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RESUMO

A sociedade atual é marcada por diversas e continuas transformacfes, muitas vezes
relacionadas com os avancgos tecnolégicos, que impactam direta e indiretamente o ambiente
escolar. Diante deste cenario, torna-se imprescindivel fornecer as condi¢fes necessarias para o
desenvolvimento de habilidades e competéncias que preparem o discente. Com isso, 0 ambiente
escolar requer o uso de diversas ferramentas educacionais, para auxiliar no aprendizado e
proporcionar que os discentes fagam o uso das tecnologias de forma ativa. Este estudo tem
como objetivo desenvolver competéncias da cultura digital, pensamento cientifico, critico e
criativo por meio da programacéo de Jogos Digitais Educativos a partir do método do Design
Thinking envolvendo a tematica agrotoxicos. Para isso, foi planejada, aplicada e avaliada uma
sequéncia didatica com discentes do ensino médio de uma escola do campo de Ant6nio Prado,
no Rio Grande do Sul. A sequéncia apresenta uma série de estratégias baseadas no método
Design Thinking que objetivam o desenvolvimento de Jogos Digitais Educativos, no formato
de um escape room, sobre a tematica agrotéxicos. Os jogos foram programados pelos discentes
através do ambiente de programacéo Scratch. Os instrumentos utilizados para a coleta de dados
foram questionario inicial on-line, diario de bordo dos discentes e da docente, que inclui a
observacao participante realizada pela docente, autoavaliagdo dos discentes, avaliacdo pelos
pares, jogo digital educativo e questionario final que contém a avaliacdo da sequéncia didatica.
A andlise dos dados provenientes do questionario inicial aplicado foi realizada utilizando a
técnica de Analise Textual Discursiva. Os diarios de bordo produzidos pelos discentes, as
autoavaliacOes, as avaliacOes pelos pares e o escape room foram analisados por meio de
estatisticas descritivas expressas no formato de texto e apresenta uma narrativa reflexiva. O
aporte teorico utilizado na pesquisa consiste nas concep¢des do Design Thinking segundo as
autoras Cavalcanti e Filatro, o ensino dialdgico de Freire, a teoria da experiéncia de Dewey, a
BNCC e outros autores que fundamentam o Design Thinking. A partir da aplicacéo da sequéncia
didatica e da analise de dados, concluiu-se que o método Design Thinking possibilitou a
participacdo ativa dos discentes e o desenvolvimento das competéncias da cultura digital,
pensamento cientifico, critico e criativo, através do desenvolvimento de um escape room de
forma colaborativa. Deste trabalho, resulta como produto educacional um Guia Didatico, que
foi aprimorado a partir dos resultados da pesquisa, com o objetivo de auxiliar docentes na
implementacdo do método Design Thinking em sala de aula para o desenvolvimento de Jogos
Digitais Educativos.

Palavras-chave: Design Thinking, jogos digitais educativos, escola do campo,

metodologia de aprendizagem ativa.



ABSTRACT

Today's society is demarcated by diverse and continuous transformations, often related to
technological advances, which directly impact and occur in the school environment. Given this
scenario, it is essential to provide the necessary conditions for the development of skills and
competences that prepare the student. As a result, the school environment requires the use of
various educational tools to assist in learning and enable students to actively use technologies.
This study aims to develop digital culture skills, scientific, critical and creative thinking through
the programming of Educational Digital Games based on the Design Thinking method
involving the pesticide theme. For this, a didactic sequence was planned, applied and evaluated
with high school students from a school in the countryside of Anténio Prado, in Rio Grande do
Sul. The sequence presents a series of strategies based on the Design Thinking method that aim
at the development of Educational Digital Games, in the format of an escape room, on the theme
of pesticides. The games were programmed by the students through the Scratch programming
environment. The instruments used for data collection were the initial online questionnaire, the
students' and professor's logbook, which includes participant observation carried out by the
professor, student self-assessment, peer assessment, educational digital game and final
guestionnaire containing the evaluation of the didactic sequence. The analysis of data from the
initial applied questionnaire was performed using the Discursive Textual Analysis technique.
The logbooks produced by the students, the self-assessments, peer assessments and the escape
room were analyzed using descriptive statistics expressed in text format and presenting a
reflective narrative. The theoretical framework used in the research consists of Design Thinking
conceptions according to the authors Cavalcanti and Filatro, Freire's dialogic teaching, Dewey's
theory of experience, the BNCC and other authors that underlie Design Thinking. From the
application of the didactic sequence and data analysis, it was concluded that the Design
Thinking method enabled the active participation of students and the development of skills in
digital culture, scientific, critical and creative thinking, through the development of an escape
room collaboratively. This work resulted in a Didactic Guide as an educational product, which
was improved based on the research results, with the aim of helping teachers to implement the
Design Thinking method in the classroom for the development of Educational Digital Games.

Keywords: Design Thinking, educational digital games, field school, active learning
methodology.
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1 INTRODUCAO

As tecnologias permeiam nossas tarefas a todo momento, seja para lazer, trabalho ou
para estudar. Estamos cada vez mais utilizando dispositivos eletronicos e, gragas a isso, vive-
se constantes mudangas e transformaces ocasionadas pelos avangos tecnoldgicos (MARTINS-
FILHO; GERGES; FIALHO, 2015). Mas, no contexto escolar, nota-se que 0S recursos
tecnologicos sdo utilizados com baixa frequéncia, pois a escola, muitas vezes, estd em
descompasso com as novas abordagens do conhecimento, que se baseiam em tecnologias da
informagc&o e comunicacdo (TAVARES et al., 2017). E, neste sentido, que a educagio precisa
se adaptar, diversificar e flexibilizar (MORAN, 2017) buscando alternativas metodologicas que
utilizem os recursos tecnologicos e estimulem o desenvolvimento das competéncias e
habilidades descritas na Base Nacional Comum Curricular (BNCC).

Neste contexto, ao utilizar Metodologias, Métodos e Estratégias de Aprendizagem
Ativa atreladas as Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicagdo (TDICs) na area da
educacdo, os discentes participam e tém envolvimento direto em todas as etapas do processo de
ensino e aprendizagem, o que pode Vvir a tornar estes processos mais efetivos e significativos e,
consequentemente, proporcionar a aprendizagem de forma didatica. Estes recursos aplicados
no contexto escolar e relacionados com o potencial pedagdgico colaboram para os processos de
ensinar e aprender, auxiliando na eficiéncia e motivacdo da pratica docente e discente
(MORAN, 2017; NEVES, 2014; MAIA; SEITIMIYATA, 2021). A utilizacao da tecnologia em
sala de aula vem sendo estudada e examinada por vérios autores (CARVALHO; GUIMARAES,
2016; NARDON; GONZALEZ, 2019) e, uma das aplicagcdes da tecnologia, é justamente nos
jogos digitais que fazem parte da rotina dos discentes (AIRES; BARBOSA; MADEIRA, 2020).
Vale ressaltar que as TDICs ndo devem substituir outras formas de ensino, pois as tecnologias
podem ser utilizadas para auxiliar e complementar outras didaticas.

A BNCC cita em sua 5% competéncia geral a importancia de utilizarmos as tecnologias
digitais de informagédo e comunicacdo, a fim de que os estudantes se tornem protagonistas do
processo de aprendizagem de forma critica, significativa, reflexiva e ética (BRASIL, 2018).
Observa-se entdo, que os recursos tecnologicos ao serem inseridos em sala de aula podem
promover o desenvolvimento da cultura digital, da capacidade de resolugé@o de problemas e do
pensamento cientifico, critico e criativo que sdo competéncias apregoadas na BNCC (BRASIL,
2018) e surgem como estratégias para tentarmos superar desafios e dificuldades que a educacao

enfrenta.
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Uma das formas de os discentes desenvolverem competéncias ¢ através da utilizacdo
de propostas inovadoras. Para corroborar com a utilizacdo de TDICs, surge o Design Thinking
(DT) que pode ser utilizado como um método de aprendizagem ativa e permite a utilizacdo de
estratégias para resolugdo de problemas, promove a participagéo ativa dos estudantes, estimula
a criatividade, a criticidade, o trabalho em grupo e o desenvolvimento de diversas competéncias
que sdo elencadas na BNCC. Neste processo, o0 estudante ocupa o papel principal no
desenvolvimento, criacdo e construcdo das atividades, sendo protagonista e autor do
conhecimento (CAVALCANTI; FILATRO, 2017).

Os jogos digitais educativos surgem como uma estratégia inovadora que auxilia no
desenvolvimento destas competéncias, pois permitem a construcdo e reconstrucdo do
conhecimento de modo articulado com os contetidos didaticos e a vivéncia do discente, visto
que uma educacdo centrada na transmissdo de conhecimento e contetdos escolares nao atende
mais as necessidades da sociedade e dos prdprios discentes. Os jogos educacionais sdo
motivadores do processo de aprendizagem, permitindo a autonomia, criatividade, originalidade
e a formacdo de novos saberes (AIRES; BARBOSA; MADEIRA, 2020). O Escape room (sala
de fuga) € uma categoria de jogo, que pode ser aplicado no contexto fisico ou digital, e que
auxilia no desenvolvimento das competéncias e habilidades descritas na BNCC e proporciona
uma experiéncia de engajamento em que os discentes tém que resolver problemas
(CLEOPHAS; CAVALCANTI, 2020). Esta categoria de jogos sera detalhada na secdo 2.3.

Esta pesquisa estad fundamentada na utilizagdo do método Design Thinking (DT). Este
método é utilizado em vérias areas como o design, administracdo e educacdo. Varios estudos
surgiram acerca do DT na area da educagdo, mas as abordagens desenvolvidas pela d.school
(School of Design Thinking) e IDEO (Empresa Global de Design) serviram de base para
aplicacdo no contexto educacional. O DT e fundamentado no processo de solucéo de problemas
ou desafios cotidianos de forma colaborativa, visando a inovagéo e criagdo (CAVALCANTI;
FILATRO, 2017), colocando as pessoas no centro da solucdo de um problema. O método é
aplicado em quatro etapas principais: compreender o problema, projetar solucdes, prototipar e
implementar a melhor opcdo (CAVALCANTI; FILATRO, 2017). No Brasil, este método
ganhou impulso no ano de 2009 quando Tim Brown, atual presidente da IDEO e um dos
maiores defensores do DT, publicou o livro: “Design thinking: uma metodologia poderosa para
decretar o fim das velhas ideias”.

Os pilares basicos para o desenvolvimento desta pesquisa serdo baseados no Design

Thinking, aprendizagem ativa, BNCC, cultura digital, pensamento cientifico, critico e criativo
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e na utilizacdo de jogos digitais educativos, ensino de ciéncias, onde estes elementos se
articulam na construcao de ambientes de aprendizagem.

Portanto, a proposta deste trabalho consiste em verificar o desenvolvimento de
competéncias e os indicios de aprendizagem em decorréncia da utilizagdo do Design Thinking
no desenvolvimento de Jogos Digitais Educativos. Apresenta-se, neste trabalho, a aplicacéo do
método Design Thinking atrelada a prototipagem de jogos digitais educativos, visto que a
tecnologia é uma ferramenta que pode auxiliar no desenvolvimento das aulas, tornando-as mais
atrativas para os discentes. Desta forma, o problema de pesquisa a ser investigado é: “Como
uma sequéncia didatica, elaborada a partir do método Design Thinking, pode contribuir
para o desenvolvimento das competéncias de cultura digital, pensamento cientifico, critico
e criativo dos discentes do Ensino Médio?”

Houve o interesse em realizar uma pesquisa acerca da utilizacdo do método Design
Thinking no desenvolvimento de jogos digitais educativos, pois surge como possivel solucéo
para muitos desafios que a educacéo enfrenta no contexto em que vivemos, principalmente para
motivar os discentes. A escolha do tema se deve a intencdo de observar e constatar em quais
aspectos os jogos influenciam na aprendizagem e no processo de ensino.

Diante do contexto descrito acima, o objetivo geral da pesquisa ¢ “Promover o
desenvolvimento das competéncias de cultura digital, pensamento cientifico, critico e
criativo por meio da programacao de Jogos Digitais Educativos, a partir do método do
Design Thinking, envolvendo a tematica agrotoxicos.”

Os objetivos especificos a serem atingidos sao:

e Analisar a aplicacdo do método do Design Thinking aliada a criacdo de Jogos Digitais
Educativos envolvendo o contexto da escola do campo;

e Analisar a influéncia da sequéncia didatica no processo de aprendizagem dos discentes
e no desenvolvimento de competéncias de cultura digital, pensamento cientifico, critico
e criativo;

e Proporcionar que os discentes desenvolvam um jogo digital educativo através da
aplicacdo de diversas estratégias e métodos de aprendizagem ativa;

e Confeccionar um produto educacional, no formato de um guia didatico, para a utilizacao
do método do Design Thinking no desenvolvimento de jogos digitais educativos.

A fim de, resolver o problema e alcancar os objetivos propostos, essa pesquisa foi
aplicada na Escola Estadual de Ensino Médio Santana, uma escola publica, localizada no
interior do municipio de Anténio Prado. A sequéncia didatica é composta por 17 encontros que

seguirdo a fundamentacéo e as etapas do Design Thinking.
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A partir da introducgdo, este trabalho é composto por outras seis se¢fes que sdo
apresentadas brevemente a seguir. A segunda secdo apresenta o referencial tedrico que
fundamenta esta pesquisa e estd subdividido em cinco subsecGes. A primeira subsecdo
apresenta a relevancia de incluirmos na sala de aula as metodologias de aprendizagem ativa e
as TDICs, a segunda discorre sobre o método DT, conceituando e relatando a importancia do
mesmo, a terceira caracteriza o jogo educativo e a motivacdo no processo de aprendizagem, a
quarta evidencia a importancia do ensino de Ciéncias, Biologia e Quimica e o desenvolvimento
de competéncias e a Ultima apresenta trabalhos que se relacionam com a presente pesquisa. A
terceira se¢do constitui os procedimentos metodoldgicos que incluem a caracterizagdo, o
contexto, o planejamento, os instrumentos de coleta, as técnicas de analise de dados e o
desenvolvimento da pesquisa. A quarta secdo apresenta os resultados e as discussoes pertinentes
a partir da aplicacdo da pesquisa, com base no referencial teérico apresentado na segunda secao.
A quinta secdo é dedicada a apresenta¢do do produto educacional gerado a partir desta pesquisa.
Na sexta secdo encontram-se as consideracdes finais derivadas da pesquisa, relacionando com
0s objetivos e a resposta ao problema de pesquisa. Por fim, seguem as referéncias bibliograficas

e 0s apéndices.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Esta secdo se dedica a construcdo da fundamentacao tedrica da questdo de pesquisa,
onde o tema central desta dissertagdo ¢ “A utilizagdo do método Design Thinking atrelada a
programacéo de Jogos Digitais Educativos”.

O Referencial Tedrico desta pesquisa é composto pelos seguintes tdpicos:
metodologias de aprendizagem ativa e as tecnologias digitais de informacdo e comunicacédo
(TDICs), método Design Thinking (DT), jogo didatico e a motivacdo no processo de
aprendizagem, o ensino de ciéncias e Biologia e o desenvolvimento de competéncias e trabalhos

relacionados.

21 METODOLOGIAS DE APRENDIZAGEM ATIVA E AS TECNOLOGIAS
DIGITAIS DE INFORMACAO E COMUNICACAO (TDICS)

Muitas préaticas de ensino baseiam-se em exposi¢do, em ambientes nos quais o docente
se apresenta como o detentor do conhecimento, onde o docente fala e o discente escuta e faz
suas anotages. Esta pratica é fundamentada na memorizacgao de contetdo, onde a presenca do
discente na sala de aula é dispensada, pois este pode simplesmente copiar as anotacGes feitas
pelo colega e estuda-las (ANASTASIOU, 2015). Neste sentido, o discente é apenas um mero
reprodutor do conhecimento e, nesta configuracdo de sala de aula, o professor apenas transmite
o0 conhecimento enquanto o discente apenas reproduz o que esta ouvindo, tornando o estudante

passivo no processo de aprendizagem. Desta forma Neves destaca que:

A nivel escolar, de referir também que algumas praticas educacionais desencorajam
claramente a pensar criticamente, nomeadamente, a atitude do professor distribuidor
de conhecimento, a atitude passiva do aluno enquanto mero reprodutor do
conhecimento transmitido, o cultivo de certos mitos, por exemplo, o de que ha uma
Unica resposta certa para cada pergunta ou que tudo é uma questdo de opinido, entre
outras. (NEVES, 2014, p. 15).

E importante destacar que, os discentes ndo sdo ouvintes passivos, mas quando o
docente os sobrecarrega com teorias, dados e explica¢des acaba diminuindo a participacdo dos
discentes. Ou seja, 0 ambiente escolar precisa ser remodelado e ter como base o perfil dos
discentes, onde a educacao promova o desenvolvimento de diversas competéncias para que 0S
discentes estejam preparados para exigéncias do contexto atual e se tornem cidadaos ativos e
criticos (BOSZKO; GULLICH, 2019).
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Quando trabalhamos com o conceito de métodos e estratégias de aprendizagem ativa,
surgem autores que abordam, de certa forma, este assunto, embora ndo utilizem este termo
especifico. Como, John Dewey (1859-1952) e Paulo Freire (1921-1997), autores que
constituem o aporte tedrico deste trabalho. Dewey (1976) e Freire (2013) ressaltam a
importancia de superar a educacéo tradicional, e focar na aprendizagem do discente, colocando-
0 como ator principal na construcdo dos conhecimentos e dialogando com ele.

John Dewey, filésofo e pedagogo americano, problematiza 0 modelo de educacgéo
tradicional, ou cléssica, que colocava o docente como ator principal e que violava o principio
da interacdo, defendendo que a base de toda educagdo ¢ a experiéncia. Dewey reforga que, “O
esquema tradicional é, em esséncia, esquema de imposicdo de cima para baixo e de fora para
dentro” (DEWEY, 1976, p. 5). Essa imposi¢cdo gera um abismo entre educador e educando,
impedindo o educando de participar ativamente no desenvolvimento do que é ensinado
(DEWEY, 1976).

Dewey, foi um dos autores que introduziu o conceito Escola Nova, que foi um
movimento de renovacdo do ensino e das praticas pedagdgicas, que coloca o estudante como
protagonista do seu processo de construgdo do conhecimento. Para Dewey, a educac¢do nova
preocupa-se com a relacdo da experiéncia de cada individuo com a educacdo, dando énfase a
liberdade do discente (DEWEY, 1976). Focando nisso, o autor reforca que a “[...] educagdo nao
consiste unicamente em "falar" e "ouvir", e sim em um processo ativo e construtor, € principio
quase tdo geralmente violado na pratica, como admitido em teoria” (DEWEY, 1979, p. 41).

Para o0 autor, a nova educacdao também apresenta suas dificuldades e problemas. A
nova escola, ou progressiva, requer um trabalho &rduo e lento, pois é dificil escolher sobre os
novos materiais, métodos e relacbes sociais que definirdo esta nova escola (DEWEY, 1976).
Por este motivo, o docente deve ter um olhar atento para cada discente e para cada turma, e
utilizar estratégias e métodos que possibilitem o desenvolvimento de cada individuo e que
levem em conta a vida social de cada discente.

Dewey define que a aprendizagem ocorre por meio da interacdo social e da experiéncia
(DEWEY, 1976; 1959). O autor defende a teoria da experiéncia e define os seguintes critérios
para julgar a experiéncia: continuidade e interacdo, critérios que se interceptam e se unem. O
principio da continuidade esta interligado a experiéncias passadas, a fim de modificar as
experiéncias futuras (DEWEY, 1976). Com isso, o docente ndo pode esquecer das vivéncias
que o discente traz consigo, deve entdo, buscar meios de relacionar as experiéncias passadas
com as experiéncias presentes, para que o discente possa também utiliza-las no futuro de modo

contextualizado.
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Com isso, “quando a educagdo se funda na experiéncia e a experiéncia educativa ¢é
concebida como um processo social, a situacdo muda radicalmente. O professor perde a posicédo
de chefe ou ditador, acima e fora do grupo, para se fazer o lider das atividades do grupo”
(DEWEY, 1976, p. 55). Assim, ao aprender através da experiéncia o proprio discente é o
condutor do seu processo e partindo deste principio, entende-se que, para Dewey, momentos de
aprendizagem que facam sentido para os discentes devem ser oferecidos na escola,
proporcionando uma relacdo com as experiéncias que condizem com a vida do discente.

Tanto a educagdo tradicional quanto a nova educacdo, proporcionam aos discentes
passarem por diversas experiéncias, a diferenga consiste na qualidade destas experiéncias
(DEWEY, 1976). A qualidade das experiéncias depende de dois aspectos, 0 imediato, que se
relaciona com a experiéncia ser agradavel ou ndo, e o mediato que € a influéncia sobre
experiéncias posteriores. Cabe destacar que, as experiéncias devem enriquecer os educandos
para novas experiéncias, ndo somente serem agradaveis ou ndo (DEWEY, 1976). Por isso, estes
dois aspectos se inter-relacionam.

Nesta perspectiva, Dewey cita a importancia das experiéncias dos discentes,
preocupando-se com o desenvolvimento das capacidades de pensar e refletir, contribuindo, de
certa forma, para o desenvolvimento do pensamento critico dos discentes (DEWEY, 1979).
Assim, as praticas educativas devem focar na realidade dos discentes, a fim de, relacionar as
teorias estudadas com as suas experiéncias, tornando a aprendizagem dos discentes algo Util e
que utilizardo na sua vida no presente.

