagBo em blocoes...
Marcar apenas uma oval.

' Tenho muito conhecimento
| Tenho conhecimento superficial sobre linguagens de programagao

() Ndo conhego ou nunca ouvi falar
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29.  Escreva sobre suas expectativas em oprender o programar & guais beneficios vock espera alcangar.

Esle conledds ndo Tai oriado nem apravado pelo Goagle.

Google Formularios
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APENDICE C

WUCS

UNIVERSIDADE
DE CAXIAS DO SUL

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO - TCLE

Eu. Joana Valim Becker. responsavel pela pesquisa intitulada “Biologando com o App
Inventor: uma proposta para a formagdo de professores de Ciéncias Biologicas™, ofa) convido para
participar como voluntano(a) deste estudo. O objetivo ¢ mvestigar as potencialidades do software App
Inventor na formagio de professores de biologia.

Ao se inscrever no curso de extensio sera sua responsabilidade participar dos encontros que
scrao presencials, sincronos (via plataforma Google Meet) ¢ de forma a distancia. Como parte da
pesquisa, esses momentos poderdo ser capturados por meio de foto, video, gravagdes de voz ¢ textos.
Neles, vocé:

a) preenchera questionanos onhine, criados especialmente como mstrumento para armazenar dados
coletados nesta pesquisa;

b) registrara no “Diario de Bordo™ suas percepgoes diarias. utilizado como Ambiente Virtual de
Ensino ¢ Aprendizagem (AVEA);

¢) criara um aplicativo para dispositivo movel utilizando o software do App Inventor;

Os resultados da pesquisa serdo apresentados anonimamente, pela pesquisadora, a partir da
vossa atuagdo nas situacdes citadas. Considerando as caracteristicas dos instrumentos de coleta de
informacdes, podemos garantir que nio havera qualquer tipo de inconveniente ao participar deste
estudo. A participagdo ndo traz complicagdes legais de nenhuma ordem ¢ os procedimentos utihizados
obedecem 2os cntenios da ética na Pesquisa com Seres Humanos, conforme a Resolucdo n® 196/96
do Conselho Nacional de Saude.

Cabe ressaltar que a participacdo ncsta pesquisa ¢ voluntaria. Assim, fica resguardada ¢
garantida sua liberdade de interromper a participacio no estudo em qualquer de suas ctapas. sem que
isso incorra em qualquer tipo de inconveniente ou prejuizo.

O Sr. {Sra) tem a liberdade de se recusar a participar; ¢ tem a liberdade de desistir de participar
em qualquer momento que decida sem qualquer prejuizo. No entanto. solicitamos sua colaboracio
para que possamos obter melhores resultados da pesquisa.

Garantimos que a sua identidade sera sigilosamente preservada ¢ que as informagdes
fornecidas serdo acessadas unicamente por nos pesquisadores ¢ por nos serdo utilizadas ¢ divulgadas
na redagdo da dissertagio exigida pura obtencdo do titule de Mestre do Programa de Pos-Graduacio
em Ensino de Ciéncias ¢ Matematica da Umiversidade de Caxias do Sul. ¢ em publicagdes para fins

cientificos. em forma de artigos. livros. relatos de pesquisa ou ensaio. bem como apresentados em



eventos de Pesquisa, Imiciagio Cientifica, Ciclo de Palestras, Jomadas. Seminarios, Simposios,
Congressos ou Encontros, relacionadas exclusivamente com este estudo, conforme o objetivo
mencionado anteriormente, sempre respeitando o item 111, alinea “i” da Resolugdo 19696 CNS/MS,
que garante o anonmmato dos sujeitos da pesquisa. bem como do local onde a mesma for realizada.
para cvitar estereotipos ou estigmas. preservando suas identidades.

Esperamos que futuramente os resultados deste estudo sejam usados em beneficio de outros
estudantes. O Sr. (Sra) ndo tera nenhum tipo de despesa por participar deste estudo, bem como nio
recebera nenhum tipo de pagamento por sua participagdo.