As metodologias de aprendizagem ativa sdo um conjunto de estratégias e métodos que
permitem engajar os discentes nos processos de ensino e de aprendizagem, possibilitando a
inovagdo em sala de aula. De acordo com Moran (2017, p. 41), “Metodologias ativas sdo
estratégias de ensino centradas na participacao efetiva dos estudantes na construgdo do processo
de aprendizagem, de forma flexivel, interligada, hibrida.” Desta forma, a participagdo dos
discentes permite que eles sejam 0s protagonistas na constru¢cdo de novos saberes, pois:
“Aprender é proprio do aluno: so6 ele aprende, e por si; portanto, a iniciativa lhe cabe. O
professor € s6 um guia, um diretor; pilota a embarcacdo, mas a energia propulsora deve partir
dos que aprendem.” (DEWEY, 1959, p. 43). Assim, o papel do docente como guia, pode
motivar os discentes e 0s conduzir na busca por novos conhecimentos.

Dewey ja dizia, “Siléncio, imobilidade e obediéncia for¢ados impedem o aluno de
revelar sua real natureza.” (DEWEY, 1976, p. 60), portanto a sala de aula deve ser um ambiente
gue permita que o discente discuta, participe, converse e seja ativo em todos os momentos, para

que assim, construa o conhecimento de maneira efetiva e significativa. Visto que, a liberdade
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exterior “[...] favorece as condi¢des do verdadeiro processo de aprendizagem.” (DEWEY, 1976,
p. 61).

Em sala de aula, devem haver periodos de siléncio para que os discentes reflitam, mas
que sejam breves momentos, e sucedam a periodos em que o cérebro e 0 corpo estejam
realmente ativos, em exercicio, para que os discentes organizem o que aprenderam (DEWEY,
1976). Assim, Dewey, ja falava na participacdo ativa dos discentes em sala de aula (DEWEY,
1976), mas, como ja mencionado, o termo “aprendizagem ativa” ainda ndo era utilizado. Hoje,
essa fala nos remete a aprendizagem ativa, onde o discente é o protagonista do seu processo de
crescimento.

Para que as metodologias ativas sejam utilizadas em sala de aula, necessitamos do
comprometimento dos discentes e docentes, pois o trabalno em sala de aula deve ser

complementar. Neste sentido, EImor-Filho et al. destacam que,

Na realidade, a possibilidade de modificacdo da tradicional sala de aula - baseada no
baixo nivel de participagdo dos estudantes, na énfase em atividades solitarias, na
distribuicdo do conhecimento e na aprendizagem mecénica de contetdos, como
principal objetivo do ensino -, depende de varios fatores, mas o mais importante esta
relacionado com a atitude de ambos, professor e estudante, quererem e concordarem
com os beneficios dessas modificagdes. Tais modificagbes exigem uma ampla revisao
do papel do professor, mas também do estudante. (ELMOR-FILHO et al., 2019, p.
16).

Com efeito, Gudwin (2018 apud ELMOR-FILHO et al., 2019, p. 40) afirma que:
“aprendizagem ativa ¢ qualquer processo através do qual o estudante deixa de ser audiéncia
para ser ator principal do proprio processo de aprendizagem”. E, para construir o seu
conhecimento, o discente deve “engajar-se de maneira ativa na aprendizagem dos conceitos e
no desenvolvimento das habilidades e competéncias” (GUDWIN, 2018 apud ELMOR-FILHO
et al.,, 2019, p. 40). Ou seja, o trabalho a ser desenvolvido em sala de aula deve ser
complementar entre o docente e o discente, pois ambos tém papel fundamental no processo de
ensino e aprendizagem de forma ativa. Este processo de aprendizagem ativa ndo ocorre somente

no ambiente escolar, com efeito Moran reforga que:

Aprendemos ativamente desde que nascemos e ao longo da vida, em processos de
design aberto, enfrentando desafios complexos, combinando trilhas flexiveis e
semiestruturadas, em todos os campos (pessoal, profissional, social) que ampliam
nossa percepgdo, conhecimento e competéncias para escolhas mais libertadoras e
realizadoras. A vida é um processo de aprendizagem ativa, de enfrentamento de
desafios cada vez mais complexos. (MORAN, 2018, p. 37).
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O ambiente escolar demanda a utilizagdo de estratégias diversificadas e que incluam
metodologias diferentes e combinadas, assim as tecnologias necessitam ser utilizadas para
auxiliar no processo de aprendizagem (CARVALHO; GUIMARAES, 2016, NASCIMENTO;
LEITE, 2021). Efetivamente, Moran (2017, p. 26) destaca que: “A combinagdo de
metodologias ativas com tecnologias digitais mdveis hoje € estratégica para a inovagdo
pedagogica.” Conforme as geragdes evoluem as metodologias utilizadas em sala de aula
necessitam ser revisadas e remodeladas e ao utilizarmos a integragcdo entre metodologias de
aprendizagem ativa e tecnologias, promovemos um engajamento maior dos discentes na sala
de aula. Precisamos articular as estratégias utilizadas em sala de aula com o perfil dos discentes

que queremos, assim Moran relata que:

Se queremos que os alunos sejam proativos, precisamos adotar metodologias em que
os alunos se envolvam em atividades cada vez mais complexas, em que devam tomar
decisGes e avaliar os resultados, com o apoio de materiais relevantes. Se queremos
que sejam criativos, eles precisam experimentar inimeras novas possibilidades de
mostrar sua iniciativa. (MORAN, 2015, p. 17).

Para iniciarmos a discussdo acerca das tecnologias aliadas a educacdo vale ressaltar
que dois termos sdo utilizados, TIC (Tecnologia da Informacdo e Comunicacgdo) e TDICs
(Tecnologia digitais de informacao e comunicacdo). Na presente pesquisa optamos por escolher
o termo TDICs, pois é citado na BNCC e descreve da melhor forma a utilizacéo das tecnologias
em sala de aula.

Toda esta adaptacdo e inovacdo da sala de aula deve ser realizada levando em
consideracdo os documentos normativos da educacao. Para isto, vale ressaltar a importancia da
BNCC. A BNCC é um documento normativo que serve como referéncia nacional para a
formulacdo dos curriculos e define as aprendizagens essenciais a serem desenvolvidas pelos
discentes na Educacdo Bésica, em conformidade com o Plano Nacional de Educagédo (PNE). A
BNCC foi aprovada no ano de 2018 e sua implementag&o esta ocorrendo de forma gradual. Em
conformidade com a BNCC, o ensino médio esta passando por mudancas, influenciadas pela
implementacdo. Este documento apresenta como fundamentos pedagogicos o foco no
desenvolvimento de competéncias e 0 compromisso com a educacao integral. Desta forma, as
aprendizagens essenciais definidas pela BNCC partem de dez competéncias gerais que
consolidam os direitos de aprendizagem e desenvolvimento.

A BNCC cita em sua quinta competéncia geral o uso das tecnologias digitais de
informacdo e comunicacdo (TDICs), a fim de que os estudantes se tornem protagonistas do

processo de aprendizagem de “forma critica, significativa, reflexiva e ética” (BRASIL, 2018,
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p.11). Assim, o uso de recursos tecnoldgicos serve como suporte para a aprendizagem, e “[...]
possibilita o desenvolvimento do conhecimento de maneira divertida e interativa, aumentando,
assim a motivacio dos alunos.” (CARVALHO; GUIMARAES, 2016, p. 2).

A insercdo de TDICs na sala de aula apresenta um percurso com muitos obstaculos e
dificuldades, mas por outro lado mostra-se uma técnica benéfica (CUNHA, 2014; LUCENA,
2016) e que melhora o processo de ensino e aprendizagem (CARVALHO; GUIMARAES,
2016). Ao utilizarmos TDICs estamos aproximando a realidade do discente com o ambiente
escolar, pois em todo lugar as tecnologias estdo inseridas e, em sala de aula, a utilizacdo das
TDICs pode promover a construcao colaborativa e coletiva dos saberes e permitir uma interagéo

entre os sujeitos. Para Lucena,

O trabalho com as TIC na educagdo potencializa a producédo de saberes construidos
de forma coletiva e colaborativa, utilizando as redes sociodigitais. Essas redes sao
formadas por sujeitos que se comunicam, interagem, relacionam-se e desenvolvem
produces colaborativas nos ambientes virtuais; ou seja, que estdo imersos na cultura
digital e na cultura da mobilidade (LUCENA 2016, p. 287).

As TDICs quando associadas as praticas pedagdgicas, resultam em uma maior
participagdo e envolvimento do discente, permitindo que a “producdo do conhecimento
aconteca de forma criativa, interessante e participativa” (CUNHA, 2014), assim a tecnologia
pode se configurar como um recurso para a aprendizagem criativa (NASCIMENTO; LEITE,
2021). Assim, a relagdo dos recursos tecnologicos com a atividade docente “pode significar
dinamismo, criatividade e interacdo ndo sé de conhecimentos tedricos, mas daqueles
relacionados a vida dos estudantes.” (CARVALHO; GUIMARAES, 2016).

E necesséario entender que, a tecnologia é uma ferramenta que permite uma melhor
forma de trabalharmos com as competéncias e habilidades citadas na BNCC e, com isso, 0
discente pode aprender de maneira mais clara e efetiva. Um exemplo € a utilizagéo do celular
que, “pode ser um recurso com um grande potencial quando utilizado para fins pedagogicos,
devido o interesse da juventude nos seus aplicativos” (PIFFERO et al., 2020, p. 55). Portanto,
com o uso das tecnologias e metodologias de aprendizagem ativa, o discente pode melhor
compreender o significado de certos conceitos, produzir saberes, argumentos e compartilhar
opinides, para assim ter um processo de aprendizagem mais significativo.

Uma estratégia que auxilia no desenvolvimento de uma aprendizagem mais ativa é a
estratégia denominada World Café, que se baseia em um processo colaborativo que permite a
producéo de ideias, onde os discentes compartilham informagdes e auxiliam 0s outros grupos.

Essa estratégia, que é considerada de aprendizagem ativa, foi desenvolvida por Juanita Brown
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e David Isaacs. De acordo com Lima et al. (2022, p. 83) “¢ um método colaborativo e criativo
de facil utilizacdo que visa gerar e fomentar didlogos entre os individuos com propositos
semelhantes, baseados em tematicas e perguntas relevantes.” O objetivo ¢ promover o dialogo
por meio das rodadas onde as pessoas passeiam pelos grupos (LIMA et al., 2022). Aqui a
conversa € essencial, pois através dela geram-se novas ideias de forma colaborativa.

Desta forma, o docente deve sincronizar diversas estratégias e métodos, para abranger
todas as formas de aprendizagem e permitir a participacédo ativa do discente nesse processo e 0
desenvolvimento de diversas competéncias, pois a escola ndo é mais um local de informacdes,

visto que, estas podem ser acessadas por diversas fontes. Com efeito,

A combinacdo de aprendizagem por desafios, problemas reais, jogos, com a aula
invertida é muito importante para que os alunos aprendam fazendo, aprendam juntos
e aprendam, também, no seu prdprio ritmo. Os jogos e as aulas roteirizadas com a
linguagem de jogos cada vez estdo mais presentes no cotidiano escolar. Para gerac6es
acostumadas a jogar, a de desafios, recompensas, de competicdo e cooperacdo é
atraente e facil de perceber (MORAN, 2017, p. 27).

As metodologias de aprendizagem ativa ensejam a participacdo ativa dos discentes
(SANTOS et al., 2020), envolvendo cognitivamente os discentes em um ambiente novo,
desafiador, ativo e colaborativo, ao invés de um ambiente tradicional e passivo, onde
prevalecem atividades mecénicas (VILLAS-BOAS et al., 2018). Assim, estas metodologias
focam no desenvolvimento de diversas competéncias, tais como: “argumentacdo, escrita,
leitura, questionamento, resolugdo de problemas, criatividade, pensamento critico, raciocinio
l6gico, trabalho em equipe e, aléem disso, que saibam valorizar relagdes interpessoais e se
desenvolvam intelectualmente ao longo da vida” (VILLAS-BOAS et al., 2018, p. 283). E,
dentre as competéncias apregoada pela BNCC, podemos ressaltar também a argumentacao
(BRASIL, 2018).

Desta forma, € notavel que a sala de aula deve ser uma comunidade que permita o
dialogo, um ambiente construido com base na qualidade dos questionamentos realizados por
discentes e docentes. As perguntas, quando bem elaboradas, geram uma investigacdo mais
acentuada e permitem que o pensamento critico seja desenvolvido. Este pensamento critico,
ndo é simplesmente criticar algo, trata-se de fazer as perguntas certas e argumentar sobre, ou
seja, 0 pensar sobre o pensamento. O processo pedagdgico eminentemente critico permite que
o desafio de aproximar a realidade dos discentes com a educacéo seja enfrentado e chegue a
melhores conclusdes (NEVES, 2014).
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O docente precisa ouvir os discentes, promovendo um ambiente passivel de dialogo,
pois ele ndo é o detentor do conhecimento. Ensinar ndo é transferir conhecimento ou conteudo
a alguém, mas sim um processo que envolve escutar o discente e suas especificidades, para
assim, adequar as metodologias de ensino utilizadas em sala de aula e criar possibilidades para
a producdo ou construcdo do conhecimento (FREIRE, 2013). E sobre a importancia de escutar

os discentes, Freire destaca que:

Se, na verdade, o sonho que nos anima é democratico e solidario, nao ¢ falando aos
outros, de cima para baixo, sobretudo, como se féssemos os portadores da verdade a
ser transmitida aos demais, que aprendemos a escutar, mas € escutando que
aprendemos a ferir com eles. Somente quem escuta paciente e criticamente o outro,
fala com ele. Mesmo que, em certas condic@es, precise de falar a ele. [...] O educador
que escuta aprende a dificil licdo de transformar o seu discurso, as vezes necessario,
ao aluno, em uma fala com ele (FREIRE, 2013, p. 111).

Observando e identificando as especificidades dos discentes, os docentes poderéo ter
mais dominio para escolher e adequar as metodologias a serem utilizadas em sala de aula. Nesta
fala, entre docente e discente, varias conexdes sdo estabelecidas, um laco afetivo é criado e,
desta forma, o docente pode se aproximar da realidade do discente, compreender a cultura dele
e assim adequar as suas aulas para que consiga engajar o discente no processo de ensino e, neste
sentido, a bagagem que o estudante traz consigo é de extrema importancia. A escola ndo dever
ser apenas um espaco fisico e nem um ambiente s para estudar, mas sim um local de conversa,
confronto e discussdo, que permite a troca ativa entre sujeitos que se define pelas relagdes
sociais (GADOTTI, 2007). Com isso, 0 docente necessita respeitar 0s saberes com que 0S
discentes chegam até a escola e aproveitar a experiéncia dos mesmos, relacionado com o ensino
de contetdos (FREIRE, 2013), fazendo com que o aprendizado tenha sentido.

O dialogo é importante tanto entre os discentes e docentes, quanto entre os proprios
discentes, pois em trabalhos em grupos, os discentes tém que ser ativos, participativos,
compartilhar suas ideias e trabalhar realmente em equipe. O diadlogo permite a interacdo e
construcdo, constituindo-se por um espaco de trocas, onde ideias sao compartilhadas para que

novas ideias sejam construidas.

Por isto, o didlogo é uma exigéncia existencial. E, se ele é 0 encontro em que se
solidarizam o refletir e o0 agir de seus sujeitos enderecados ao mundo a ser
transformado e humanizado, ndo 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, 2019 p. 109).
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Assim, o didlogo e o trabalho em grupo devem estar presentes em sala de aula. Da
mesma forma que, a empatia e a cooperacdo sdo habilidades contempladas na BNCC, que
constituem elementos importantes para o trabalho em grupo, onde o didlogo é fundamental.
Assim, esta competéncia define que os discentes necessitam “Exercitar a empatia, o didlogo, a
resolucao de conflitos e a cooperagdo” (MOVIMENTO PELA BASE, 2018, p. 2).

Depreende-se, entdo, que a escola deve ser um ambiente que promova a criticidade, a
criatividade e o dialogo, e o desenvolvimento de diversas competéncias, através das relacGes
sociais e das trocas de argumentos, permitindo uma formacdo de discentes ativos e
participativos. O discente sendo protagonista no ambiente escolar consegue aprender fazendo e
em grupo, e tudo isso é possivel com a utilizacdo de estratégias ativas e com a adaptacdo da
aula levando em consideracao a realidade do discente.

Desta forma, nesta pesquisa sera utilizado um método de aprendizagem ativa que é
conhecido como Design Thinking. Este método permite que os discentes sejam ativos e
participativos em todas as etapas do desenvolvimento. Para isto, na préxima secdo explica-se

as etapas que definem esse método.

2.2 METODO DESIGN THINKING

Nesta dissertacdo, adota-se o método Design Thinking (DT) como elemento central e
articulador da pesquisa. De forma simples, compreende-se 0 DT como um recurso que permite
a abordagem de problemas em diferentes contextos a partir de necessidades reais. Essa relagdo
entre as reais necessidades e a abordagem de problemas é consolidada na educagéo do século
XXI, onde:

E preciso ensinar no mundo, e ndo mais sobre o mundo. E fundamental fazer parte do
problema, em vez de simular o problema em ambientes controlados. E essencial
entender que a escola ndao € um mundo a parte, que a sala de aula ndao é um lugar
especifico, mas um grupo de pessoas, que 0s problemas do mundo moldam a sala de
aula e que pessoas e suas histdrias e contextos sdo parte desse problema (MARTINS-
FILHO; GERGES; FIALHO, 2015, p. 582).

Para termos um ambiente favoravel que permita a participacdo ativa do estudante, que
promova o desenvolvimento de competéncias e levando em consideracdo os conhecimentos
prévios dos estudantes, faz-se necessario o uso de novas estrategias pedagdgicas apoiadas em

metodologias e métodos. Entdo, o DT surge como alternativa para aplicagdo em sala de aula.
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Inicialmente descreve-se brevemente como surgiu o DT, para compreendermos 0s
caminhos que levaram a aplicacdo deste método na area da educacdo. O termo DT € aplicado
em varios setores, desde empresas até escolas e a partir dos anos 2000 o termo ganhou
visibilidade através da IDEO (Empresa Global de Design), sendo utilizado inicialmente no
campo da administracdo e do design. Na Universidade de Stanford foi criada a d.school (School
of Design Thinking), que é uma escola especializada em DT, cujos idealizadores sdo fundadores
da IDEO. As abordagens criadas pela IDEO e d.school sdo as mais utilizadas e tém o objetivo
de disseminar a abordagem e a metodologia do DT.

Um dos entusiastas e divulgadores do DT é Tim Brown, CEO (Chief Executive Officer)
da empresa norte-americana de inovacdo IDEO que em 2009 langou o livro “Design Thinking:
uma metodologia poderosa para decretar o fim das velhas ideias.” Em 2009 a d.school publicou
um guia referente ao DT, denominado “Bootcamp Bootleg”, que contém a explicacdo das
ferramentas necessarias para aplicacdo do DT.

O termo DT se popularizou na area da educacdo através da empresa americana de
design e inovagdo IDEO que lancou em 2012 o material “Design Thinking for Educators'”.
Este material encontra-se disponivel em diversos idiomas, mas a primeira tradugdo para o
portugués foi feita em 2014 pelo Instituto Educadigital®. Apesar da expressdo Design Thinking
ter surgido na area do Design, este método foi adaptado para aplicacdo na &rea da educagéo
onde, nesta area, o DT tem sido adotado para promover a criatividade e a inovacao
(CAVALCANTI; FILATRO, 2017). Segundo as autoras o DT,

[...] € composto de um processo, um modo de pensar, métodos e estratégias. A
articulacdo desses aspectos visa colocar as pessoas e suas necessidades no centro do
desenvolvimento de um projeto, de forma que usem a criatividade para gerar solucées
e empreguem a razdo para analisa-las e adapta-las ao contexto real (CAVALCANTI;
FILATRO, 2017, p. 20).

No DT a criatividade é essencial na geracdo de solucBes. A curiosidade move a
criatividade e no ambiente escolar a criatividade deve estar sempre sendo desenvolvida e
estimulada, pois: “Nao haveria criatividade sem a curiosidade que nos move e que nos poe
pacientemente impacientes diante do mundo que ndo fizemos, acrescentando a ele algo que

fazemos” (FREIRE, 2013, p. 33). A criatividade impulsiona os discentes no processo de

! Material disponivel no site: https://www.ideo.com/post/design-thinking-for-educators

2 Material traduzido disponivel no site: https://educadigital.org.br/dteducadores/
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aprendizagem, permitindo que criem novos conhecimentos ou que reestruturem conhecimentos

que ja possuiam. Para Freire,

ndo ha na diferenca e na “distdncia” entre a ingenuidade e a criticidade [...] uma
ruptura, mas uma superagdo. A superacdo e ndo a ruptura se da na medida em que a
curiosidade ingénua, sem deixar de ser curiosidade, pelo contrario, continuando a ser
curiosidade, se criticiza (FREIRE, 2013, p. 32).

No Brasil a obra “Design Thinking: para a educacdo presencial, a distancia e
corporativa”, publicada em 2017 pelas autoras Carolina Cavalcanti e Andrea Filatro, se destaca
no que se refere a aplicacdo do DT na area da educagao. Nesse livro, as autoras abordam sobre
o design aplicado em varias areas do conhecimento, o que é o Design Thinking, para que serve,
como utiliza-lo e ainda trazem diversas estratégias de aplicacdo do DT. Para aplicar o DT em
sala de aula, faz-se o uso de diversas ferramentas e estratégias que auxiliam no desenvolvimento
das etapas que constituem o DT, pois ndo existe uma Unica forma de aplica-lo. Esse método
estd alinhado com a BNCC e auxilia no desenvolvimento de diversas competéncias e
habilidades. Inclusive, a utilizacdo do DT alinha-se com as competéncias do século XXI,
permitindo que os discentes desenvolvam habilidades para a resolucdo colaborativa de
problemas (FOTARIS; MASTORAS, 2022).

O DT é utilizado para solucionar qualquer tipo de problema utilizando o pensamento
dos designers neste processo. Brown (2020, p. 12-13) utiliza o termo “como uma forma de
descrever um conjunto de principios que podem ser aplicados por diversas pessoas a uma ampla
variedade de problemas.” O autor faz uma distingdo entre SER designer e PENSAR como um
designer, desta forma este método pode ser aplicado em qualquer area do conhecimento.

Pode-se dizer que, o DT inverte a ordem das aulas tradicionais, pois os discentes
necessitam elaborar um problema, ou seja, ndo é entregue aos discentes uma solucdo para que
a partir disso eles analisem e discutam, o processo faz com que os discentes pensem e sejam
criticos. Todo o processo de DT inicia com problema especifico, que seré resolvido ao longo
das etapas e a solucdo serd encontrada nas etapas finais de aplicacdo do método. Para que todo
o processo do DT seja desenvolvido da melhor forma, algumas etapas devem ser executadas de
forma nao linear, pois o DT tem o proposito de desconstruir a linearidade. Para Brown (2020,
p. 70),

uma equipe de design deveria transitar por trés espagos sobrepostos no decorrer de
um projeto: um espaco de inspiracdo, no qual insights sdo coletados de todas as fontes
possiveis; um de ideacdo, no qual esses insights sdo traduzidos em ideias; e um de
implementacdo, no qual as melhores ideias sdo desenvolvidas em um plano de acéo
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concreto e elaborado. Mais uma vez, estamos falando de “espagos” sobrepostos, e nao
de estagios sequenciais de uma metodologia inflexivel.

Como dito anteriormente, o DT é aplicado em diversas areas do conhecimento, desta
forma, os autores que abordam essa tematica sugerem diferentes estratégias e etapas para serem
seguidas, entdo o DT pode apresentar variagdo quanto a quantidade de etapas a serem
desenvolvidas. Para a IDEO, empresa que criou o termo, o método apresenta cinco fases:
descoberta, interpretacdo, ideacdo, experimentacdo e evolucdo, que constituem os pilares
fundamentais do DT. Para Vianna et al. (2012) é executado em trés fases: imersdo, ideacao e
prototipacdo. Ja as autoras Cavalcanti e Filatro (2017), prop6em as seguintes etapas de
aplicacdo do DT na &rea da educagdo: compreender o problema, projetar solucdes, prototipar e
implementar a melhor opc¢éo.

Constata-se, na teoria de Dewey, grande semelhanca com o Design Thinking, pois,
para o autor, “A aquisi¢do do conhecimento inicia-se por um problema, gera uma reflex&o que
levanta questionamentos e impulsiona assim uma pesquisa, cujo fruto final é encontrar uma
resposta, ao menos parcial, aos quesitos iniciais.” (PISCHETOLA; MIRANDA, 2019, p. 37-
38). Como no DT, que possui as etapas: compreender o problema, projetar solugdes, prototipar
e implementar a melhor op¢édo. Essa relacdo da teoria com a prética, proporciona por meio de
atividades reflexivas, um processo de descoberta (PISCHETOLA; MIRANDA, 2019).

O DT pode proporcionar o desenvolvimento de diversas competéncias que sdo
propostas pela BNCC, tais quais, o pensamento critico, cientifico e criativo, a empatia, a
colaboracéo, o trabalho em equipe, gerenciamento de conflitos, olhar investigativo e reflexivo,
resolugéo de problemas e a cultura digital (BRASIL, 2018). Conforme evidenciado por Dewey
(1979), “O tnico caminho direto para o aperfeicoamento duradouro dos métodos de ensinar e
aprender consiste em centraliza-los nas condic¢des que estimulam, promovem e pdem em prova
a reflexdo e o pensamento.” (DEWEY, 1979, p. 167). Além disso, o DT, favorece a cultura da
inovacao e pode despertar a motivacao e o interesse dos discentes, possibilitando uma nova
forma de aprendizagem.

Nesta pesquisa, adota-se as quatro etapas propostas por Cavalcanti e Filatro (2017).
Vale ressaltar, mais uma vez, que as etapas deste método nao sao seguidas de forma linear, pois
ao longo do processo poderdo ser desenvolvidas concomitantemente e serem revisitadas
quantas vezes se fizerem necessarias.

A primeira etapa proposta pelas autoras ¢ denominada compreender o problema.
Essa etapa é destinada a realizar um levantamento inicial sobre o que a equipe sabe sobre o

tema, auxiliando na compreensdo do problema a ser solucionado. Nessa etapa podem ser
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utilizadas as estratégias: “Compreender o problema, Organizagdo dos conhecimentos prévios e
Composicéo do perfil dos participantes (persona)” (CAVALCANTI; FILATRO, 2017, p. 123).
O fundamento dessa etapa é determinado pela palavra empatia, pois faz-se necessario colocar-
se no lugar dos outros, para compreender da melhor forma o problema a ser analisado. Assim,
a solucdo realmente seré pensada e desenvolvida com base em um principio basico do DT: ser
centrada no ser humano (CAVALCANTI; FILATRO, 2017).

Neste momento, torna-se relevante conceituar-se alguns termos, pois este método
apresenta diversos termos especificos. Primeiramente, design thinker € um termo utilizado para
nomear 0s discentes que executardo as atividades, entdo sempre que utilizarmos este termo
estaremos nos referindo aos discentes. O termo insight se refere a ideias e pensamentos que
surgem ao longo do processo, podendo surgir de a¢bes de algum integrante do grupo ou de algo
que alguém falou. A juncéo dos insights gerados pelos integrantes do grupo ajuda na criacéo de
solugdes inovadoras (CAVALCANTI; FILATRO, 2017).

As estratégias utilizadas na etapa de compreender o problema irdo auxiliar os design
thinkers na elaboracdo do problema a ser resolvido e na obtencédo de insights. Segundo Tavares
et al. (2017), “os insights sdo fontes para o Design Thinking.” Assim, todas as observagoes,
ideias, pensamentos que forem surgindo séo de extrema importancia e devem ser registradas.
Na aplicacdo deste método é essencial a participacao de todos os envolvidos, por isso, todos 0s
apontamentos realizados pelos integrantes devem ser considerados.

A proxima etapa do DT é denominada projetar soluges e se caracteriza por expressar
e organizar afirmac@es que definem o problema que ird nortear o projeto a ser desenvolvido.
As estratégias que podem ser utilizadas nessa etapa sdo: “Refinando o problema, Pergunta do
tipo: “Como podemos?” e sessdo de brainstorming” (CAVALCANTI; FILATRO, 2017, p.
126). Essas estratégias irdo auxiliar os design thinkers a decidir quais solucdes serdo
prototipadas, ou seja, nessa etapa terdo que escolher as opces mais viaveis para posterior
execugdo. E para seguir os filtros do DT, “a escolha das solugdes deve ser norteada pelas lentes
do HCD Toolkit: desejo (das partes interessadas), praticabilidade (técnica, funcional e
organizacional) e viabilidade (financeira)” (CAVALCANTI, FILATRO, 2017, p. 127).

Na etapa de prototipacdo os problemas e as ideias sdo transformadas em ac¢des ou
protétipos, é uma fase ludica, na qual o grupo vai modelar a sua ideia e tornar as solugdes
tangiveis. Para iniciarmos, vale ressaltar o significado para palavra prototipacdo, que: “[...]
consiste em validar ideias e hipoteses antes da construcéo final do produto ou servico.

Morfologicamente, do grego, prétos (= primeiro) e typos (=tipo), significam algo como o
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‘primeiro tipo’ ou, interpretando de maneira mais pratica, a ‘primeira versdo’ de algo.”
(ALBUQUERQUE, 2018).

Nessa etapa, “o objetivo principal ¢ modelar visualmente e fisicamente as ideias mais
relevantes [...]” (MARTINS-FILHO; GERGES; FIALHO, 2015, p. 591), assim um prot6tipo
pode ser: maquete, encenacgéo, desenho, fluxograma, impresséo 3D, colagem, uma contacao de
histdria, enfim, pode ser utilizados diversos recursos para o desenvolvimento dessa etapa. A
etapa de prototipacdo €é relevante pois, permite a visualizacdo da ideia que o grupo teve, desta
forma, “Prototipar é rabiscar, desenhar, rasgar e dobrar. E ser criativo e entender quais hipoteses
sdo importantes de serem validadas antes da construgdo de um produto ou servigo.”
(ALBUQUERQUE, 2018).

Duas palavras sdo fundamentais na prototipacéo: criatividade e praticidade, essa fase
proporciona que os discentes brinqguem com suas ideias, como criangas. Aqui a taxonomia
principal ¢ “criar”, ou seja, o objetivo € que os design thinkers criem algo (MARTINS-FILHO;
GERGES; FIALHO, 2015). Nas etapas do DT, a prototipacdo é elencada como Ultima etapa,
mas segundo Vianna et al. (2012), essa etapa visa auxiliar na validacdo de ideias e pode ser
desenvolvida em paralelo com as demais etapas. Lembrando que, as etapas podem ser
executadas em paralelo e podem ser revisitadas sempre que necessario.

As etapas sdo interativas, flexiveis e adaptaveis, visto que, o0 método ndo se aplica
linearmente, todas as etapas sdo revistas e reelaboradas conforme o andamento do projeto. As
etapas ndo precisam ser necessariamente sequenciais ou desenvolvidas em um momento
estanque do processo, podem ser executadas do inicio ao fim, inclusive um projeto pode ser
iniciado com a etapa de prototipacdo (VIANNA et al., 2012). A Figura 1 sintetiza as etapas de
desenvolvimento do método para uma melhor visualizacéo.

No contexto escolar, o DT, que € considerado um método de aprendizagem ativa, é
utilizado como ferramenta que promove e incentiva a cultura do pensamento, permitindo que
os discentes sejam proativos e estimulando a criagdo de novos conhecimentos e solugfes
inovadoras para problemas reais (HOHEMBERGER, 2020) e sua utilizacdo pode ou ndo estar
relacionada ao uso de tecnologias digitais em sala de aula. Mas, como vivemos em uma
sociedade conectada e que utiliza as tecnologias em grande parte das tarefas, faz-se necessario
pensar e planejar acBes para a aplicacdo DT atreladas as tecnologias, considerando assim, o
contexto da cultura digital no qual vivemos (LUCENA, 2016).

H& uma congruéncia entre o DT e as competéncias definidas pela BNCC, visando a
participacao efetiva do discente na resolucao de problemas e criacéo de solucdes, promovendo

que os discentes pensem de maneira critica e reflexiva para gerar novas informagoes.
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Figura 1 - Etapas do DT
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Fonte: Adaptado de Cavalcanti; Filatro (2017).

Os discentes desenvolvem um papel ativo na sala de aula, sendo os protagonistas das
atividades desenvolvidas e com a utilizagdo do DT, segundo Contreras, Zwierewicz e Pantoja
(2021, p. 390), “os estudantes sdo vistos como atores que podem projetar solugdes relevantes,
com impacto em perspectivas sociais, responsaveis, otimistas e experimentais.”

O meétodo DT é um método participativo, ativo e construtivo, que permite a integracéo
da visdo individual dos discentes com a visdo coletiva do grupo. O DT proporciona o
desenvolvimento da habilidade de pensar de forma critica e construtiva, motivando o discente
no processo de aprendizagem (BUCKER, 2015).

Desta forma, a utilizacdo do método do DT surge como alternativa para que sejam
desenvolvidas as competéncias gerais sugeridas pela BNCC, e para que o estudante seja
protagonista, criativo e critico, participando ativamente de todas as atividades propostas. Nesta
pesquisa, através das etapas propostas pelo DT, os discentes irdo ao final da proposta programar
um jogo digital educativo, fazendo uso e criando TDICs. Para tanto, faz-se necessario

conceituar-se sobre jogos, que sera o assunto da proxima secao.

2.3 JOGO EDUCATIVO E A MOTIVACAO NO PROCESSO DE APRENDIZAGEM
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Definir jogos é uma tarefa complexa, pois existem varios fenémenos que podem ser
considerados como jogo, desde um jogo de xadrez, um jogo de futebol, uma crianga brincando
com uma boneca, um gato rolando uma bola, etc. O jogo assumiu diversos significados ao
longo do tempo, mas somente no periodo do Romantismo o jogo surge como algo sério e Util
na educacéo das criancas (KISHIMOTO, 2008). E nessa perspectiva, vamos abordar a fungéo
didatica do jogo, sua aplicacdo e importancia no ambiente escolar.

Em sala de aula a utilizagéo de jogos educativos € um recurso que permite a construcao
e reconstrucédo de significados, tanto para o docente quanto para o discente. Neste processo, 0
sujeito torna-se autdbnomo, critico e criativo (MAIA; SEITIMIYATA, 2021).

O jogo deve ser apresentado de forma lGdica, onde o sujeito deve querer participar, ou
seja, ndo pode ser ordenado ou obrigado. Cabe aqui destacar que “[...] o termo ludico pode
aceitar relacao direta com termos como jogo, brincadeira e imaginacéo — sendo estes 0s termos
mais correntes, especialmente no campo da educacdo” (MAIA; SEITIMIYATA, 2021, p. 14).
A dimensdo educativa surge entdo, quando as situacdes lidicas propostas possuem o objetivo
de estimular novas aprendizagens (KISHIMOTO, 2008).

O jogo possibilita a criacdo de situagdes imaginarias, que nos permitem vivenciar
novas experiéncias a partir de regras consentidas entre os participantes, mas que, devem ser
seguidas para 0 bom andamento do jogo (HUIZINGA, 1999). Para Dewey, “toda experiéncia
modifica quem a faz e por ela passa e a modificacdo afeta, quer queiramos ou ndo, a qualidade
das experiéncias subsequentes, pois € outra, de algum modo, a pessoa que vai passar por essas
novas experiéncias” (DEWEY, 1976, p. 25-26).

Segundo Vigotsky (1998, p. 125) “Todo jogo com regras contém uma situacao
imaginaria”. Essa situacdo imaginaria necessita de regras, que constituem o jogo em si,
Vigotsky afirma: “O mais simples jogo com regras transforma-se imediatamente numa situacao
imaginaria, no sentido de que, assim que o jogo € regulamentado por certas regras, varias
possibilidades de acdo sdo eliminadas” (VIGOTSKY, 1998, p. 125). A situagdo imaginaria
permite que o pensamento abstrato seja desenvolvido, através das regras que conduzem a a¢fes
(VIGOTSKY, 1998).

O bom andamento do jogo é possivel devido as regras que apresenta. Ao jogarmos,
entramos em uma situacao imaginaria, por isso as regras existem para que tudo ocorra de forma
Iudica e pacifica. Com efeito, a autora Kishimoto refor¢a que “[...] quando alguém joga, esta
executando as regras do jogo e, ao mesmo tempo, desenvolvendo uma atividade ludica”

(KISHIMOTO, 2008, p. 17). De fato,
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[...] apesar de seu ardente desejo de ganhar, deve sempre obedecer as regras do jogo.
Por sua vez, estas regras sdo um fator muito importante para o conceito de jogo. Todo
jogo tem suas regras. Sdo estas que determinam aquilo que "vale" dentro do mundo
temporario por ele circunscrito. As regras de todos os jogos sdo absolutas e nao
permitem discusséo. [...] E ndo ha duvida de que a desobediéncia as regras implica a
derrocada do mundo do jogo. O jogo acaba: O apito do &rbitro quebra o feitico e a
vida "real" recomega (HUIZINGA, 1999, p. 14).

A esséncia do jogo reside na intensidade, na fascinacdo e na resolucdo dos desafios,
promovendo a tensdo, alegria e divertimento neste processo (HUIZINGA, 1999). E, no
ambiente escolar, os jogos estdo relacionados com o lddico, onde Kishimoto (2008, p. 25)
afirma que: “O jogo inclui sempre uma intencdo ludica do jogador.” Nesta perspectiva, vale
ressaltar que: “[...] a esséncia do espirito ltdico € ousar, correr riscos, suportar a incerteza e a
tensdo. A tensdo aumenta a importancia do jogo, e esta intensificacdo permite ao jogador
esquecer que estd apenas jogando” (HUIZINGA, 1999, p. 59). Assim, o discente estard
engajado no jogo e no seu planejamento, participando de forma ativa e divertida.

As aulas expositivas, sem que haja dialogo e troca de saberes, tornam os processos de
ensino e aprendizagem macantes, mas quando utilizamos o ladico como ferramenta, tais
processos resgatam condicdes vividas na infancia do individuo. E nesta ludicidade que os jogos
apresentam a sua funcdo e importancia no ambito escolar. Para efeito, Bainha e Maia (2020
apud MAIA; SEITIMIYATA, 2021, p.19) relatam que:

[...] aulas expositivas, provas dissertativas, textos lidos sem debate e excesso de
verbalizacdo do professor tornam o aprendizado algo repetitivo de um processo que
os alunos ja conhecem. Buscar um espago prazeroso por meio do lidico é resgatar,
para a sala de aula, aquele momento que esses mesmos alunos ja tiveram quando
pequenos: o espago do riso e da alegria do brincar.

Portanto, a utilizacdo de jogos em ambiente escolar permite um espaco prazeroso de
aprendizagem, onde os discentes irdo aprender de forma lGdica e descontraida, engajando-se
nas etapas do jogo. “Nesse sentido, os jogos didaticos sdo uma alternativa viavel e interessante
para aprimorar as relacfes entre professor — aluno — conhecimento.” (MELLO; FONSECA,
DUSO, 2018, p. 80).

O jogo apresenta caracteristicas fundamentais, que permitem que o jogador tenha
liberdade de acdo e, de certa forma, a evasdo da vida real para uma esfera temporaria,
permitindo assim, que o jogador seja inserido em um mundo imaginério e descontraido. E
importante destacar que 0s jogos acontecem em certos limites de tempo e espaco, ou seja, tem

um comeco e um fim, este fato distingue o jogo da vida real (HUIZINGA, 1999).
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Os jogos, quando utilizados nos processos de ensino e de aprendizagem, sdo estratégias
facilitadoras na compreensdao de certos contetidos. Segundo Kishimoto (2008, p. 37): “A
utilizacdo do jogo potencializa a exploracdo e construcdo do conhecimento, por contar com a
motivagao interna, tipica do ladico [...]”. Assim, para Kishimoto (2008) o jogo assume a fungéo
Iudica, pois promove a diversdo, e a funcdo educativa que proporciona que qualquer assunto
seja ensinado. Desta forma, Kishimoto (2008, p. 36) relata a importancia da utilizacdo de jogos
onde “O uso do brinquedo/jogo educativo com fins pedagdgicos remete-nos para a relevancia
desse instrumento para situagdes de ensino-aprendizagem [...]”.

O ambiente escolar é composto por individuos singulares, portanto ao utilizarmos 0s
jogos como recurso didatico, temos que ter espaco para as diferentes manifestacdes de cada
individuo. Os discentes aprendem através dos jogos, desta forma o jogo se apresenta como um
recurso relevante para ser aplicado e utilizado em sala de aula. Aizencang (2005 apud MAIA;
SEITIMIYATA, 2021) relata que:

[...] ao analisar o jogo como recurso para o processo de ensino-aprendizagem em sala
de aula, é constatado que educadores e alguns teéricos guardam pouca margem para
a acdo espontéanea e voluntaria do sujeito. Logo, entende-se que este deveria se adaptar
a um novo espaco que lhe reserva significados e funcgdes diferentes, se convertendo,
dessa forma, em um instrumento didatico para a apropriacdo de objetivos curriculares.
Quando o jogo entra no espago escolar, este se converteria, no olhar dessas pessoas,
em instancias que pouco conservam o espirito do desafio ludico.

Segundo Mello, Fonseca e Duso (2018, p. 80), a implementacdo de jogos por si sO
“ndo garante a aprendizagem. Para os jogos atingirem seu real potencial didatico como recurso
na sala de aula, especialmente, eles ndo devem ser apenas ‘ltdicos’, mas também ‘educativos’.
E, para que o jogo se torne educativo, uma tematica deve ser definida.

Em escolas do campo, por exemplo, uma tematica que pode ser trabalhada em jogos é
sobre os agrotoxicos, visto que é importante reconhecer o contexto histérico e cultural da escola.
O tema agrotdxico € um assunto pouco abordado na escola (CRUZ; MESSIAS; RIBEIRO,
2020), portanto torna-se um tema relevante para ser estudado, para que assim “os estudantes
estabelecam relagdes entre o conhecimento escolar € o contexto no qual estd inserido”
(MELLO; FONSECA,; DUSO, 2018, p. 77). Assim, ao relacionar a tematica agrotoxicos com
0S jogos, tornamos o jogo educativo.

Nessa perspectiva, € de suma importancia que os docentes reconhegcam o contexto
histdrico e cultural em que a escola esta inserida, para que se possa contextualizar os contetdos
abordados em sala de aula e torna-los significativos para os discentes (CRUZ; MESSIAS;

RIBEIRO, 2020). As estratégias utilizadas em sala de aula sdo importantes para que “estimulem
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os estudantes a desenvolverem habilidades e competéncias para que consigam articular os
conhecimentos cientificos dentro e fora da sala de aula.” (CRUZ; MESSIAS; RIBEIRO, 2020,
p. 394).