Apos estes esclarecimentos, solicitamos o seu consentimento de forma livre para que participe

desta pesquisa. Para tanto, preencha os itens que se seguem:
CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
Eu, . portador{a) do RG

. nascidof(a) em . de forma livre ¢ esclarccida,

aceito participar da pesquisa mtitulada “Biologando com o App Inventor: uma proposta para a
formagdo de professores de Ciéncias Biologicas™. Autonizo a utihzagdo, para fins de pesquisa, dos
dados forneoidos, alem das fotos ¢ videos capturados durante os encontros, aos pesquisadores
responsavess Profa. Joana Valim Becker ¢ o orientador, Prof. Dr. Guilherme Brambatti Guzzo. do
Programa dc Pos-Graduagdo em Ensino de Ciéncias ¢ Matematica da Universidade de Caxias do Sul.
Declaro. minda. estar ciente de que estes dados serdo utilizadas para a construgdo do estudo ¢ que
serdo publicadas para fins cientificos, com a ndo 1dentificagdo do sujeito (1denndade preservada).
Recebr uma copia deste termo de consentimento hvre ¢ esclarecido ¢ me for dada 2 oportumdade de
ler e esclarecer as minhas davidas.

Caxias do Sul, 10 de setembro de 2021.

Assmatura do Participante

Joana Valim Becker Guitherme Brambatti Guzzo
Pesquisadora responsavel Omnentador da pesquisa

Agradecemos a sua autonzagdo ¢ colocamo-nos & disposicio para esclarecimentos adicionas sobee o
processo de investigagio. Caso guetram contatar a pesquisadora responsivel pela pesquisa, podem entrar
cm contato dirctamente com Profi Joana Valim Becker, através do endercgo eletronico jvbecketiaucs.be ¢
pelo fone (54) 999426868,
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APENDICE D

PRODUTO EDUCACIONAL

UNIVERSIDADE
ARIAS DO SUL

MIT APP LNVENTOR uma possubllda de
de m.sergao em ,sala de aula

.i .

Joana Valim Becker
Guilherme Brambatti Guzzo

PROGRAMA DE POS-GRADUAGAO EM ENSINO DE GIENCIAS EMATEMATICA

APRESENTAGAO

Este Produto Educacional é resultado da pesquisa de Mestrado
Profissional desenvolvida no Programa de Pés-Graduacdo em Ensino de
Ciéncias e Matematica, da Universidade Caxias do Sul (UCS).

O Produto Educacional foi elaborado com base nas contribuicdes e
na prética realizada em parceria com os docentes e discentes sujeitos da
pesquisa, bem como em uma fundamentagdo tedrica que abrangeu as
tematicas relacionadas a aprendizagem significativa, ao pensamento e
cultura computacional e programacéao de softwares.




APRESENTACAO

O Produto Educacional é um Recurso Digital no formato de Guia
Didatico destinado para professores do Ensino Fundamental e Médio, que
desejam conhecer e utilizar as ferramentas disponibilizadas pelo aplicativo e

suas apropriacoes nas novas praticas pedagogicas que prezam pela
utilizacdo de midias digitais.

APRESENTACAO

Visando contribuir a formacao Iniclal ou continuada de professores, este
produto educacional tem como objetivo explorar as potencialidades do software MIT
App Inventor na construgao de material didatico para que possa ser utilizado em sala
de aula e aprimorar a pratica docente.

A seguir, é descrita a trajetoria para apropriacao de conceitos do
pensamento computacional até a criagdo de aplicativos com o MIT App Inventor.
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TRAJETORIA

» PASSO 1 - INTRODUGCAO AO PENSAMENTO COMPUTACIONAL

» PASSO 2- AS CONTRIBUIGOES DAS TECNOLOGIAS DIGITAIS PARA O
ENSINO

» PASSO 3 - SOFTWARE EDUCACIONAL

» PASSO 4 - PROGRAMACAO DE COMPUTADORES
» PASSO 5 - MITAPP INVENTOR

PASSO 1 - INTRODUGAO AO PENSAMENTO
COMPUTACIONAL
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PASSO 1 - INTRODUGAO AO PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

A escola, como ambiente de ensino e aprendizagem, deve oferecer aos
estudantes oportunidades de criacdo, utilizando-se das telas e de softwares
educacionais. A insercdo de tecnologias na educacdo deve favorecer o
desenvolvimento dos estudantes, suas habilidades cognitivas.