Reforga-se que, o educador tem o papel fundamental de ordenar e regular os materiais
utilizados, a abordagem de ensino utilizada, as palavras e o tom que usa, para assim
proporcionar uma experiéncia educativa valida (DEWEY, 1976). “A responsabilidade,
portanto, de selecionar as condi¢Ges objetivas importa na responsabilidade de compreender as
necessidades e capacidades dos individuos que estdo aprendendo em dado tempo.” (DEWEY,
1976, p. 39).

Existem diversas categorias de jogos como: jogos de tabuleiro, jogos de criacdo e
construcdo, quebra-cabecas, jogos cientificos, jogos digitais entre outros. Uma categoria de
jogo digital, é conhecida como escape room (sala de fuga). Escape room é um jogo
desenvolvido em equipe e tem por objetivo desafiar os participantes a sair de uma sala, em um
certo periodo de tempo, através da resolucdo de enigmas e/ou desafios. Para resolver estes
enigmas e/ou desafios os participantes tém que trabalhar em equipe e utilizar a l6gica, o
raciocinio, a criatividade e a observacdo. Este jogo pode ser desenvolvido em plataformas
digitais e geralmente a recompensa ao concluir 0 jogo é a chave que abre a porta da sala.

O escape room educativo pode ser utilizado em qualquer componente curricular, pois
é uma estratégia que envolve a colaboracéo, o trabalho em equipe, planejamento, resolucédo de
problemas, bem como o desenvolvimento de competéncias comunicativas. Segundo os autores

Rezende, Martins e Oliveira o escape room,

[...] requer um trabalho coletivo entre os participantes, que propicie o pensamento
critico capaz de sanar os eventuais enigmas. O Escape Room educativo é
compreendido como uma ferramenta de auxilio na integracdo de praticas educativas
de diferentes formas, pois permite incluir diversos contetdos curriculares nos proprios
desafios, enigmas e instru¢des (REZENDE; MARTINS; OLIVEIRA, 2020, p. 107).

Desta maneira, ao utilizarmos o DT associado as tecnologias e a programacao de um
escape room, que é um jogo colaborativo, pode-se promover o desenvolvimento da
competéncia trabalno em equipe, do pensamento computacional e da cultura digital,
possibilitando que os estudantes participem ativamente do processo de aprendizagem. Ao
desenvolverem o escape room, 0s discentes podem se apropriar de todas as estratégias sugeridas

pelo DT, possibilitando a criacdo de um jogo, prototipando a sua ideia e programando.
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Portanto, ao programarem 0s jogos digitais, os discentes também desenvolvem o
pensamento computacional, que envolve a resolucdo de problemas com a utilizacdo de

tecnologias. Wing exemplifica que o:

Pensamento computacional envolve resolver problemas, projetar sistemas e
compreender o comportamento do ser humano, baseando-se nos conceitos
fundamentais para a ciéncia da computacdo. Pensamento computacional inclui uma
gama de ferramentas mentais que refletem a amplitude do campo da ciéncia da
computacdo (WING, 2006, p. 33, traducdo nossa).

Mais uma vez a utilizacdo das tecnologias é reforgada, demonstrando a importancia de
trabalharmos com estes recursos em sala de aula. Neste contexto, 0s jogos sdo ferramentas que
permitem que os conteddos sejam levados de forma pratica para a vida dos discentes, ndo
somente utilizados durante a aula e na resolucdo de exercicios. A utilizacdo de metodologias de
aprendizagem ativa e jogos facilita o processo de ensino e aprendizagem (AIRES; BARBOSA,
MADEIRA, 2020), principalmente nas geracdes que tém os jogos e a tecnologia presentes no
seu dia a dia. Surge dai a necessidade e a importancia de utilizarmos os jogos digitais educativos
em sala de aula e o mais importante, que o discente construa o seu préprio jogo e que o ambiente
escolar permita a participacdo ativa e efetiva do discente em todas as etapas. Com isso, a
proxima secdo dedica-se a andlise da relacdo do ensino de Ciéncias e Biologia para promover

o0 desenvolvimento de competéncias.

2.4 O ENSINO DE CIENCIAS, BIOLOGIA E QUIMICA E O DESENVOLVIMENTO DE
COMPETENCIAS

Conforme ja mencionado, o ensino médio esta passando por mudancas, influenciadas
pela implementacdo da BNCC, o que requer a necessidade de inclusdo de metodologias,
métodos e estratégias diversificadas (PIFFERO et al., 2020). Para o desenvolvimento das
competéncias e habilidades dispostas na BNCC, a articulagio de metodologias de
aprendizagem ativa, como o DT, com a utilizacdo de jogos podem mostrar-se estratégias
eficientes para o aprendizado de Ciéncias, Biologia, Quimica e Fisica.

Na BNCC, a érea de Ciéncias da Natureza e suas tecnologias é formada pelo
componente curricular ciéncias, para o ensino fundamental, e por Biologia, Fisica e quimica no
ensino médio. Dentro dessa area, sdo definidas habilidades especificas da area, como em todas
as areas do conhecimento. O ensino desses componentes curriculares vai além do aprendizado

de conteudos conceituais, visa a aplicacdo das aprendizagens em contextos diversos para propor
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solucdes e resolver problemas que a sociedade apresenta, para que os discentes tenham novas
visdes de mundo (BRASIL, 2018).

Para que os discentes utilizem o conhecimento aprendido na escola, faz-se necessario
proporcionar ambientes de aprendizagem que estimulem o desenvolvimento de diversas
habilidades e competéncias para preparar os discentes para o atual contexto. Assim, a area de
Ciéncias da Natureza e suas tecnologias reforca a importancia de se ter uma relacdo entre o
conhecimento e o contexto em que os discentes estdo inseridos. A BNCC, propoe “discutir o
papel do conhecimento cientifico e tecnolégico na organizagao social, nas questdes ambientais,
na saude humana e na formacéo cultural, ou seja, analisar as relagdes entre ciéncia, tecnologia,
sociedade e ambiente” (BRASIL, 2018, p. 549). Toda essa integracao, pode ser realizada ao se
promover ambientes que estimulem os discentes e que permitam que 0S mesmos sejam
participantes ativos no processo de construcdo de conhecimentos.

Torna-se imprescindivel entdo, estimular o desenvolvimento do pensamento critico
(formular problemas e hipéteses, avaliar argumentos, tirar conclusées), cientifico (formulacédo
de hipoteses, argumentacdo, investigacdo, experimentacdo) e criativo (geracdo de ideias e
prototipos, criar solugdes, testar hipoteses) nos discentes.

Para promover o desenvolvimento dessas competéncias, 0s métodos e as estratégias
de aprendizagem ativa podem estar presentes no contexto escolar (NASCIMENTO; LEITE,
2021). Através da andlise da BNCC, evidenciamos diversas competéncias e habilidades que
podem ser alcangadas com a utilizagdo de metodos e estratégias de aprendizagem ativa, e que
podem ser aplicadas em qualquer area do conhecimento. Essas competéncias e habilidades
focam em temas atuais e muitas vezes recomendam a utilizagdo da tecnologia para o melhor
desenvolvimento das mesmas. Entéo, faz-se necessaria uma adaptacdo das estratégias utilizadas
em sala de aula, ja que, “a abordagem tradicional utilizada no Ensino de Ciéncias nao
desenvolve no estudante o pensamento critico e nem tdo pouco, as habilidades para a resolucéo
de problemas reais da sociedade” (SEGURA; KALHIL, 2015, p. 87).

Cabe destacar que, a area de Ciéncias da Natureza e suas tecnologias, define que os
discentes sejam capazes de “[...] investigar, analisar e discutir situagdes-problema que emerjam
de diferentes contextos socioculturais, além de compreender e interpretar leis, teorias e
modelos, aplicando-os na resolucéo de problemas individuais, sociais e ambientais.” (BRASIL,
2018, p. 548), através dos conhecimentos adquiridos. Ao desenvolver essa habilidade, 0s
discentes também exercitam o pensamento critico, que ¢ uma competéncia fundamental para

ser trabalhada no ambiente escolar.
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O desenvolvimento do pensamento critico € fundamental para os processos de ensino
e de aprendizagem (SANTANA; WARTHA, 2017) e é uma “[...] importante meta educacional
[...]” (GUZZO; LIMA, 2018, p. 8), pois “0 pensamento critico é tido como um ideal que pode
transformar as maneiras de ensinar e aprender, uma ferramenta capaz de favorecer a
investigacdo e a resolugdo de problemas em detrimento das rotinas de memorizagéo,
possibilitando maior autonomia aos estudantes” (GUZZO; LIMA, 2018, p. 3). Com isso,
promover ambientes que estimulem o desenvolvimento do pensamento critico, favorece 0s
processos de ensino e aprendizagem e permitem que o discente desenvolva autonomia.

Dewey também defendia o desenvolvimento de habilidades do pensamento critico,
denominado pelo autor como pensamento reflexivo (GUZZO; LIMA, 2018). Para Dewey, 0
pensamento reflexivo envolve: “1) um estado de duvida, hesitagdo, perplexidade mental, o qual
origina o ato de pensar; e 2) um ato de pesquisa, procura, inquiricdo, para encontrar material
que resolva a duavida, ausente ¢ esclarega a perplexidade” (DEWEY, 1959, p. 22). Assim, 0
pensamento critico envolve tanto o estado de ddvida, quanto a busca por materiais que a
resolvam.

No ensino de ciéncias, um dos objetivos é justamente desenvolver a capacidade de
pensamento critico dos discentes (TENREIRO-VIEIRA; VIEIRA, 2013, BOSZKO;
GULLICH, 2019). Assim, o pensamento critico é essencial na atual sociedade e auxilia em uma
melhor compreensdo sobre ciéncia, possibilitando ao discente a construcao de conhecimentos
(BOSZKO; GULLICH, 2019).

Aprender criticamente é um processo que envolve tanto o discente quanto o docente,
visto que “nas condi¢des de verdadeira aprendizagem os educandos vao se transformando em
reais sujeitos da construcdo e da reconstrucdo do saber ensinado, ao lado do educador,
igualmente sujeito do processo” (FREIRE, 2013, p. 28). Ou seja, para que ocorra 0 processo de
aprender e ensinar criticamente, faz-se necessario a interacao do docente com os discentes, para
que construam juntos as aprendizagens em sala de aula.

No ambito educacional, o pensamento critico esta voltado para o desenvolvimento de
algumas habilidades, tais quais: “resolucdo de problemas, tomada de decisdo e aprendizagem
conceitual mobilizadas em sala de aula” (FARIA, 2016, p. 34). Outras habilidades encontram-
se organizadas na “Taxonomia do Pensamento Critico de Ennis”, como: identificar a questao
ou problema, analisar argumentos, formular e responder questdes, inferir, fazer e avaliar
observacdes, decidir sobre uma acdo, interagir com outros, entre outras (SANTANA;
WARTHA, 2017).
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Considerando este contexto, o discente precisa ser estimulado, desafiado, questionado
e participar ativamente para buscar solugdes, tornando-se protagonista e responsavel. Assim,
0s metodos e estratégias de aprendizagem ativa e a utilizacdo de jogos, mostram-se como
elementos diferenciais para serem utilizados no ambiente escolar e que corroboram com as
competéncias e habilidades definidas pela area de Ciéncias da Natureza.

Outras habilidades também sdo desenvolvidas quando o discente pensa criticamente,
como: “argumentar e contra-argumentar; procurar diferentes pontos de vista e identificar as
suas potencialidades e limitagdes; formular hipoteses; tirar conclusoes” (TENREIRO-VIEIRA,
VIEIRA, 2013, p. 180). Para Bulegon e Tarouco (2015, p. 746), o pensamento critico envolve
“desenvolver habilidades gerais como: avaliar, analisar e conectar informagfes.” Essas
habilidades descritas sdo reforcadas quando analisamos a seguinte competéncia da area de

Ciéncias da Natureza, que define que os discentes necessitam:

Investigar situacdes-problema e avaliar aplicagdes do conhecimento cientifico e
tecnoldgico e suas implicagdes no mundo, utilizando procedimentos e linguagens
préprios das Ciéncias da Natureza, para propor solucdes que considerem demandas
locais, regionais e/ou globais, e comunicar suas descobertas e conclusdes a publicos
variados, em diversos contextos e por meio de diferentes midias e tecnologias digitais
de informac&o e comunicagdo (TDIC) (BRASIL, 2018, p. 558).

Desta forma, utilizar estratégias de ensino centradas no desenvolvimento do
pensamento critico dos discentes apresenta “[...] o objetivo de torna-los ndo s6 mais preparados
profissional e socialmente, mas também para que consigam atender suas necessidades pessoais,
oportunizando a estes que consigam visualizar e concretizar seus objetivos de vida” (BOSZKO,;
GULLICH, 2019. p. 54). Toda essa integracéo, ¢ fundamental para que o discente utilize os
conhecimentos em questdes reais, cheguem a conclusdes, investiguem situacdes-problema,
utilizando, ou néo, as tecnologias ao seu favor.

Os seguintes fatores também se mostram relevantes para o desenvolvimento do
pensamento critico: o interesse e a motivacdo dos discentes frente aos desafios propostos,
permitindo o engajamento dos mesmos, e o trabalho em equipe, para que aprendam com 0s
colegas e se motivem (CARVALHO; ALMEIDA 2020).

Para que o discente desenvolva a competéncia do pensamento cientifico, critico e
criativo, faz-se necessario utilizar métodos e estratégias que corroboram com esse objetivo.
Desta forma, evidenciamos, mais uma vez, a importancia das metodologias de aprendizagem
ativa no ensino de Ciéncias, Biologia e Quimica. Pois, “ao Ensino de Ciéncias e Biologia cabe

criar espagos para a construgdo de conhecimentos que permitam aos alunos compreender o
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mundo em que vivem e atuar neste como cidaddos da sociedade do conhecimento” (COSTA;
VENTURI, 2021, p. 419).
Com efeito, Santos et al (2020) destacam a relevancia das metodologias de

aprendizagem ativa serem incorporadas ao curriculo,

As metodologias ativas no ensino de biologia devem ser utilizadas a fim de despertar
o interesse dos alunos pela ciéncia, além de dar condi¢Ges para atuarem de forma
critica frente a resolucdo de problemas por meio da investigacdo, desenvolver a
autonomia, relacionar os conhecimentos cientificos com o cotidiano incluindo o
entendimento do contexto social em que o educando esta inserido, etc. tendo em vista
que se trata de uma ciéncia experimental e para obter sucesso no processo de ensino
aprendizagem deve-se utilizar de abordagens diferenciadas de ensino (SANTOS et
al., 2020, p. 21963-21964).

As metodologias de aprendizagem ativa auxiliam na integracdo dos conteldos,
evitando que os contetdos sejam apresentados de maneira desconexa e como um complicado
de teorias e termos complexos a serem memorizados pelos discentes (COSTA; VENTURI,
2021). Sua utilizacdo, proporciona diversos beneficios, como apontados pelos autores Costa e
Venturi (2021, p. 419):

[...] motivagdo do aluno, rompimento com o ensino tradicional, desenvolvimento do
conhecimento cientifico, desenvolvimento da capacidade de argumentacéo, estimulo
ao senso  critico, relagdo entre conteidos escolares e cotidiano, desenvolvimento da
capacidade de trabalhar em equipe, familiarizacdo com a linguagem cientifica,
formulagdo de hipoteses, incentivo as discussOes, interdisciplinaridade, estimulo a
criatividade (COSTA; VENTURI, 2021, p. 419).

Varios desses beneficios estdo relacionados com a ciéncia, evidenciando novamente a
importancia de trabalharmos com essas metodologias no ensino de Ciéncias, Biologia e
Quimica. Assim, “utilizar as metodologias ativas, a dlvida, 0s questionamentos e 0s problemas
propostos mantém o aluno engajado a buscar respostas e solugdes através de meios variados”
(COSTA; VENTURI, 2021, p. 429).

Uma das formas de trabalharmos com o pensamento cientifico, critico e criativo em
sala de aula € propor aos discentes a realizacdo de projetos, a partir de problemas reais, para a
obtencéo de solucdes criativas e inovadoras. Assim, a utilizagdo do Design Thinking, por
exemplo, estimula os discentes a prototipar solugdes, de forma pratica, utilizando a criatividade
para problemas reais (CAVALCANTI; FILATRO, 2017). Um exemplo, que pode ser utilizado
em uma escola de campo, sdo temas relacionados com a agricultura, visto que este tema tem
relacdo direta com a vivéncia dos discentes. Assim, eles podem aplicar os conhecimentos acerca

do tema para propor solucgdes para problemas enfrentados na agricultura.
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De fato, Dewey defende que “[...] os estudantes devem ser introduzidos ao estudo da
ciéncia e iniciados em seus fatos e leis, por meio do conhecimento de suas aplicac6es na vida
quotidiana.” (DEWEY, 1976, p. 82). A base da educacdo € justamente a experiéncia (DEWEY,
1976), assim, destaca-se a importancia de o docente trabalhar com a bagagem e com as
experiéncias do discente.

Essas competéncias sdo importantes para que os discentes compreendam a ciéncia
adequadamente e, também para adquirirem dominio sobre certas ferramentas do pensamento
cientifico, critico e criativo. Desta forma, os discentes necessitam “elaborar e testar hipoteses,
formular e resolver problemas e criar solugdes” (MOVIMENTO PELA BASE, 2018, p. 2), que
se apresentam como competéncias para que os discentes se interessem pela ciéncia e tenham
algum dominio sobre certas ferramentas do pensamento cientifico.

Dewey (1976) defende que, as novas experiéncias necessitam conduzir os discentes a
um campo previamente ndo conhecido, com isso, surgem problemas e esses entéo estimulam o
discente a pensar e, consequentemente, resolver o problema, proporcionando o
desenvolvimento mental e a construcdo do conhecimento (DEWEY, 1976). Para que isso
ocorra, é de responsabilidade do educador: (1) ter o cuidado de o problema ter relacdo com a
experiéncia presente e com a capacidade dos discentes e (2) que desperte o discente para buscar
ativamente informacgdes e gerar novas ideias (DEWEY, 1976).

Assuntos que ndo despertam a curiosidade ativa dos discentes e que sdo distantes a sua
experiéncia, provocam um afastamento da realidade dos mesmos com as matérias escolares,
onde eles acabam ndo perguntando sobre “[...] a significacdo do que aprendem, isto é, ndo
perguntam qual a diferenca trazida pelo novo conhecimento para as outras suas crengas e
acoes.” (DEWEY, 1959, p. 41, grifo do autor). Fato esse, que reforca a importancia da
contextualizacdo dos conceitos aprendidos em sala de aula, para que 0s estudantes
compreendam a importancia do que estdo aprendendo e qual a utilidade real trazida pelo novo
conhecimento.

Além das competéncias descritas acima, faz-se necessario o desenvolvimento da
criatividade, que ¢ uma competéncia geral presente na BNCC. A criatividade esta descrita como
elemento importante e essencial para se abordar em sala de aula. Nesse sentido, a BNCC

corrobora que uma das competéncias gerais da Educacdo Basica é:

Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem prépria das ciéncias,
incluindo a investigacéo, a reflexdo, a analise critica, a imaginacao e a criatividade,
para investigar causas, elaborar e testar hip6teses, formular e resolver problemas e
criar solugdes (inclusive tecnoldgicas) com base nos conhecimentos das diferentes
areas (BRASIL, 2018, p. 9).
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Essa competéncia da BNCC, esta relacionada com o desenvolvimento do pensamento
cientifico, critico e criativo que envolve a mobilizacdo de conhecimentos e habilidades
diretamente ligadas a formulacdo de perguntas, exploracdo de ideias, resolucdo de problemas,
criacdo de solucdes para problemas presentes no dia a dia, criatividade, interpretacdo de dados,
formulacdo de hipdteses, analise de evidéncias, dentre outras habilidades (BRASIL, 2018).

Adotar abordagens pedagogicas que promovam o pensamento criativo em sala de aula
é fundamental e essencial, pois incentiva os estudantes a desenvolver a imaginacdo, a
curiosidade e a observacdo. Com isso, faz-se necessario compreender que, 0 pensamento
criativo envolve um processo de pensamento convergente e divergente. O pensamento
convergente “consiste na capacidade de propor solu¢des em que predominam a légica e a
objetividade, embasando-se em experiéncias e conhecimentos, em direcdo a resposta que se
apresenta como a mais adequada” (SANTOS, 2020, p. 32-33). No momento de resolugéo de
problemas, o pensamento convergente é evidenciado na formulacdo de hipdteses com a acdo da
imaginacao para a criacdo de ideias (SANTOS, 2020).

O pensamento divergente, por outro lado, “[...] representa a capacidade mental de
explorar solucdes que sejam diferentes e inovadoras, ou seja, com alto grau de originalidade,
predominando a intui¢do nesse tipo de pensamento.” (SANTOS, 2020, p. 33). Portanto, consiste
na escolha de solucdes que se demonstrem eficazes de acordo com o objetivo (SANTOS, 2020).
O pensamento criativo deve proporcionar que o estudante seja capaz de realizar conexdes entre
ideias, explorar e gerar ideias, criar processos de investigacdo, criar solucdes e testar as
hipéteses (MOVIMENTO PELA BASE, 2018).

O pensamento convergente e divergente, encontra-se presente também no DT, visto
gue o metodo busca investigar possiveis solu¢des para problemas reais e a formulacdo de
hipdteses, que envolvem o pensamento convergente. Ou seja, 0 pensamento convergente
relaciona-se com selecdo das opgoes propostas (CAVALCANTI; FILATRO, 2017).

E, através da geracdo de ideias, criacdo de solucGes e protdtipos, processos presentes
no DT, desenvolve-se o0 pensamento divergente. Assim, no DT, o pensamento divergente
envolve a criacdo de novas possibilidades, o que demanda criatividade (CAVALCANTI,
FILATRO, 2017). No DT, observa-se a alternéncia entre os processos de pensamento
convergente e divergente, onde no processo divergente criam-se opgdes e no convergente,
fazem-se escolhas, e assim sucessivamente esses processos ocorrem.

No Pisa 2021, o pensamento criativo “¢ definido como a competéncia de participar

produtivamente da geracdo, avaliacdo e melhoria de ideias, que pode resultar em solucdes
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originais e eficazes, avangos no conhecimento ¢ expressdes impactantes da imaginagdo”
(BRASIL, 2021, p. 17). Envolve, portanto, a resolucéo de problemas sociais e cientificos, a fim
de que o discente seja capaz de gerar novas ideias, encontrar e propor solugdes para 0s
problemas centrais (BRASIL, 2021). Com isso, evidencia-se que, 0 pensamento criativo e
cientifico se complementam, pois, os discentes podem utilizar um conhecimento cientifico a
fim de, propor uma solucgéo criativa para um problema observado.

De certa forma, o pensamento criativo pode ser mensurado através da capacidade dos
discentes em “gerar diferentes ideias, gerar ideias criativas e avaliar e melhorar ideias”
(BRASIL, 2021, p. 40). No documento “Pisa 2021: creative thinking framework (third draft)”
(Pisa 2021: estrutura de pensamento criativo (terceira edi¢do)) (OECD, 2019) sdo definidas
formas possiveis de medir as facetas do pensamento criativo. Para avaliar a geracdo de
diferentes ideias € possivel observar que “o estudante encontra diversas solugdes diferentes para
problemas sociais (por exemplo, falta de agua), que usem diferentes atores, instrumentos ou
métodos para alcangar o resultado desejado” (OECD, 2019, p. 26, tradugdo nossa).

Portanto, proporcionar o desenvolvimento do pensamento criativo nos discentes, de
certa forma, atua e auxilia na preparacdo para o mercado de trabalho, que visa profissionais
capazes de gerar ideias inovadoras e de se adaptar a mudangas, pois 0 mundo, de forma geral,
estd em constante transformacao, tornando-se relevante que os profissionais acompanhem essas
mudancas. Assim, ao estimular o pensamento criativo, os discentes aprendem a identificar e
analisar os problemas, para buscar solucBes inovadoras, através da andlise de diferentes
perspectivas.

O pensamento criativo pode ser estimulado de diversas formas, tal qual:

Simulagdes e jogos interativos sdo modos particularmente adequados para avaliar 0
pensamento criativo na solucdo de problemas cientificos, porque esses ambientes
fornecem feedback imediato aos estudantes sobre suas escolhas e acdes. Observar
como os estudantes reagem a esse feedback pode fornecer medidas relevantes de sua
capacidade de se envolver no processo de falha e descoberta que geralmente
caracteriza a inovacdo cientifica (BRASIL, 2021, p. 39-40).

Com isso, a utilizagdo de jogos pode permitir o desenvolvimento do pensamento
criativo. Quando o discente desenvolve o seu proprio jogo, pode-se evidenciar a criatividade
dos mesmos, na formulacdo da histéria do jogo, na criacdo dos personagens, na programacao
do mesmo. Desta forma, a utilizagdo desse recurso mostra-se eficiente para auxiliar no

desenvolvimento dessa competéncia.
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Para continuarmos a discussdo sobre a competéncia do pensamento cientifico, critico
e criativo, vamos definir o pensamento cientifico. A BNCC destaca que, 0 pensamento
cientifico, na area de Ciéncias da Natureza, envolve aprendizagens especificas sobre diversas
tematicas e conhecimentos conceituais, a fim de aplicar em diferentes contextos (BRASIL,
2018). O pensamento cientifico “inclui as habilidades envolvidas na investigacao,
experimentacdo, avaliacdo de evidéncias e inferéncias que sdo feitas a servico da mudanca
conceitual ou da compreensao cientifica.” (ZIMMERMAN, 2007 apud SANTOS, 2020, p. 25).
Por exemplo, as discussdes em sala de aula podem ser consideradas como um indicador de que
os discentes conseguiram mobilizar o pensamento cientifico (FARIA, 2016). Visto que, “a
argumentacdo € uma porta de acesso ao pensamento cientifico dos estudantes, pois é a forma
pela qual eles mobilizam esse tipo de pensamento” (FARIA, 2016, p. 44).

Existem convergéncias e divergéncias relacionadas ao pensamento cientifico e critico,

como apontadas por Faria (2016):

[...] boa parte das estratégias de raciocinio e de resolucdo de problemas que definem
0 pensamento cientifico e 0 pensamento critico é coincidente: elaborar e avaliar
argumentos, avaliar evidéncias, elaborar inferéncias, distinguir evidéncia de
inferéncia, entre outras. Por outro lado, o pensamento cientifico, ao contrario do
pensamento critico, é caracterizado por conhecimentos de dominio especifico: o0s
conceitos, modelos e teorias da Ciéncia. (FARIA, 2016, p. 31)

Sumarizando, entendemos que a defini¢do de pensamento cientifico, critico e criativo
se complementam. Na BNCC, eles se encontram em apenas uma competéncia, pois, apesar de
terem suas especificidades, as trés formas apresentam uma complementacao e integragdo. Ou
seja, para pensar criticamente o discente necessita ter habilidades tais quais: resolver problemas,
tomar decisoOes, analisar argumentos, formular e resolver questdes (FARIA, 2016; SANTANA,
WARTHA, 2017). Pensar criativamente envolve gerar ideias diferentes e criativas, avaliar as
ideias, encontrar solugdes diferentes (OECD, 2019; BRASIL, 2021). E, o pensamento cientifico
tem o respaldo de conceitos e teorias para a argumentacdo, discussdes, investigacao,
experimentacdo e avaliagdo de evidéncias (FARIA, 2016; ZIMMERMAN, 2007 apud
SANTOS, 2020). Todas essas habilidades se complementam e podem ser evidenciadas na
aplicacdo de metodologias e metodos de aprendizagem ativa e na utilizacdo de jogos.

Além das competéncias citadas anteriormente, na BNCC pode-se evidenciar a cultura
digital. Assim, trés dimensdes sdo destacadas no que caracterizam a computacdo e as
tecnologias digitais, neste caso sdo: pensamento computacional, mundo digital e cultura digital

(BRASIL, 2018). Destaca-se, neste momento, a competéncia da cultura digital, que esta dentre
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as dez competéncias gerais descritas na BNCC e que, necessita ser desenvolvida em todos os
componentes curriculares. A cultura digital é evidenciada na quinta competéncia geral, que

define que o discente deve:

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

Essa competéncia destaca a relevancia da tecnologia no contexto escolar e estabelece
que os discentes devem apropriar-se da tecnologia e ter conhecimento sobre 0 mundo digital,
sendo capazes, portanto, de fazer o uso das diversas ferramentas existentes. Com isso, a cultura
digital “envolve aprendizagens voltadas a uma participagdo mais consciente e democratica por
meio das tecnologias digitais” (BRASIL, 2018, p. 474). Como os discentes, e toda a sociedade,
estdo inseridos em um mundo movido por tecnologias digitais, o uso destas em sala de aula
torna-se essencial.

Logo, faz-se necessario propor meios para que os discentes utilizem as tecnologias na
escola, visto que, “grande parte das futuras profissdes envolvera, direta ou indiretamente,
computacdo e tecnologias digitais” (BRASIL, 2018, p. 473). Deve-se priorizar propostas de
trabalho que envolvam saberes referentes ao mundo digital e praticas de cultura digital, pois
impactam, em diversos &mbitos, o dia a dia dos discentes (BRASIL, 2018).

Nos detemos a relacionar as competéncias com a area de Ciéncias da Natureza, visto
que é o foco desta pesquisa, mas, em uma analise mais detalhada da BNCC, evidenciamos a
cultura digital em outras areas do conhecimento. Por exemplo, uma das competéncias
especificas da area de lingua portuguesa ¢é: “Mobilizar praticas da cultura digital, diferentes
linguagens, midias e ferramentas digitais para expandir as formas de produzir sentidos (nos
processos de compreensdo e producdo), aprender e refletir sobre o mundo e realizar diferentes
projetos autorais” (BRASIL, 2018, p. 87). Assim, a utilizacdo do método DT, de jogos e da
tecnologia, pode promover também o desenvolvimento de competéncias da area de Lingua
Portuguesa.

A cultura digital preocupa-se com os ““[...] usos possiveis das diferentes tecnologias e
aos conteudos por elas veiculados e, também, a fluéncia no uso da tecnologia digital para
expressdo de solugdes e manifestagdes culturais de forma contextualizada e critica” (BRASIL,
2018, p. 474). A BNCC preocupa-se também com a utilizagdo das tecnologias no ambiente

escolar, pois
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Em decorréncia do avanco e da multiplicacdo das tecnologias de informacdo e
comunicagdo e do crescente acesso a elas pela maior disponibilidade de
computadores, telefones celulares, tablets e afins, os estudantes estdo dinamicamente
inseridos nessa cultura, ndo somente como consumidores. Os jovens tém se engajado
cada vez mais como protagonistas da cultura digital, envolvendo-se diretamente em
novas formas de interacdo multimidiatica e multimodal e de atuacdo social em rede,
que se realizam de modo cada vez mais &gil. Por sua vez, essa cultura também
apresenta forte apelo emocional e induz ao imediatismo de respostas e a efemeridade
das informagcdes, privilegiando andlises superficiais e 0 uso de imagens e formas de
expressao mais sintéticas, diferentes dos modos de dizer e argumentar caracteristicos
da vida escolar. (BRASIL, 2018. p. 61).

Assim, as tecnologias necessitam ser inseridas nas escolas, mas o docente deve ter o
cuidado para que o estudante utilize de maneira critica e ética estes recursos, ndo somente como
consumidor e para a finalidade de encontrar respostas rapidas e faceis. Deve-se estimular que
o discente crie e seja ativo na construcdo do seu conhecimento. Por isso, propor o
desenvolvimento de jogos digitais em projetos interdisciplinares ou de um componente
curricular faz com que o estudante passe do papel de usuério, para criador de solugdes
computacionais.

As préticas pedagogicas necessitam preparar o estudante para o hoje, pois a educacao
deve se preocupar com 0 tempo presente, e ndo em apenas preparar discentes para o futuro,
extraindo de cada presente experiéncia o seu sentido, para entdo estarmos preparados para o
futuro (DEWEY, 1976). Com isso, a educacdo deve focar na resolucdo dos problemas do
mundo real, problemas que condizem com a realidade dos discentes.

Vale ressaltar, que o conhecimento esta em constante transformacéo, reconstrucao e
producdo, e é fundamental identificar o conhecimento existente e estar dispostos e abertos a
produgdo de novos conhecimentos (FREIRE, 2013), pois “ao ser produzido, o conhecimento
novo supera outro que antes foi novo e se fez velho e se "dispde" a ser ultrapassado por outro
amanha” (FREIRE, 2013, p. 30).

Partindo dessa perspectiva, a escolha do tema a ser trabalhado tem que apresentar
relacdo com a realidade do discente, pois trabalhar com temas que englobam essas vivéncias é
de extrema importancia, visto que “O desenvolvimento do pensamento critico exige um
processo de contextualizacédo reflexiva e, para isso, 0 ensino deve estar centrado na busca por
questdes/problemas que envolvam o cotidiano e a cultura dos estudantes.” (BULEGON;
TAROUCO, 2015, p. 746).

O atual cenério mundial demonstra grande preocupacdo com problemas ambientais e
a sua relacdo com os problemas de satde, com isso torna-se fundamental tornar o conhecimento

significativo para o discente, partindo de estratégias que contextualizam os conteddos
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curriculares com realidade cultural e local (CRUZ; MESSIAS; RIBEIRO, 2020). Assim, ao
trabalharmos com o tema agrotoxicos, em escolas do campo, relacionamos a tematica a vivéncia
do discente, em funcdo de que vivem no campo e, na sua maioria, sdo trabalhadores rurais.
Entdo, o docente necessita ter um olhar atento para a realidade de cada turma e de cada escola,
para adequar suas estratégias. A abordagem da tematica agrotoxicos vem de encontro com a
educacdo problematizadora que Freire (2013) propde, proporcionando uma leitura critica do
mundo.

O tema agrotdxico enseja o desenvolvimento de competéncias que sdo fundamentais
na area de Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias, tais quais: “Discutir a importancia da
preservacdo e conservacdo da biodiversidade, considerando parametros qualitativos e
guantitativos, e avaliar os efeitos da acdo humana e das politicas ambientais para a garantia da
sustentabilidade do planeta” (BRASIL, 2018, p. 557). Trabalhar com esSe tema permite que, 0S
discentes analisem a acdo humana, os efeitos dos agrotoxicos, a importancia desse para a
producdo, entre outras abordagens, e assim, elaborem os seus proprios argumentos.

Para Dewey (1976), a experiéncia deriva de atividades humanas que aconteceram, e
cada pessoa apresenta as suas experiéncias exclusivas, de fato, “[...] o menino do campo tem
experiéncia diversa da do menino da cidade [...]” (DEWEY, 1976, p. 32). Quando cada uma
dessas particularidades é reconhecida na educacdo, o educador consegue conduzir a experiéncia
dos educandos sem exercer imposi¢do (DEWEY, 1976). Com isso, 0 docente pode promover
diversos ambientes de aprendizagem que envolvam tematicas atuais e que condizem com a
realidade dos discentes, com isso, espera-se um envolvimento dos discentes com temas
relacionados a ciéncia. Pode-se promover também o desenvolvimento da seguinte habilidade

da &rea de ciéncias da natureza,

Analisar fendmenos naturais e processos tecnologicos, com base nas interagdes e
relacbes entre matéria e energia, para propor agles individuais e coletivas que
aperfeicoem processos produtivos, minimizem impactos socioambientais e melhorem
as condi¢des de vida em dmbito local, regional e global (BRASIL, 2018, p. 554).

Esta competéncia pode ser desenvolvida de diversas formas, pois 0s agrotoxicos estdo
presentes na vida ndo somente dos trabalhadores rurais, mas de toda a sociedade, direta ou
indiretamente (CRUZ; MESSIAS; RIBEIRO, 2020). E, como os agrotoxicos podem oferecer
riscos a saude e a0 meio ambiente, através desta tematica é possivel trabalhar com a seguinte

habilidade da area de ciéncias da natureza:
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Avaliar os beneficios e os riscos a salide e ao ambiente, considerando a composicao,
a toxicidade e a reatividade de diferentes materiais e produtos, como também o nivel
de exposicdo a eles, posicionando-se criticamente e propondo solugGes individuais
e/ou coletivas para seus usos e descartes responsaveis (BRASIL, 2018, p. 555).

O ensino de Ciéncias, Biologia e Quimica pode promover que o discente tenha
capacidade para enfrentar e analisar criticamente situacfes do cotidiano, permitindo que os
mesmos desenvolvam a habilidade de trabalhar em grupos e de resolver problemas.
Proporcionando que, o discente relacione os conhecimentos cientificos com a sociedade,
desenvolvendo uma postura critica e correlacionando os conhecimentos aprendidos com
diversas areas do conhecimento (COSTA; VENTURI, 2021). O estudo de questdes ambientais,
como o caso dos agrotoxicos, auxilia na compreensdo das inter-relagdes do homem com a
natureza, para que os individuos percebam o meio ambiente e assim, tenham consciéncia na
tomada de decisoes relacionadas a problemas ambientais (CRUZ; MESSIAS; RIBEIRO, 2020).
Essa tematica pode auxiliar também no desenvolvimento da seguinte habilidade da &rea de

Ciéncia da Natureza:

Analisar e debater situaces controversas sobre a aplicacdo de conhecimentos da area
de Ciéncias da Natureza (tais como tecnologias do DNA, tratamentos com células-
tronco, neurotecnologias, producédo de tecnologias de defesa, estratégias de controle
de pragas, entre outros), com base em argumentos consistentes, legais, éticos e
responsaveis, distinguindo diferentes pontos de vista (BRASIL, 2018, p. 559).

O tema agrotdxico € um assunto que auxilia na contextualizacdo de conhecimentos da
area de ciéncias da natureza e possibilita ao discente “[...] compreender um problema social
controverso que envolve aspectos locais e globais, uma vez que a sociedade, de modo geral,
tem sentido as implicagdes do uso indiscriminado de defensivos agricolas nas lavouras”
(CRUZ; MESSIAS; RIBEIRO, 2020, p. 18). Assim, esse tema permite “[...] a interagdo entre a
Quimica, a Biologia, outras areas do conhecimento e a realidade do estudante” (CRUZ;
MESSIAS; RIBEIRO, 2020, p. 18).

Portanto, através de um projeto desenvolvido com base em metodologias e métodos
de aprendizagem ativa, como o DT, e que utilize as tecnologias, envolvendo tematicas
relacionadas a ciéncia, pode auxiliar nos processos de ensino e aprendizagem, estimulando o
trabalho colaborativo, criativo, o pensamento critico e cientifico e a cultura digital, promovendo
o desenvolvimento de diversas habilidades e competéncias.

A prdoxima secdo evidencia trabalhos que relacionam o DT com a programacao de

jogos, fazendo uma breve analise dos referidos trabalhos.
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2.5 TRABALHOS RELACIONADOS

Nesta secdo, abordam-se trabalhos correlatos, a fim de destacar trabalhos que integram
o Design Thinking, jogos e programacéo. Para isso, buscou-se artigos, dissertacoes e teses que
tivessem relagdo com o tema.

A pesquisa, realizada pelos autores Fotaris e Mostoras (2022), denominada
“Room2Educ8: uma estrutura para criar salas de fuga educacionais com base nos principios do
Design Thinking” relata sobre a influéncia que o Escape Room Educacional tem sobre a
motivacdo dos estudantes. O trabalho foi aplicado em uma turma de pés-graduacdo em “Design
de experiéncia do usuario”, em um modulo especifico denominado “Design Thinking”. Com
isso, 0s alunos trabalharam em grupos para produzir um escape room educativo, que poderia
ser fisico, digital ou hibrido e abranger um conteudo relacionado ao mdédulo. O
desenvolvimento do projeto foi baseado na ferramenta “Room2Educ8”, que ¢ “[...] uma
estrutura centrada no aluno para o design de EER (escape room educacional) que segue 0s
principios do Design Thinking que podem ser adaptados a qualquer assunto e tipo de escape
room” (FOTARIS; MASTORAS, 2022, p. 5, tradu¢do nossa).

O objetivo do estudo € fornecer subsidios para que educadores, pesquisadores e
estudantes desenvolvam um escape room, baseado nas etapas do Design Thinking, sobre
qualquer assunto e, mesmo que, ndo tenham experiéncia com escape room ou design thinking.
O artigo discorre sobre os varios tipos de jogos em que um escape room pode ser baseado, e
define que o jogo pode motivar os estudantes, desenvolver o trabalho em equipe, promover o
aprendizado e a comunicagdo. Define que o escape room deve ser estruturado de acordo com
objetivos da disciplina e de acordo com um conteldo, para que assim, consigam realizar da
melhor forma a avaliacdo da aprendizagem dos jogadores. Os autores relatam que as turmas,
geralmente, apresentam um ndmero consideravel de alunos e que as salas de aula sdo pequenas
para abranger um escape room de forma fisica, portanto, o escape room digital é uma alternativa
para resolver esses problemas.

O artigo define o passo a passo para desenvolver um escape room seguindo os filtros
do DT. Os autores citam diversos exemplos para cada etapa do DT que podem ser seguidos,
para que o docente compreenda como criar 0 seu jogo e reforcam que, 0 contexto do jogo
necessita ter relacdo com os discentes ou com o0s jogadores a quem o jogo sera aplicado.

Ao todo foram desenvolvidos 26 escapes rooms educativos e cada um foi testado por
um grupo de trés palestrantes que realizaram a avaliacdo de cada jogo. Apos esse teste, 0S

designers do jogo poderiam aprimorar 0 mesmo com base nesses comentarios e avaliagdes.
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Um dos resultados observados na pesquisa foi que: “O uso do Room2Educ8 aumentou
a confianca no projeto EER e ajudou designers a desenvolver habilidades do século 21, como
trabalho em equipe e empatia” (FOTARIS; MASTORAS, 2022, p. 22). Os participantes
relataram preocupagdes com a tarefa inicial, que era desenvolver um escape room, pois ndo
tinham experiéncia no assunto. Mas, relataram que, ao final do projeto, se sentiram confiantes,
pois as etapas bem definidas e claras para execucdo dos passos do projeto, permitiram que 0s
mesmos desenvolvessem 0s seus escapes rooms.

O artigo “Uma experiéncia com o bindmio [Design thinking + pensamento
computacional] para o letramento digital do publico feminino através do desenvolvimento de
games”, realizado pelos autores Fernandes et al. (2020), relata sobre um projeto de extenséo,
aplicado para o publico feminino, com o objetivo da utilizacdo do design thinking e do
pensamento computacional para o ensino da programacdo. O projeto foi denominado
“SuPyGirls3” e a pesquisa contou com a participagdo voluntaria de 10 meninas, com faixa etaria
de 13 a 15 anos, pertencentes a uma escola do Rio de Janeiro. A pesquisa objetivou incentivar
as meninas a seguirem na profissdo da computagdo. Os autores utilizam o termo “game design
thinking” como uma adaptacéo do DT relacionado ao design e desenvolvimento de jogos.

O tema do projeto foi definido pelas proprias participantes, através da identificacédo de
problemas na comunidade em que vivem, onde partiu das estudantes o desejo de criar um jogo
sobre protagonismo feminino. O produto final foi, justamente, o jogo programado pelas alunas,
onde os autores reforcam que “[...] 0 melhor resultado é o sucesso da experiéncia, que
proporcionou as alunas o exercicio da criatividade, do pensamento computacional, o
aprendizado da ldégica de programagdo e o conhecimento da linguagem Python.”
(FERNANDES et al., 2020, p.158).