“O pensamento computacional envolve resolver problemas, projetar
sistemas e entender o comportamento humano, baseando-se nos conceitos
fundamentais da ciéncia da computacdao. O pensamento computacional
inclui uma gama de ferramentas mentais que refletem a amplitude do campo
da ciéncia da computacao”. (WING, 2006, p. 33)

PASSO 1 - INTRODUGAO AO PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

OBJETIVOS:

+ Conhecer e acessar o repertério de métodos e técnicas computacionais
aplicaveis aum dominio ou problema;

* Empregar mecanismos légico-matematicos de formalizagdo apropriada
paraa solucaodo problema;

+ Codificar utilizando linguagens executaveis em dispositivos de hardware;

« E testar, simular, mensurar, estudar o fenémeno, visualizar e avaliar o
modelo.
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PASSO 2 - AS CONTRIBUICOES DAS TECNOLOGIAS
DIGITAIS PARA O ENSINO

As tecnologias da informagdo tém uma grande influéncia e relevancia em
nossa sociedade e devem ser entendidas como aliadas do processo de
ensino aprendizagem.

Ndo se trata apenas de inserir as TDIC's, mas de relaciona-las aos
contetdos que devem ser trabalhados em sala de aula.

Para tanto, algumas habilidades devem compor o repertério da utilizacdao
dessas tecnologias.

HABILIDADES

Os alunos devem ser estimulados a:

Resolver problemas:

Planejar agoes;

Reconhecer riscos;

Gerenciar formatos (configuracdes e opgdes de funcionamento do
aplicativo);

Lidar com as complexidades do sistema (fluéncia digital)
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APRIMORAMENTO DAS HABILIDADES

NAO QUEREMOS APENAS USUARIO DIGITAIS.
NAO QUEREMOS APENAS CONSUMIDORES.

QUEREMOS:
* Criar novos produtos, novas tecnologias:

+ Contribuir para o avanco da Ciéncia;

« Elevaro nivel econémico do pais.




BNCC (2018, p. 1)

CULTURA DIGITAL "Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de
informacdao e comunicacao de forma critica, significativa, reflexiva e ética
nas diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar,
acessar e disseminar informacoes, produzir conhecimentos, resolver
problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.”
(BNCC, 2018)

PASSO 3 - SOFTWARE EDUCACIONAL

Um software educacional é um sistema computacional cuja finalidade é de
conduzir ou acompanhar uma aprendizagem. Ele possui por esta razao uma
Intencdo didatica.

Essa intencao deve mesclar teoria e pritica para que essa ultima posso ser
compreendida, ndo como fragmento isolado de informagio/conhecimento
para o desenvolvimento de habilidades e competéncias, mas como
adaptacdo as novas realidades e exigéncias — do mercado, do aluno, do
mundo, da sociedade.
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A INSERCAO DE SOFTWARE EDUCATIVO DEVE:

1- reativar ou a consolidar de habilidades;

2- estimular a concentracido/atencdo em aspectos importantes dos conceitos
e teorias da tematica trabalhada;

3- fomentar de estratégias metodolégicas - ativa - de aprendizagem;

4- oportunizar a pratica de habilidades diretamente associadas a resolucao
de problemas/conflitos;

5- viabilizar o processo de trocas de experiéncia e de feedback corretivo;

A INSERCAO DE SOFTWARE EDUCATIVO DEVE:

6- auxiliar aos alunos no monitoramento do préprio progresso, favorecendo
a autoavaliacdo e a autocritica;

7- orientaras escolhas para novas atividades de ensino ou aprendizagem;

8- ajudar os estudantes a sentirem uma sensacao de realizacao dos projetos
(atores do seu préprio conhecimento)

(SILVA, 2019)
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PASSO 4 - PROGRAMAGCAO DE COMPUTADORES

Programar ndo é tudo! Mas...

Para professores: a aprendizagem da programacdo torna-os produtores de
recursos didaticos;

Para alunos: permite novas formas de explorar e aprofundar essa area do
conhecimento.

PRODUZIR -+ CRIAR —+ MATERIALIZAR

O ensino do Pensamento Computacional tem se estabelecido como um
recurso didatico-pedagogico do qual nenhuma instituicao poderda se
abster, sob o riscode formar cidadaos inaptos e despreparados para o
futuro do mercado detrabalho e da propria vida.

(Barack Obama, Computer Science for all Program) Site -
https://www.csforall.org/
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PASSO 5 - MIT APP INVENTOR

Foi desenvolvido pelo professor Hal Abelson do Massachussetts Institute
of Technology (MIT) em parceria com Mark Friedman da Google.
Colaborar para o ensino de programagao, utilizando uma linguagem
ludica e visual para representar os dados, através de blocos de
programacao.