Como o tema definido pelas participantes foi o empoderamento feminino, inicialmente
realizaram uma palestra sobre o tema. As participantes nao tinham dominio sobre informatica,
entdo os pesquisadores promoveram um letramento digital, seguido por um workshop sobre DT
e ao final, a programacao do jogo. Para a programacao, utilizaram a plataforma “SuperPython”,
que foi uma plataforma desenvolvida especialmente para o projeto, através de pesquisadores da
Universidade Federal do Rio de Janeiro e conta com a linguagem de programacao Python.

Para encerrar, destacam que o DT e o pensamento computacional sdo abordagens
promissoras que devem ser utilizadas no contexto educacional, promovendo a execugdo de
projetos criativos e colaborativos (FERNANDES et al., 2020).

O trabalho dos autores Fernandes, Lucena e Aranha (2018), intitulado: “Uma

Experiéncia na Criacdo de Game Design de Jogos Digitais Educativos a partir do Design
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Thinking”, ressalta a importancia de os estudantes produzirem seus proprios jogos, a fim de
ficarem motivados nesse processo. A abordagem do trabalho se refere a uma adaptacdo dos
materiais disponiveis no site Educadigital. Os autores elaboraram uma proposta denominada
“Creative Game Design — CGD, que é dividida em quatro fases: imerséo, ideacdo, concepcao
e validagdo [...]” (FERNANDES; LUCENA; ARANHA, 2018, p. 4).

Os autores desenvolveram uma serie de templates, para serem realizados os registros
das informac0Oes para cada fase, e disponibilizaram o link para acesso aos documentos. Na fase
de imersdo define-se o problema, na fase ideacdo abordam-se as possiveis solucbes, na
concepcdo a equipe realiza-se 0 esbogo do jogo a ser produzido e na Ultima fase, a validagéo, o
projeto € apresentado para membros além da equipe. A partir disso, os autores realizaram uma
oficina de criacdo de jogos digitais, promovida pela Universidade Federal Brasileira. Essa
pesquisa contou com a participacdo de 50 pessoas, incluindo alunos de graduacdo, pés-
graduacdo e professores. Os participantes foram divididos em equipes para entdo realizarem a
execucdo de todos os passos. Inicialmente, a equipe deveria escolher um problema, e entéo, a
solucdo para esse problema seria o0 jogo produzido ao final do projeto.

Os autores apontam que obtiveram resultados significativos, e que a criagdo do Game
Design de jogos proporcionou a criatividade de forma colaborativa (FERNANDES; LUCENA;
ARANHA, 2018).

Os resultados das pesquisas analisadas reforcam a importancia de utilizarmos o DT no
desenvolvimento de jogos, da mesma forma que poucos sdo os trabalhos que relacionam o DT
com a programacdo de jogos do tipo escape room. Os achados dessa pesquisa revelam
resultados positivos com relacdo a aplicacdo do DT no contexto educacional. Tais resultados
encontram-se em consonancia com a presente pesquisa, que busca evidenciar a importancia da
utilizacdo do DT na programacao de jogos digitais educativos.

O primeiro artigo analisado, apresenta um passo a passo para que sejam desenvolvidos
jogos no formato escape room, atraves das etapas do DT. Esse trabalho é apresentado, de certa
forma, em um formato de guia, onde docentes podem utiliza-lo para aplicar as suas turmas. O
artigo ndo relata sobre programacao, mas segue o0s passos do DT para a producao de escape
room. O segundo artigo, também utiliza as etapas do DT para a programacéo de jogos. Porém,
o0s autores relatam de forma sucinta o0 passo a passo para cada etapa do projeto, ndo deixando
claro quais estratégias foram utilizadas para desenvolver cada etapa do DT. Da mesma forma,
ndo citam como o projeto foi testado, que seria a Ultima etapa do DT. O terceiro trabalho
analisado, utilizou uma série de templates para auxiliar no desenvolvimento do design de jogos

pelos préprios discentes.
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Nessas analises, constata-se que o DT é utilizado pelos pesquisadores como método
para auxiliar no desenvolvimento de jogos. Nessa busca, encontrou-se apenas um artigo que
utilizou o DT para a construcdo de jogos do tipo escape room pelos proprios discentes. Os
outros trabalhos, referem-se a criacdo de jogos, mas ndo especificamente no formato escape
room. Da mesma forma que, apenas o0 segundo artigo cita a programacao de jogos, realizadas
pelos préprios discentes, para a construcdo de um jogo a partir de um problema identificado.

Diversos trabalhos abordam a temética DT e jogos, mas como evidenciado nessa
se¢do, sdo poucos os trabalhos que objetivam a programacéo de jogos, seguindo os filtros do
DT, pelos proprios alunos. Muitos trabalhos utilizam o DT para a construcdo de um jogo, pelos
proprios pesquisadores, para entdo aplica-los para os discentes. Percebe-se também que, ndo ha
literatura que relacione o DT, com a programacao de jogos sobre a tematica agrotoxicos.

Com base nos embasamentos tedricos apresentados nessa se¢do, compreende-se a
necessidade de utilizar os recursos tecnoldgicos, a programacao, 0s jogos e 0 método DT para
aprimorar as praticas docentes. Assim, a proxima secdao debruca-se sobre os procedimentos

metodoldgicos abordados na presente pesquisa.
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3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A pesquisa desenvolvida se insere na linha de pesquisa “Tecnologias, Recursos e
Materiais Didaticos para o Ensino de Ciéncias e Matematica”, proposta no Mestrado
Profissional em Ensino de Ciéncia e Matematica, da Universidade de Caxias do Sul. Essa linha
de pesquisa visa a utilizacdo de novas tecnologias e métodos atrelados a préatica pedagogica,
onde apresenta o papel de propor, com base em estudos e pesquisas aplicadas ao ensino de
ciéncias e matematica, a implementagcdo de novas tecnologias, de recursos materiais e de
materiais didaticos inovadores.

Nesta secdo descreve-se, caracterizar e contextualizar a pesquisa que foi realizada em
uma escola do campo no interior do municipio de Antonio Prado — RS. Aborda-se também o
planejamento da sequéncia didatica, os instrumentos de coleta de dados e as técnicas para

analisa-los, bem como o desenvolvimento da pesquisa.

3.1 CARACTERIZACAO DA PESQUISA

A pesquisa se caracteriza por sua natureza aplicada, visto que objetiva a acdo pratica
docente para a solucéo de problemas especificos (GERHARDT; SILVEIRA, 2009). Assim, a
sequéncia didatica proposta para os discentes do ensino médio, estd relacionada com o
conhecimento dos discentes acerca do tema agrotoxicos e jogos digitais educativos.

Quanto aos objetivos, se classifica como descritiva e explicativa, pois busca descrever
os fatos e identificar os fatores envolvidos na ocorréncia dos fendbmenos (GERHARDT,;
SILVEIRA, 2009). Quanto a abordagem este estudo tem cunho qualitativo, porque, busca
descrever os resultados observados a partir da aplicacdo do método Design Thinking, aplicado
em um determinado contexto. O pesquisador desenvolve o papel de sujeito e objeto ao longo
da pesquisa qualitativa, estando inserido em todos os aspectos da investigacdo (GERHARDT;
SILVEIRA, 2009; MOREIRA, 2009). Ainda neste sentido, “O objetivo da amostra ¢ de
produzir informacdes aprofundadas e ilustrativas: seja ela pequena ou grande, o que importa é
que ¢la seja capaz de produzir novas informagdes.” (DESLAURIERS, 1991, apud Gerhardt e
Silveira, 2009, p. 32). Nestes aspectos, a presente pesquisa procurou, através da abordagem
qualitativa, analisar o desenvolvimento de competéncias descritas na BNCC, por meio da
programacao de Jogos Digitais Educativos, com base no método do Design Thinking.

Os procedimentos observados no desenvolvimento da pesquisa sdo empirico com

intervengdo pedagogica e estudo de caso, a fim de descrever e interpretar as informacoes
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coletadas ao longo da pesquisa. Para Moreira (2009) o estudo de caso é baseado na interpretacéo
e estudo dos padrdes, ndo em variaveis isoladas. Assim, sdo observadas as inter-relacdes que
ocorrem no todo. Complementa que o estudo de caso “E uma vis&o sistémica que pressupde
que os elementos de um evento educativo, por exemplo, sdo interdependentes e inseparaveis e
uma mudanga em um elemento implica uma mudanca no resto” (MOREIRA, 2009, p. 13).

A proxima secao destina-se a conceituar o leitor sobre o contexto no qual a pesquisa

foi aplicada.

3.2 CONTEXTO DA PESQUISA

A pesquisa foi desenvolvida na Escola Estadual de Ensino Médio Santana, uma escola
publica localizada no interior do municipio de Anténio Prado — RS. A parceria com a escola foi
formada através do Termo de Anuéncia (Apéndice A). E uma escola de pequeno porte, com
150 alunos, atende nos turnos manhd e tarde e oferece desde a educacao infantil até o terceiro
ano do ensino médio. A escola possui uma turma para cada ano do ensino médio, totalizando
21 discentes cursando o ensino médio. Os discentes vém de diversas comunidades no entorno
da escola e a condicdo social é classe média e classe baixa.

Como a escola se situa no interior e a agricultura é a principal fonte de renda, muitos
trabalhadores temporarios vém para trabalhar e morar nestas fazendas e, com isso, uma parcela
dos discentes € de outros estados, cidades ou municipios onde, muitas vezes, permanecem na
escola por um curto periodo de tempo. As turmas possuem poucos discentes, pelo fato de a
escola ser no interior e ndo ter muitas familias que moram nas proximidades. Por estar situada
em uma zona rural e receber discentes agricultores, a escola é definida como escola do campo.

As turmas escolhidas para desenvolver o projeto foram uma turma do primeiro e uma
turma do segundo ano do ensino médio e apresentam, respectivamente, sete e oito discentes,
todos na faixa etéria dos 15 aos 18 anos, totalizando 15 discentes nas duas turmas, havendo
poucos repetentes entre eles. A op¢do por turmas do ensino medio deveu-se ao fato de que, a
BNCC cita a importancia da utilizacdo de tecnologias na educacdo, bem como formas de
tornarmos 0s estudantes criticos, criativos e participativos. Outro fator relevante que
influenciou na escolha foi que as turmas do ensino fundamental s&o multisseriadas, ou seja, as
turmas do 8° e 9° ano tém aulas na mesma sala.

Observando o perfil dos discentes das turmas, evidenciou-se que 0S mesmos nao
tinham tido contato com ambientes de programacao e desenvolvimento de jogos, portanto, a

sequéncia foi elaborada com base nessa observagéo.



57

Vale ressaltar que no ano de 2022, iniciou-se a implementacdo da BNCC no ensino
médio na turma do primeiro ano, onde neste novo curriculo o componente curricular Cultura e
Tecnologias Digitais esta presente. Esse componente curricular aborda os diversos sentidos e
conceitos da tecnologia, desta forma, promove o desenvolvimento da competéncia da cultura
digital que consiste em uma das dez competéncias preconizadas pela BNCC.

Como a pesquisa foi desenvolvida com discentes, em sua maioria, menores de idade,
foi solicitado que os pais ou responsaveis assinassem o Termo de Consentimento (Apéndice
B), para que os dados coletados pudessem ser analisados e utilizados nesta pesquisa.

Na secdo seguinte, encontra-se o planejamento da sequéncia didatica e um breve relato

das estratégias a serem utilizadas em cada encontro.

3.3 PLANEJAMENTO DA SEQUENCIA DIDATICA

O planejamento da sequéncia didatica foi realizado em observancia ao método Design
Thinking, de acordo com as autoras Cavalcanti e Filatro (2017). Este projeto é integrado e
envolve as disciplinas de Cultura e Tecnologias Digitais, Biologia e Quimica. A sequéncia
didatica, planejada em 17 encontros, teve sua aplicacdo na ordem em que as disciplinas
aconteceram durante o horéario definido pela escola.

A maioria dos encontros foi composta por duas horas, mas em alguns encontros houve
alteragdes, pois este planejamento foi realizado de acordo com a estratégia utilizada em cada
aula e estd especificado no decorrer desta pesquisa. A quantidade de encontros foi definida
levando-se em consideracdo cada estratégia utilizada.

Segundo as autoras Cavalcanti e Filatro (2017) o Design Thinking é composto por
quatro etapas principais: compreender o problema, projetar solucbes, prototipar e
implementar a melhor opc¢do. Os primeiros quatro encontros foram destinados a
compreender o problema. O quinto encontro se detém em projetar as solugdes para o
problema definido. A prototipagem foi atribuida do sexto ao décimo quarto encontro. O
décimo quinto e o décimo sexto encontro destinam-se a duas etapas do DT: a prototipagem e
a implementacédo. No décimo sexto encontro, foi realizada a autoavaliacéo, a avaliacdo pelos
pares e a aplicacdo do questionario final (avaliacdo da sequéncia didatica). O décimo sétimo
encontro destinou-se a implementar a melhor opc¢éo, onde foi realizada uma feira de jogos,

aberta para todas as turmas da escola.
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O Quadro 1 apresenta as etapas do DT desenvolvidas em cada aula, bem como uma
breve descricdo das estratégias utilizadas. Os planos de aula encontram-se na integra

disponiveis no produto educacional (Apéndice ).

Quadro 1 - Planejamento e breve descri¢do das atividades planejadas

(continua)
Etapado DT | Aula Estratégia utilizada e Descricao das atividades a serem
b descricéo realizadas
- Entrega do roteiro;
1 Diério de bordo e - Explicacéo das etapas do DT;
montanha russa - Questionario inicial;
- Diério de bordo + montanha russa.
- Leitura de um texto sobre agrotdxicos;
Definicdo do desafio | - Escolher o tema;
2 estratégico - Definir uma frase para delimitar o tema;
Sonhos e pesadelos - Dinamica dos sonhos e pesadelos;
Compreender - Diario de bordo + montanha russa.
0 problema Palestra com a - Palestra acerca dos temas: agrotdxicos,
agronoma Jéssica EPI (Equipamento de protecdo
3 Casagrande Righéz individual) e descarte correto de
OBS: palestra com embalagens;
duracéo de 1 hora - Diério de bordo.
_— .. | - Desenvolvimento de um personagem
| Somposcioopert | o
(pergona) P - Diério de bordo + montanha russa.
Pesquisa Desk - Pesquisa sobre o tema escolhido;
Sessdo de - Questionamentos acerca do tema;
Projetar 5 Brainstorming - Quadro refinando o problema;
solucdes Refinando o problema | - Sessdo de brainstorming;
Escolha das melhores | - Escolher as melhores ideias;
ideias - Diério de bordo + montanha russa.
- Planejamento do jogo: nome do jogo,
Prototinagem rapida cenario (qual a historia sera contada, por
(esbo g dgas salars)) quantas salas o jogo é composto, qual a
Prototipar 5 ¢ proposta estética), qual o objetivo do
P OBS: aula com Jogo, personagens, regras do jogo, qual a
dura- 50 de 3 horas recompensa a cada etapa bem sucedida e
¢ qual a recompensa final do jogo;
- Diério de bordo + montanha russa.
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(conclusdao)

- Realizacdo da dinamica World Cafe,
para conhecer 0s projetos dos outros
grupos;

World Café - Roda de conversa apo0s a realizacdo da
7 Prototipagem empatica | dindmica;

(aprimorar os projetos) | - Prototipagem empaética: aprimoramento
dos projetos com base na troca de
informacdes entre 0s grupos;

- Diério de bordo + montanha russa.
- Tarefas executadas no site Code.org
8 Recurso: Hora do | para compreender a logica da
cbdigo programacao;
- Diério de bordo + montanha russa.
9,10, | Introducdo ao Scratch | NavegagaoNpelo site Scratch; _
« ) - Programacéo do escape room no site
11, 12, | Programacao do jogo .
13, 14 | no site Scratch Scr'a,tc.h,
’ - Diério de bordo + montanha russa.
- Testar o jogo produzidos pelos outros

Testar 0s jogos grupos,

_ 15 Matriz dejfegedback - Preencher a matriz de feedback;
Prototipar e - Aprimorar o projeto e corrigir falhas
implementar - Diéario de bordo + montanha russa.

a melhor :
Opcao AvaliagBes para - Autoavaliagao;
- Avaliacdo pelos pares
16 encerramento do SV .
. - Questionario final (avaliacdo da
projeto PR
sequéncia didatica)
Implementar - Feira de jogos realizada na escola para
a melhor 17 | Feira de jogos que as outras turmas conhecam 0s jogos
opcao desenvolvido pelos discentes.

Fonte: A autora (2023).

Os encontros descritos no Quadro 1, se articulam na constituicdo do produto

educacional, que foi elaborado a partir das etapas do DT, utilizando diversas estratégias para

atingir os objetivos propostos.

Na proxima secdo, destacam-se 0s instrumentos utilizados para coletar os dados

durante a aplicacdo da pesquisa.

3.4 INSTRUMENTOS DE COLETA DE DADOS
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Utilizou-se os seguintes instrumentos para a coleta de dados, que encontram-se
sintetizados na Figura 2: questionario inicial on-line, diario de bordo dos discentes e da docente,
que inclui a observacdo participante realizada pela docente, autoavaliacdo dos discentes,
avaliacdo pelos pares, questionério final, que contém a avaliacdo da sequéncia didética, e 0 jogo
digital educativo produzido, no formato de um escape room sobre a temética agrotoxicos.

Figura 2 - Esquema referente aos instrumentos utilizados para coleta de dados

=
INSTRUMENTOS
DE COLETA DE 3
DADOS Autog@gg:gdcs
Eliss
& RPN
6 Questi 4a| final e
Escape room (avellagaoda Avaliagao pelos
sequéncia didatica) pares

Fonte: A autora (2023).

Reforca-se que a avaliacdo desta sequéncia é formativa, visto que, ocorre durante toda
a aplicacdo da sequéncia, ndo apenas ao final do processo. Essa avaliacdo € realizada em um
processo continuo e sistematico (NEUMANN, 2018), onde a cada aula foram utilizados
diferentes instrumentos.

Para avaliar os conhecimentos prévios dos discentes foi utilizado um questionario on-
line (Apéndice C), através do Google Forms, acerca da utilizacdo de jogos digitais, trabalho em
grupo e agrotoxicos, com perguntas fechadas e abertas. A Escala Likert foi utilizada em algumas
questBes. Ja o questionario final apresenta o objetivo de verificar o aprendizado dos discentes
ao longo da sequéncia didatica e com relacdo a aplicagdo do método. Segundo Flick (2012, p.
110), “Os estudos de questionario tém por objetivo receber respostas comparaveis de todos 0s
participantes”, auxiliando na analise de dados. Os questionarios encontram-se digitados, para
uma melhor visualizacdo, visto que, tirar print das telas do Google Forms influenciaria na
qualidade da resolucéo das imagens.

Ao decorrer da pesquisa os discentes produziram um diério de bordo, que foi
preenchido ao final de cada aula. Neste diario de bordo os discentes puderam organizar,

registrar e descrever os conceitos aprendidos e as descobertas feitas ao longo do processo de



61

aprendizagem. Esse instrumento foi fundamental para identificar as dificuldades dos discentes
ao longo da sequéncia didatica e verificar os aprendizados e apontamentos realizados em cada
aula. Assim, cada metodologia e estratégia utilizada nas aulas puderam ser avaliadas.

A técnica de observacdo participante envolve fazer intervengdes em alguns momentos.
Segundo Flick (2012, p. 122), na observagao participante: “a distdncia do pesquisador da
situacdo observada ¢ reduzida”. Através desta técnica foram realizadas anota¢des de campo, a
fim de detalhar as situagfes ocorridas durante a aplicacdo da sequéncia didatica. Desta forma,
na observagdo participante: “as conversas, indagacfes e outras fontes de dados sempre
compreenderdo uma parte grande do processo do conhecimento na observagéo participante”
(FLICK, 2012, p.123). Assim, a docente interage, até certo ponto, com os discentes, pois a
pesquisadora e os pesquisados tém um envolvimento no processo de pesquisa (GIL, 2008). A
docente em algumas situaces tera o papel de auxiliar e estimular os discentes na resolucdo de
problemas, nas conversas e no desenvolvimento das atividades propostas.

A docente assumiu um papel de mediadora, assim a observacgéo participante visou um
melhor aproveitamento do trabalho realizado. Todas essas informacdes foram registradas no
diario de bordo da docente que contém informacGes, registros, anotacOes, comentarios,
observacdes e reflexdes acerca do desenvolvimento das atividades, para assim ser realizada a
anélise dos dados.

A autoavaliacdo dos discentes € um instrumento fundamental para que os discentes
avaliem o que aprenderam e o seu desempenho em toda a sequéncia didatica. Costa (2017, p.
446) relata que “A autoavaliagdo permite a apreciacdo do proprio trabalho, do seu resultado,
um olhar critico sobre sua aprendizagem.” Assim, esse instrumento de coleta de dados permitiu
que o proprio discente reflita sobre a sua participacdo nas atividades propostas, identificando
seus erros e acertos, desenvolvendo autoconfianga e autoconhecimento.

Através da avaliacdo pelos pares, os discentes realizam o processo de avalia¢do aluno-
aluno, permitindo uma interagdo e engajamento entre os colegas, a fim de melhorar a qualidade
do trabalho (COSTA, 2017). Assim, os discentes precisam ter responsabilidade para avaliar os
colegas. Com essa avaliacdo, o estudante aprende a trabalhar em equipe e a receber criticas
construtivas através da analise do feedback recebido, o que promove o fortalecimento das
habilidades sociais e emocionais.

A autoavaliacdo e a avaliacao pelos pares sdo ferramentas essenciais e indispensaveis,
pois permitem que o discente faca uma reflex&o sobre o préprio desempenho escolar. Permitem

que o estudante se torne um sujeito ativo e critico de seu préprio processo de aprendizagem,
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desmistificando a ideia de que apenas o professor é responsavel por seu desenvolvimento
académico.

O jogo digital educativo foi uma das formas de realizar a avaliacdo formativa. Os
aspectos presentes no jogo foram avaliados, como o layout do jogo, desafios presentes, regras,
organizagéo, entre outros aspectos. A programacao presente no jogo e os elementos utilizados
pelos discentes também foram analisados.

Ao final, foi aplicado o questionario final com o intuito de realizar uma avaliacdo da
sequéncia didatica, para entdo fazer o fechamento das aulas.

Apos toda a coleta de dados, realizou-se a analise dos mesmos, e as técnicas utilizadas

seguem descritas na proxima secao.

3.5 TECNICAS DE ANALISE DE DADOS

Para analisar o questionario inicial a técnica utilizada foi a Analise Textual Discursiva,
onde as respostas obtidas foram separadas em unidades de analise e apo6s foi realizado o
processo de categorizacdo, a fim de agrupar resultados similares.

Estas categorias permitem uma melhor compreensdo e andlise dos dados obtidos.
Segundo Medeiros e Amorim (2017, p. 252), “a categorizag@o nos estudos qualitativos é uma
dimensdo importante para um melhor aprofundamento do que se investiga.”

O Quadro 2 sintetiza as categorias que surgiram a partir da analise do questionario
inicial aplicado no primeiro encontro. As categorias foram definidas com base nos

guestionamentos presentes no formulario.

Quadro 2 - Sintese das categorias que surgiram a partir das questdes presentes no questionario
inicial
(continua)

QUESTOES CATEGORIA

1 - Vocé gosta de solucionar problemas?

2 - Voceé sabe 0 que é um escape room?

3 - Vocé ja desenvolveu algum jogo?

4 - Uau, vocé ja desenvolveu um jogo! Que legal! Comente
sobre o0 jogo que vocé desenvolveu, explicando qual
aplicativo utilizou e para qual finalidade o jogo foi
desenvolvido.

8 - Vocé joga algum jogo on-line ou por intermédio de algum
aplicativo? Em caso afirmativo, cite quais jogos vocé costuma
jogar. Em caso negativo, escreva NAO no espaco abaixo!

9 - Quanto tempo por SEMANA vocé reserva para jogar?

Discentes e a relagdo com
0s Jogos Digitais
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(conclusdo)

13 - Vocé conhece o Scratch? Se sim, ja programou algum
jogo utilizando este recurso? Comente sobre.

5 - Os docentes costumam utilizar recursos tecnologicos em
sala de aula? Se sim, marque na lista abaixo quais. (Vocé pode
marcar mais de uma opg¢éo)

6 - Os docentes costumam utilizar jogos educativos (como
tabuleiros, perguntas e respostas, etc.) em sala de aula?

7 - Cite quais recursos sdo utilizados ou quais jogos vocé
lembra que ja& jogou em sala de aula.

10 - Vocé ja conseguiu aprender algum conteudo por meio de
jogos? Vocé gostou? Comente sobre.

11 - Vocé acredita que a aplicacdo de jogos educativos pode,
de alguma maneira, melhorar seu desempenho escolar?
Explique.

12 - Quando os docentes utilizam jogos, vocé gosta das aulas?
Comente sobre.

Recursos tecnoldgicos em
sala de aula e a motivacao
discente

14 - VVocé gosta de trabalhar em grupos?

15 - Quando vocé trabalha em grupos, vocé gosta de dar ideias
e expor a sua opinido?

16 - VVocé respeita as ideias dadas pelos seus colegas?

17 - Vocé ajuda as pessoas quando elas tém dificuldades?

18 - VVocé gosta de colaborar nas atividades em grupo?

Representatividade do
trabalho em grupo na visao
dos discentes

19 - Vocé sabe se os agrotdxicos que vocé e/ou seus familiares
utilizam sdo permitidos no Brasil?

20 - Vocé e/ou seus familiares costumam realizar uma
pesquisa a fim de averiguar se 0s agrotdxicos que voceé ird
utilizar possui aprovacdo da ANVISA?

21 - Alguns agrotdxicos sdo permitidos no Brasil, porém em
outros paises seu uso € proibido. O que vocé acha disso?

22 - Vocé e/ou seus familiares costumam utilizar os EPI’s
(Equipamento de protecdo individual) quando aplicam e
manuseiam 0s agrotoxicos?

23 - Vocé sabe o significado das cores nas embalagens de
agrotéxicos?

24 - Vocé considera perigoso para a saude humana a
manipulacdo de agrotdxicos? Comente sobre.

25 - Vocé e/ou seus familiares consultam um agrénomo para
fazer o diagndstico da propriedade e receitar a dosagem, a
frequéncia e as formas de aplicacdo do produto?

26 - Questdo sobre mitos ou verdades.

Dominio dos discentes
sobre o tema agrotoxicos

Fonte: A autora (2023).

Para analisar os diérios de bordo produzidos pelos discentes, as autoavaliagfes, as

avaliacdes pelos pares e 0 escape room foram feitas estatisticas descritivas, a fim de descrever
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os resultados obtidos na pesquisa. A partir dos resultados foram realizadas anélises e
comentarios. Esta analise foi expressa no formato de texto e apresenta uma narrativa reflexiva.
No decorrer dos resultados e discussdes foram incluidos trechos com as respostas transcritas
dos discentes, que foram escritos entre aspas e com a fonte em italico. A identificacdo dos
trechos esta por meio de codigos, que sao definidos de DT1 a DT15 para preservar a identidade
dos discentes. A sigla DT foi escolhida por se relacionar ao termo Design Thinker, que é
utilizado no Design Thinking para descrever as pessoas gque executam o projeto e, nesta
pesquisa, 0s Design Thinker sdo os discentes.

Ao longo das discussdes, serdo apresentadas evidéncias que corroboram para o
desenvolvimento das competéncias descritas na BNCC, como o pensamento cientifico, critico
e criativo e a cultura digital.

Assim, o pensamento critico envolve diversas habilidades tais quais: identificar e
formular problemas e perguntas, compilar e avaliar a informagdo, chegar a conclusdes e
solugbes, comunicar as suas ideias, analisar resultados e argumentos, resolver problemas e
tomar decisdes. Essas habilidades sao relatadas por diversos autores, dentre eles: NEVES, 2014;
FARIA, 2016; SANTANA; WARTHA, 2017, CARVALHO; ALMEIDA, 2020.

As habilidades de investigar, experimentar, avaliar evidéncias e inferéncias estio
diretamente ligadas ao desenvolvimento do pensamento cientifico (ZIMMERMAN, 2007 apud
SANTOS, 2020).

O pensamento cientifico e critico envolve a formulagédo de perguntas, interpretacédo de
dados, logica e raciocinio, desenvolvimento de hipéteses e sintese (MOVIMENTO PELA
BASE, 2018). O pensamento criativo envolve: fazer conexdes, explorar ideias, criar processos
de investigacdo, criar solucdes inovadoras, melhorar ideias e executar as ideias viaveis
(SANTOS, 2020; BRASIL, 2021).

A competéncia da cultura digital pode ser mobilizada nos momentos que os discentes
utilizam os recursos tecnoldgicos, para expressar solugdes de maneira critica e contextualizada
(BRASIL, 2018).

As evidéncias que apontam para o desenvolvimento dessas competéncias e habilidades
foram apontadas nas respostas e comentarios realizados pelos discentes no decorrer da pesquisa.

A proxima secdo apresenta uma breve descrigdo do desenvolvimento da pesquisa.

3.6 DESENVOLVIMENTO DA PESQUISA
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A aplicacdo da sequéncia didatica iniciou no dia 12 de setembro de 2022 e teve sua
concluséo no dia 4 de abril de 2023, em funcéo do calendario escolar. A pesquisa foi aplicada
em uma turma de primeiro ano e uma turma de segundo ano do ensino médio e as turmas foram
reunidas em uma sala para a aplicacdo da sequéncia didatica. O desenvolvimento foi realizado
na sequéncia em que as disciplinas de Cultura e Tecnologias Digitais, Biologia e Quimica
estavam programadas segundo o horario escolar, sendo que cada disciplina apresenta carga
horéria de duas horas semanais.

No primeiro encontro, a pesquisadora utilizou uma apresentacao de slides (Apéndice
D) para explicar sobre o desenvolvimento das atividades propostas na sequéncia didatica e
sobre as etapas do Design Thinking que serdo executadas. Apds, foi entregue o caderno de
atividades (Apéndice E) para os discentes. Esse caderno foi desenvolvido pela pesquisadora e
é composto por todos 0s passos e explicacdes para que o discente consiga executar as tarefas
de cada aula. O Apéndice E apresenta o caderno na integra e um link para acesso do material
em formato editavel. Os discentes realizaram todas as anotacdes neste caderno de atividades,
incluindo o preenchimento do diério de bordo, pois para cada aula foi dedicado um espaco para
estas anotacoes.

Posteriormente, foi realizada a aplicacdo do questionério inicial (Apéndice C), de
forma on-line utilizando o recurso do Google Forms, para avaliar os conhecimentos prévios
dos discentes. O questionario teve como objetivo investigar os conhecimentos dos discentes
acerca da utilizacao de recursos tecnoldgicos e agrotoxicos.

Neste mesmo encontro, ocorreu a explicacdo sobre o que é um diario de bordo e como
utiliza-lo, visto que, esse instrumento foi utilizado para a coleta de dados. Este diario de bordo
estd presente no caderno de atividades entregue para os discentes. O diario de bordo é um
recurso para que, individualmente, os discentes registrem todas as informacg6es que surgirem
ao longo da pesquisa e todas as etapas de desenvolvimento, incluindo pontos positivos e
negativos das aulas, etapas em que tiveram dificuldades ou erros que foram cometidos. Estes
registros foram realizados em ordem cronoldgica e ndo é necessaria uma linguagem cientifica,
os estudantes apenas registram suas observagdes e comentarios relevantes.

Junto ao diario de bordo esta presente uma montanha russa (Figura 3). Esse recurso
foi desenvolvido com o intuito de relatar pontos altos e baixos da aula e auxiliar na escrita do
diério de bordo. Ao final de todos os encontros, os discentes preencheram o diério de bordo e a

montanha russa.

Figura 3 - Dinamica da Montanha Russa
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PONTOS BAIXOS
DA AULA

Fonte: A autora (2023).

Uma das estratégias do DT utilizada na fase de compreender o problema é
denominada “defini¢ao do desafio estratégico”, para entendermos o que essa estratégia propoe,
vamos conceituar o desafio estratégico. De acordo com as autoras Cavalcanti e Filatro (2017,
p. 138): “O desafio estratégico ¢ uma frase que descreve o problema a ser superado e que
norteard o desenvolvimento de um projeto com o uso do design thinking”. Assim, o desafio
estratégico norteard o projeto a ser desenvolvido e deve ser escolhido de acordo com 0s
interesses do grupo.

Para desenvolver o segundo encontro os discentes foram divididos em grupos de 3 a 4
participantes e como a atividade foi aplicada na turma 101 e 201, os discentes puderam fazer
grupos entre as turmas. Estes grupos foram mantidos até o fim da sequéncia didatica, ou seja,
os discentes ndo puderam trocar de grupo. Apos foi realizada a leitura coletiva de um resumo
do texto: “Agrotoxico mais usado do Brasil estd associado a 503 mortes infantis por ano, revela
estudo®”. O resumo foi feito com o intuito de deixar a leitura mais dindmica, visto que os
discentes apresentam dificuldades em manter a concentragdo por muito tempo.

Ao final da leitura foi realizada uma conversa sobre os pontos relevantes do texto,
quais informacGes despertaram o interesse dos discentes e quais foram as inquietacbes que
surgiram. O objetivo dessa leitura foi abordar temas relacionados aos agrotoxicos, para que 0s
discentes pudessem ter embasamento tedrico para seguir para as proximas etapas. Da mesma
forma, a conversa ao final da leitura foi importante para debater os temas presentes no texto e
para estimular os discentes a questionarem as informacdes, ndo apenas aceita-las.

A partir da leitura do texto sobre agrotdxicos, cada grupo escolheu um tema de seu

interesse que envolve uma situacdo desafiadora e que estivesse relacionada com algum ponto

% 0 texto encontra-se disponivel na integra através do link: https://www.bbc.com/portuguese/brasil-
57209799
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abordado no texto. Esta estratégia € denominada definicdo do desafio estratégico. O texto
escolhido envolve a tematica agrotoxicos e foi escolhido pelo fato de a escola ser do campo,
entdo € um tema presente na vida dos discentes.

Com o tema definido, individualmente, cada design thinker (discente) escreveu em
blocos de notas (post-it) os sonhos e pesadelos que envolvem a tematica. O uso de post-its
permite que as informacdes sejam reorganizadas ou até mesmo descartadas, assim as ideias
podem ser dispostas da melhor forma. Cada discente pode escrever até dez sonhos ou pesadelos,
e ter o cuidado de escrever apenas um sonho ou pesadelo em cada bloco de notas. Para 0s
sonhos escreveram coisas boas relacionadas ao tema e para os pesadelos coisas ruins que
poderao atrapalhar na execucgédo do projeto.

Todas as anota¢des foram organizadas em uma cartolina. Para cada grupo foi entregue
uma cartolina para organizar as anotagdes dos integrantes do seu grupo. A cartolina foi dividida

da seguinte forma (Figura 4):

Figura 4 - llustracdo da cartolina referente a dindmica sonhos e pesadelos
SONHOS PESADELOS

DESAFIO: COMO PODEMOS...P

Fonte: Adaptado de Instituto Educadigital (2023).

Com todas as anotacOes de cada grupo organizadas na cartolina, cada integrante
compartilhou suas ideias com 0 seu grupo para assim delimitar o escopo da situagédo
desafiadora. Neste momento, o grupo escolheu as melhores opcdes para o desafio estratégico e
escreveu frases que definem o problema a ser estudado. Essas frases foram escritas na parte
inferior da cartolina, na sec¢ao: “Desafio: Como podemos...?”

Para que os discentes ampliassem seus conhecimentos sobre agrotdxicos foi realizada,
no terceiro encontro, uma palestra com uma agronoma. A palestra teve cunho informativo,
abordando os seguintes temas: Utilizagcdo de agrotdxicos no Brasil, classificacdo toxicoldgica

segundo a ANVISA (Agéncia Nacional de Vigilancia Sanitaria), importancia da dosagem
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correta, utilizagdo de EPI’s ao manipular os agrotdxicos, agrotoxico glifosato e descarte de
embalagens. Os discentes realizaram registros sobre a palestra no caderno de atividades.

No quarto encontro foi realizada a estratégia denominada: composic¢éo do perfil dos
participantes (persona). Nessa estratégia os design thinkers criaram personagens ficticios para
representar as caracteristicas de pessoas que serdo o foco do desafio estratégico, ou seja, no DT
o termo persona é utilizado para descrever o personagem ficticio. Cada grupo projetou um
personagem para posterior utilizacdo no jogo. Estes personagens ficticios foram projetados
utilizando o site Character Creator®. Este recurso permite criar personagens e personalizar
todas as partes do corpo como rosto, pernas, torso, pés e incluir acessérios. O site permite o
download do personagem em formato .png (Portable Network Graphics). Ao finalizar o
personagem, os discentes realizaram o download do arquivo e o salvaram em uma pasta no
drive.

Com o persona criado, o grupo elaborou os dados sobre a este personagem no caderno
de atividades, como: nome criativo, caracteristicas pessoais, objetivos, motivacdes, sonhos e
desafios. Além dos dados, o grupo elaborou uma frase emblematica para representar o lema da
persona. Este personagem foi incluido no escape room (sala de fuga) que os discentes
desenvolveram. O escape room é uma categoria de jogo, que pode ser aplicado no contexto
fisico ou digital, e tem por objetivo “fugir” de uma sala através da resolugdo de enigmas.

Dando continuidade, o quinto encontro foi iniciado com a estratégia Pesquisa Desk,
que consiste na busca por informacg6es em diversas fontes (websites, blogs, artigos, entre outros)
(VIANNA et al., 2012), para aprofundar o tema escolhido na aula anterior. Essa pesquisa foi
realizada nos grupos e os discentes utilizaram o celular e o chromebook para coletar dados,
artigos, noticias e curiosidades sobre o tema que escolheram na segunda aula. Todas essas
informacdes foram registradas no caderno de atividades, que foi entregue na primeira aula. Essa
estratégia foi fundamental para as préximas etapas, pois os discentes se apropriaram de dados
e informacdes sobre o tema, tendo fundamentacdo para suas ideias.

Neste encontro foi iniciada a etapa do DT: projetar solugfes. A pesquisa realizada no
primeiro momento desta aula foi imprescindivel para a estratégia: refinar o problema. Os
grupos iniciaram o refinamento do problema através de respostas para 0s seguintes
questionamentos: “Qual ¢ a importancia do problema refinado? O que ha de novo? Quem se
importa com o problema? Como podemos resolver o problema?”’ As respostas aos

guestionamentos foram registradas no caderno de atividades. O esquema representado na

4 disponivel no link: https://charactercreator.org/#
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Figura 5, disponivel no caderno de atividades, foi o recurso utilizado para auxiliar no

refinamento das ideias.

Figura 5 - Quadro para o refinamento do problema

Stakeholder . .
. Necessidades Insighis
(parte interessada)
precisa porque
Descrigiio da Verbos explicando Ideias capiuradas
parie interessada suas necessidades do coniexio

Fonte: Adaptado de Cavalcanti (2015).

Dando sequéncia foi realizada uma sessdo de brainstorming (chuva de ideias).
Primeiramente foram destacadas as regras desta dinamica. Abaixo seguem as regras do
brainstorming (CAVALCANTI; FILATRO, 2017, p. 180):

a. Incentivar a geragéo de ideias;

b. Evitar julgar as ideias levantadas por outras pessoas;

c. Construir novas ideias a partir das ideias sugeridas por outras pessoas;

d. Focar em solugdes que resolvam o problema que foi refinado tendo em mente as
variadas perspectivas das partes interessadas;

e. Separar tempo para ouvir todas as ideias dos participantes;

f. Desenhar imagens que representam ideias;

g. Produzir grande quantidade de ideias;

Seguindo as regras da sessdo, cada design thinker escreveu, individualmente, em um
bloco de notas respostas para as perguntas que foram realizadas na aula 2, que eram do tipo:
“Como podemos...?” Neste momento o grupo pensou e elencou possiveis solugdes para o
problema. Essas perguntas e respostas foram de extrema importancia para auxiliar no
refinamento do problema, e foi realizada individualmente para que mais ideias fossem geradas.

Ap0s este momento, os integrantes do grupo compartilharam as suas anotagdes com o

Seu proprio grupo e organizaram os post-it em uma cartolina. Em cada grupo foi realizada uma
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sessao de brainstorming, pois 0s grupos possuem assuntos diferentes, que foram definidos nas
aulas anteriores. Entdo a pesquisadora teve o papel fundamental de mediar, auxiliar e incentivar
o dialogo dos design thinkers na sesséo.

A pesquisadora instruiu os grupos para lerem todas as anotagdes e fazer comentarios
pertinentes ao assunto. Apo0s a leitura de todas as anotacGes e da conversa realizada, os design
thinkers agruparam ideias semelhantes ou complementares na cartolina.

Para concluir este encontro foi desenvolvida a etapa escolha das melhores ideias.
Com as informacdes presentes na cartolina e no quadro de refinando, o grupo pode debater e
selecionar as sugestdes relevantes. Nessa etapa foram orientados a escolher até trés ideias para
serem posteriormente prototipadas. E de extrema importancia que as ideias sejam selecionadas
em grupo e ndo apenas por uma pessoa. Estas ideias devem seguir os filtros do DT: desejo,
praticabilidade e viabilidade.

No sexto encontro foi realizada a etapa do DT denominada: prototipagem rapida.
Segundo Cavalcanti e Filatro (2017, p. 188) essa etapa consiste em: “criacdo rapida de
prototipos para representar visualmente as solucdes propostas pelos design thinkers ao
problema enfrentado.” Entdo, nessa aula cada grupo produziu esbogos para o escape room.

Primeiramente os design thinkers, em grupo, tiveram a tarefa de pensar nos seguintes
pontos: quais 0s desafios que terdo que ser resolvidos, qual o objetivo do jogo e quais estratégias
serdo utilizadas. Neste momento, foi ressaltado aos discentes que o jogo deve ser elaborado
com base nas ideias escolhidas na aula anterior, ou seja, todas as etapas realizadas sdo
fundamentais para o desenvolvimento do jogo. Todas essas informacdes foram preenchidas em
uma folha, disponivel no caderno de atividades, que contém os seguintes itens: nome do jogo,
cenario (onde o jogo se passa, por quantas salas 0 jogo é composto, qual a proposta estética),
qual a historia contada, qual o objetivo do jogo, personagens, regras do jogo, qual a recompensa
a cada etapa bem-sucedida, pontuacao e qual a recompensa final do jogo.