A programacao visual possibilita que usuarios sem conhecimento prévios
em programacao consigam dar seus primeiros passos na criagdo de
aplicativos para dispositivos moéveis.

A INTERFACE DO APLICATIVO MIT

Tanto sua versdo para aplicativo moével, quando sua versdo para
computador, sdao de facil acesso e sdao bastante intuitivos. Pelo site -
https://appinventor.mit.edu/ - é possivel obter as seguintes informacées:

Tutorial com apresentacdo do aplicativo;

Aulas de como trabalharcom os recurso do APP — mével ou nédo;

Acesso a comunidade e os principais questionamentos referentes ao
APP;

Além dos diferentes estagios para o uso dos recursos de acordo com a
familiaridade do publico - iniciante, mediano, avancado; etc.
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POR QUE O MIT APP INVENTOR?

= Fornecerauxilio didatico personalizado;

» Levar em conta as caracteristicas do usudrio e seu nivel de
conhecimento informacional, facilitando a interagdo com o APP;

Possui vastos recursos que favorecem a intengao e resolugido de erros
de acordo com as necessidades detectadas e analisadas pelo grupo -
professores e alunos — proporcionando uma facil adaptacao; e

Seu manuseio pode ser feito por dispositivo mével, facilitando o acesso
a essa tecnologia.

BREVE TUTORIAL DO APLICATIVO MIT APP INVENTOR

Nos slides seguintes, apresenta-se um breve tutorial, na forma de passoa
passo, para familiarizar-se com os aspectos introdutérios do MIT App
Inventor.
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Blocos "Built-in"

estao sempre disponivels, aes i iibelie

onde vocé monta os blocos,

“Blocos de Componentes” L{
correspondem aos componentes
que vocé escolheu para o seu app.

LINK IMPORTANTE

No link abaixo é possivel encontrar uma série de videos no Youtube com
explicacdo detalhadas de como usar o aplicativoMIT APP INVENTOR:

https:/iwww.youtube.com/watch?v=UpZjOAwugBU&list=PLx4x _zx8csUjI2tM
SI-MISHhzAis6iOLP

Aprenda a criar aplicativos para celular / Curso de Appinventor #01
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OBSERVACOES RELEVANTES

Trabalhar com o App Inventor abre novos caminhos para se pensar a
educacao. Nesse sentido, Cox (2003) afirma que “[...] a area cientifica que
tem como objeto de estudo o uso de equipamentos e procedimentos da area
de processamento de dados no desenvolvimento das capacidades do ser
humano (deve buscar) a sua melhor integragdo individual e social.” (p. 31).

Independentemente da proposta - gamificagdo, caca palavras, quiz,
realidade virtual - & sempre importante usar o APP de forma criteriosa, ética,
respeitosa e jamais compartilhar quaisquer contetidos que violem a
privacidade ou que sejam ofensivos.

OBSERVACOES RELEVANTES

Antes da execucdo do aplicativo, é interessante que os usudrios tenham em
maos um plano com os objetivos tragados para desenvolver os contetdos,
destacar suas prioridades e relevancias com o contetido que esta ou deve
ser trabalhado em sala de aula.

Os educandos devem ser capazes de identificar nas atividades e na prépria
utilizacdo do software a importancia da associacao entre a teoria e a parte
ladica da insercédo dos jogos no processo educativo.
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OBSERVACOES RELEVANTES

Com relacdo ao desempenho e contribuicoes na utilizacdo do APP, é
sugerido que:

Verificar se os objetivos elencados antes da realizagdo do game foram
alcancado com a utilizacao do Recurso Digital - quanto ao ensino e
aprendizagem;

Determinar possiveis alteracoes que possam tornar o jogo mais atrativo
e “completo”;

Reorganizaras regras de utilizagao do APP para melhor rendimento;
Avaliar o feedback gerado a partir das mediacoes entre docente e alunos.

CONSIDERAGOES FINAIS

A partir da elaboracdo de objetivos e da avaliagdo, o professor tera
subsidios para realizar novos trabalhos e abordar novos conteddos,
ampliando o desempenho dos alunos nas atividades disponiveis no recurso
didatico.

Por fim, a realizagao das atividades, utilizando o MIT APP INVENTOR, podem
contribuir com as praticas pedagdgicas ao impulsionar o interesse dos
educandos nas interagdes e sanando dividas quanto ao contetdo curricular
através do préprio jogo.
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