Em seguida os discentes produziram o storyboard, que é um rascunho ou esbogo do
jogo. Este storyboard foi produzido no caderno de atividades e sua fungéo é organizar o projeto,
para auxiliar no desenvolvimento do escape room (sala de fuga) utilizando o Scratch®. Este
esboco foi produzido no formato de um desenho, para representar a ideia do jogo, contendo
quantas salas o jogo possui, qual o tipo de cenério, quais 0s personagens presentes em cada

cenario. Os design thinkers devem utilizar o persona criado na aula 4, que foi desenvolvido

> E uma linguagem de programacdo visual desenvolvida pelo Media Lab do MIT (Massachusetts
Institute of Technology), no Lifelong Kindergarten Group. Com este recurso é possivel criar jogos, animagdes e
histérias, por meio da programacéo em blocos. Recursos disponivel através do link: https://scratch.mit.edu/
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com base no tema escolhido pelo grupo. Este eshbogo foi elaborado no formato de histéria, onde
0 grupo organizou as salas (cenarios), podendo ser no formato de uma historia em quadrinhos
que represente a sequéncia de telas presentes no jogo prototipado. Este recurso serviu como
apoio para o desenvolvimento do escape room virtual que foi desenvolvido na linguagem de
programacéo Scratch.

Com o esboco pronto, no sétimo encontro os discentes tiveram a tarefa de se inteirar
dos projetos dos outros grupos e sugerir ideias para melhorar e auxiliar nos projetos. Para este
momento foi aplicada a metodologia World Café. Os design thinkers foram orientados a levar
um lanche para esta aula pois, para aplicar esta metodologia 0 espago deve ser acolhedor,
descontraido, confortavel para que os discentes sintam-se a vontade para compartilhar suas
ideias. Os passos descritos abaixo foram traduzidos e baseados no site The World Cafe®. Assim,
ao longo da aula os discentes puderam ir lanchando e debatendo. Essa dinamica foi
desenvolvida da seguinte forma (THE WORLD CAFE, 2022?):

a) Cada grupo deve ter uma mesa onde apenas um integrante fica neste local, este
integrante é o anfitrido. Os outros integrantes do grupo sdo o0s viajantes e trocam de mesa,
visitando, assim, os trabalhos dos outros grupos. O anfitrido permanece sempre na mesma mesa.

b) A cada rodada os viajantes trocam de mesa para avaliar 0s outros grupos. Assim, 0
anfitrido tem o papel de apresentar o projeto do seu grupo para os viajantes. Foram realizadas
trés rodadas, visto que foram formados quatro grupos. Entdo o grupo um vai passar pelas mesas
do grupo dois, trés e quatro. O tempo médio de cada rodada foi em torno de 20 a 30 minutos,
para permitir o didlogo entre o anfitrido e os viajantes.

¢) O anfitrido teve o papel de estimular e encorajar os visitantes na troca de ideias e
sugestdes, assim, 0s viajantes escreveram seus apontamentos em um bloco de notas (post-it).
Todas estas sugestdes foram anexadas em uma cartolina, ou seja, cada anfitrido tinha uma
cartolina e a cada rodada os viajantes foram incluindo anotages nesta cartolina.

d) Na dltima rodada os viajantes retornaram para seu grupo de origem para ser realizada
uma discussdo sobre as sugestdes recebidas e sobre as descobertas que fizeram nos outros
grupos.

e) Para finalizar a dinamica World Cafeé, iniciou-se uma conversa sobre as descobertas e
as sugestdes, a fim de evidenciar se a dindmica auxiliou 0s grupos no desenvolvimento do

projeto.

6 Disponivel em: https://theworldcafe.com/key-concepts-resources/world-cafe-method/
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Com o primeiro prot6tipo os design thinkers aprimoraram o seu projeto realizando a
etapa de prototipagem empatica, onde aperfeicoaram o protétipo. Ao final da conversa e
compartilhamento de ideias, os discentes aprimoraram o seu esbogo com base em toda essa
troca de informacdes. Os grupos foram instruidos a conversar para definirem quais sugestdes
seriam Uteis para o seu projeto. As alteracdes foram apontadas e descritas no caderno de
atividades.

Para promover um primeiro contato dos discentes com o ambiente de programacéo,
no oitavo encontro foi realizada a apresentacdo do recurso Hora do Codigo’, que é uma
campanha organizada pela Code.org® em parceria com a Fundagdo Telefonica Vivo. O site
apresenta diversos recursos, tanto para discentes ou interessados em aprender programacéo,
quanto para docentes que tenham o interesse em utilizar a programacdo em suas aulas. Os
discentes foram direcionados para a trilha: Quem quer aprender, que se encontra ao final da
pagina. Esta pagina apresenta diversas trilhas.

Os discentes executaram os dez passos da tarefa “O artista”. Essa tarefa foi executada
individualmente, para que todos os discentes pudessem conhecer o ambiente de programacao e
a logica utilizada neste ambiente, adquirindo recursos e dominio para desenvolver o escape
room. Teve como objetivo mostrar a légica da programacéo por meio de dicas e tarefas curtas
a serem executadas. Como por exemplo: desenhar formas geométricas e mover o personagem.

Ao final da aula, os discentes puderam escolher um jogo disponivel no site, assim
puderam jogar e compreender a ldgica utilizada na programacéo de jogos. Todos estes passos
foram de extrema importancia para auxiliar os grupos na programacao do seu proprio jogo e
para que entendam um pouco mais sobre programacéo.

No nono encontro, os discentes iniciaram a programacao do jogo no site Scratch. O
caderno de atividades entregue aos discentes, contém um passo a passo sobre a organizacdo do
site. Inicialmente, os discentes foram apresentados ao site Scratch, onde a docente auxiliou 0s
discentes a entrar no site, fazer o login e navegar pelas opgdes. A pesquisadora explicou o
funcionamento do Scratch e a légica da programacdo, para que os discentes entendessem como
encaixar o0s blocos e como desenvolver o seu projeto. Entdo, com o esboco do escape room,
que foi realizado na aula 6 e aprimorado na aula 7, e através de todos o0s passos e informacdes
produzidos nas aulas anteriores, os design thinkers iniciaram nesta aula o desenvolvimento do

seu jogo no site Scratch.

! Disponivel em: https://www.fundacaotelefonicavivo.org.br/horadocodigo/
8 Disponivel em: https://code.org/
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Dos encontros 10 ao 14 os design thinkers continuaram a programacgéo do jogo no
Scratch. Os grupos organizaram 0S cenarios, 0S personagens e depois programaram oS
comandos do jogo. As atividades foram desenvolvidas por meio de descoberta guiada, onde os
discentes tiveram a liberdade para escolher quais comandos utilizar. N&do foram realizadas
atividades de aprofundamento do uso de c6digos, como uso de varidveis, expressoes, instrucdo
condicional, entre outras.

No décimo quinto encontro, tendo o escape room finalizado, 0os grupos testaram o0s
jogos dos colegas, para detectar erros ou falhas. Todas as suas observagdes foram escritas na
matriz de feedback (Figura 6), incluindo os erros que encontrarem. Cada grupo preencheu uma

matriz para cada trabalho.

Figura 6 - Matriz de feedback

O que funcionou O que pode ser
aperfeicoado

U 1 Novas ideias
Aperfeicoamenio

Fonte: Adaptada de IDEO, 2009; D. SCHOOL, 2011 (apud CAVALCANTI; FILATRO, 2017).

Apbs essa matriz foi entregue para 0 grupo, para que assim realizassem 0s ajustes
necessarios e melhorassem o seu projeto. Posteriormente, analisaram os feedbacks recebidos
pelos colegas e, assim, 0S grupos aprimoraram o seu projeto com base nos feedbacks recebidos
e corrigiram os possiveis erros. Apds realizar as alteracGes, testaram novamente o seu jogo para
ver se est4 funcionando corretamente.

O penultimo encontro da sequéncia didatica, teve o intuito de avaliar o
desenvolvimento de todas as etapas realizadas ao longo do projeto. Os formularios foram
disponibilizados através de um formulario online, e encontram-se digitados no Apéndices F e
G, para facilitar o entendimento do leitor. Primeiramente, os discentes preencheram a

autoavaliacdo (Apéndice F). No segundo momento, realizaram a avaliagdo pelos pares
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(Apéndice F), que consiste em uma metodologia de aprendizagem ativa em que os discentes
avaliam os trabalhos de seus colegas. O objetivo € que o discente proporcione um feedback para
os colegas com relagao ao desenvolvimento do projeto. A autoavaliacao e avaliacdo pelos pares,
encontram-se presentes no mesmo questionario, pois havia um campo em que o discente
preenchia qual colega estava avaliando. Portanto, quando realizava a autoavaliagdo, bastava
preencher esse campo com o seu nome. Para finalizar esse encontro, foi aplicado o questionario
final (Apéndice G), que serviu de base para a coleta e anélise de dados para essa pesquisa e
contém a avaliacdo da sequéncia didatica.

Para encerrarmos a sequéncia didatica, apds a finalizacdo e testagem dos escapes
rooms, foi realizada uma feira de jogos na escola, onde todas as turmas foram convidadas para
testar e conhecer os jogos desenvolvidos. Ao final desse encontro, os discentes entregaram o
caderno de atividades, esse caderno contém todas as anotacdes e registros sobre as atividades
desenvolvidas no projeto, incluindo comentarios dos préprios discentes e o diario de bordo.

A proxima secdo debruca-se sobre a analise dos resultados obtidos a partir do

desenvolvimento e aplicacdo da sequéncia didatica.
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4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Nesta secdo, apresentam-se 0s dados coletados no decorrer da pesquisa a fim de
realizar uma analise dos resultados obtidos, levando em consideracao a fundamentagéo tedrica
que subsidiou a pesquisa. Visando a complementacdo da discussdo, as percepgdes e
consideracdes da pesquisadora também foram evidenciadas nesta secéo.

No desenvolvimento da pesquisa o primeiro recurso utilizado para a coleta de dados
foi um questionario on-line aplicado nas turmas. Inicialmente, foram 15 discentes que
participaram da pesquisa. A préxima sec¢do conta com a anélise do questionario inicial aplicado

na primeira aula da sequéncia didatica.

4.1 PRIMEIRA AULA — QUESTIONARIO INICIAL

Na primeira aula, os discentes ficaram agitados, visto que a turma do primeiro ano e
do segundo foram reunidas em uma sala. Entdo, os estudantes comecaram a conversar e trocar
ideias. As turmas foram receptivas com relagcdo a proposta do projeto apresentado e, ficaram
motivadas quando a pesquisadora comentou que o produto final das aulas seria um jogo digital
que os préprios discentes programariam. Com relacdo ao questionario, pode-se perceber que a
maioria dos discentes respondeu com responsabilidade e sinceridade, pois se engajaram com a
ideia de auxiliar a pesquisadora nesta tarefa importante. No inicio, tivemos problema com a
internet, mas apds a mesma se estabilizou e foi possivel a aplicacdo do questionario. Para
responder o questionario os discentes utilizaram os seus proprios celulares e alguns optaram
por utilizar os chromebooks da escola (Figura 7).

O questionario inicial, que constitui o instrumento utilizado para a avaliacdo
diagndstica desta aula, foi elaborado com o intuito de analisar a utilizacdo de jogos pelos
discentes e docentes em sala de aula e a percepcdo dos discentes com relacdo ao tema
agrotoxico. A partir da analise deste questionario foram elencadas as seguintes categorias, que
estdo sintetizadas no Quadro 2, para a analise dos resultados: (1) Discentes e a relagdo com os
Jogos Digitais; (2) Recursos tecnologicos em sala de aula e a motivacdo discente; (3)
Representatividade do trabalho em grupo na visdo dos discentes e (4) Dominio dos
discentes sobre o tema agrotdxicos.

Figura 7 - Discente respondendo o questionario on-line através do Google Forms
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Fonte: A autora (2023).

Nas sec¢des seguintes, cada categoria sera analisada tomando como ponto de partida o
questionario inicial aplicado pelo Google Forms. Cada um dos préximos subtitulos corresponde
a uma das categorias descritas no Quadro 2.

4.1.1 Discentes e a relagdo com os jogos digitais

Para a analise desta categoria foram utilizadas as respostas para as seguintes questdes:
1 a4, 8,9e 13. As perguntas na integra estdo sintetizadas no Quadro 2 e encontram-se no
Apéndice C.

Pode-se elencar as seguintes subcategorias: (1) utilizacdo de Jogos Digitais pelos
discentes, (2) dominio e capacidade sobre o desenvolvimento de jogos.

No que se refere a utilizacdo dos Jogos Digitais, através das respostas coletadas nas
perguntas 8 e 9, que abordam os jogos on-line jogados pelos discentes e o tempo gasto por
semana para esta atividade, é notavel que os discentes tém contato e utilizam com frequéncia
0S j0gos.

Pode-se perceber que apenas 3 discentes ndo jogam jogos on-line e os outros 12
discentes jogam na média um jogo. Os jogos mais citados pelos discentes foram: Free Fire e 8
Ball Pool. Com relacdo ao tempo dedicado para jogar podemos concluir que 6 estudantes
passam mais de 10 horas por semana jogando, 1 estudante gasta de 6 a 10 horas, 3 deles de 2 a
5 horas, 1 dispende 1 hora, 1 aluno menos de uma hora e 3 discentes ndo jogam jogos on-line.

A Figura 8 ilustra o tempo que eles dedicam para 0s jogos.
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Figura 8 — Respostas dos discentes referente ao tempo por semana que utilizam para jogar
jogos on-line

Quanto tempo por SEMANA vocé reserva para jogar?

I-I-II

Menos de 1h 1h por 2a5hpor 6al0hpor Maisde10h N3o jogo
por semana semana semana semana por semana nenhum jogo

%)

&)

=

Fonte: A autora (2023).

Com a andlise dessa subcategoria evidencia-se que a maioria dos discentes jogam
jogos on-line e que dedicam um tempo consideravel para essa tarefa. Desta forma, temos a
relevancia de trabalharmos em sala de aula com estratégias vinculadas a jogos ou que utilizem
a linguagem de jogos, visto que a geracao de jovens tem este recurso presentes na sua rotina,
entdo ao utilizarmos jogos em sala de aula tornamos as aulas mais atrativas (MORAN, 2017).
O bom andamento de qualquer jogo é definido por um conjunto de regras a serem seguidas,
mas a0 mesmo tempo 0 jogo apresenta um mundo imaginario, que torna o ambiente de
aprendizagem ladico, alegre, divertido e criativo (HUIZINGA, 1999; KISHIMOTO, 2008). E
esse ambiente ludico motiva os discentes e promove a exploragdo e construcdo do
conhecimento (KISHIMOTO, 2008).

Com relacdo ao dominio e capacidade sobre o desenvolvimento de jogos foram
analisadas as questfes 1 a 4 e 13. Como todo jogo é composto por uma série de desafios a serem
resolvidos, a questdo nimero 1 foi elaborada com o intuito de identificar se os estudantes
gostam ou ndo de solucionar problemas. Para essa questdo foi utilizada a Escala Likert, com
cinco assertivas: (1) discordo totalmente, (2) discordo, (3) neutro, (4) concordo e (5) concordo
totalmente. Constatou-se que 9 discentes marcaram a opcdo 3 na Escala Likert, ou seja,
assumiram uma posicdo neutra em relagdo ao tema, e 6 discentes marcaram a opcao 4

concordando com o questionamento. A Figura 9 ilustra o resultado da questao 1.

Figura 9 - Resposta dos discentes para a questdo um que se refere a solucao de problemas
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Vocé gosta de solucionar problemas?

15 respostas

10,0

9 (60%)

75

0,
50 6 (40%)
25

0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)

0,0
1 2

Fonte: A autora (2023).

Pelo fato de ndo ter sido explanada a real definicdo de problema, os discentes podem
ter assimilado esta palavra com algo negativo, ruim. Talvez, devido a este fato, ndo houve
escolha da op¢do nimero 5 na escala.

Depreende-se da analise os discentes gostam de solucionar problemas, assim, torna-se
relevante utilizar estratégias que preconizam o desenvolvimento desta competéncia. Desta
forma, vale destacar que o DT é um método relacionado a capacidade de resolucdo de
problemas, onde os discentes sao 0s atores responsaveis por projetar solucdes relevantes para
um problema real (CONTRERAS; ZWIEREWICZ; PANTOJA, 2021).

A questdo numero 2 era referente a categoria de jogo digital conhecida como Escape
room. Nessa questdo, 9 discentes responderam que ndo sabem o que é, 5 discentes ndo tem
certeza e somente 1 discente sabe o que € um Escape room. Apesar de 0s jogos estarem
inseridos na vida dos discentes, este resultado demonstra que os discentes ndo tém
conhecimento sobre essa categoria de jogo.

A préxima pergunta abordava o topico desenvolvimento de jogos, e apenas o discente
DT1 desenvolveu um jogo e relatou em sua resposta: “Jogo de verdadeiro e falso utilizando o
aplicativo word wall”. Com rela¢ao ao Scratch, nenhum discente conhece este ambiente de
programacéo, assim, com este resultado ficou evidenciado que neste grupo os discentes ndo tém
contato com a programacao de jogos.

Os resultados, apesar de aplicados em um escopo delimitado revelam que existem
algumas lacunas a serem preenchidas no ensino, pois existe uma caréncia de conhecimento por
parte dos discentes com relagdo ao desenvolvimento de jogos. Assim, reforcamos a importancia
de abordarmos as competéncias apregoadas na BNCC no ambiente escolar, visto que essas

competéncias podem ser desenvolvidas por meio da utilizacdo de jogos em sala de aula. A
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BNCC ressalta a importancia do desenvolvimento de diversas competéncias, como o
pensamento critico, cientifico e criativo, olhar investigativo e reflexivo, resolucdo de problemas
e a cultura digital (BRASIL, 2018), todas essas competéncias podem ser atreladas ao
desenvolvimento de jogos.

Os jogos estdo presentes na vida dos jovens, mas a partir da analise dos resultados
descritos acima, percebe-se que eles sabem jogar, mas, por outro lado, ndo tém dominio sobre
a programacao ou desenvolvimento de jogos. Os discentes acabam desempenhando um papel
passivo, pois apenas jogam jogos prontos, mas ndo sabem criar e programar um jogo do inicio.
Neste sentido, o desenvolvimento de jogos pode ser utilizado como estratégia em sala de aula
para ensinar e aprender (MAIA; SEITIMIYATA, 2021), onde o jogo teria “um uso instrumental
para facilitar a realizagdo de outras atividades e alcangar metas escolares diversas” (MAIA;
SEITIMIYATA, 2021, p. 20).

Neste cendrio, o discente precisa estar envolvido no processo, pois, € fundamental que
aprenda também a programar e criar jogos, além de jogar. Esta € uma meta que se relaciona
com a quinta competéncia geral da BNCC: “Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais
de informagdo e comunicagdo [...]” (BRASIL, 2018). Na préxima secao foi feita uma analise
sobre a utilizacdo dos recursos tecnolégicos em sala de aula e como estes influenciam na

motivacéo discente.

4.1.2 Recursos tecnologicos em sala de aula e a motivacéo discente

As respostas as questdes 5 a 7 e 10 a 12 foram relevantes para a analise da seguinte
categoria: recursos tecnoldgicos em sala de aula e a motivacéo discente. Essa categoria foi
dividida nas seguintes subcategorias: (1) Utilizac@o de recursos tecnoldgicos pelos docentes
em sala de aula e (2) Motivagdo discente em sala de aula com relacdo a utilizacdo de
recursos tecnologicos.

Quanto a utilizacdo de recursos tecnoldgicos em sala de aula, por meio da questdo
numero 5 podemos observar que os docentes utilizam recursos tecnologicos em sala de aula,
tais quais: slides, jogos educativos digitais, apps (exemplo: kahoot, word wall), ferramentas do
Google (drive, docs, forms...), aplicativos para edi¢do de fotos e videos, simuladores virtuais,
utilizacdo de computadores (chromebooks) e videos. A questdo 6 era sobre a utilizacao de jogos
educativos pelos docentes em sala de aula, e 11 discentes afirmaram que os docentes estdo

utilizando jogos educativos (como tabuleiros, perguntas e respostas, etc.).
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Ou seja, 0s jogos estdo sendo utilizados, mas talvez de uma forma passiva, onde o
docente traz um jogo pronto sobre alguma tematica e os discentes apenas desempenham o papel
de jogadores. Pois, na analise da categoria anterior, ficou claro que os discentes ndo tém
dominio sobre a programacao e criagdo de jogos. Vale ressaltar que, a utilizagdo de recursos
tecnoldgicos, motiva os discentes e torna o processo de aprendizagem divertido e criativo
(CARVALHO; GUIMARAES, 2016).

Com relagdo a questdo 7, os discentes citaram 0s seguintes recursos e jogos que 0s
docentes ja utilizaram em suas aulas: Kahoot, Canva, Power Point, Word Wall, jogo de
tabuleiro (damas) e jogo presa e predador. Assim, podemos perceber que os discentes tém um
contato com o mundo dos jogos no ambiente escolar. A Figura 10 exemplifica os recursos

utilizados pelos docentes.

Figura 10 - Respostas dos discentes sobre os recursos tecnoldgicos utilizados em sala de aula
pelos docentes

Os docentes costumam utilizar recursos tecnoldgicos em sala de aula? Se sim, marque na lista
abaixo quais. (Vocé pode marcar mais de uma opgéo)

15 respostas

Slides 15 (100%)

Jogos educativos digitais
Apps (exemplo: kahoot, word w... 15 (100%)
Ferramentas do google (drive,... 12 (80%)
Aplicativos para edigdo de foto... 3 (20%)
Simuladores virtuais 7 (46,7%)

Utilizagao de computadores (c... 13 (86,7%)

Videos

Fonte: A autora (2023).

Para analisarmos a subcategoria motivacédo discente em sala de aula com relacéo a
utilizacao de recursos tecnoldgicos, vamos apresentar as respostas da questao 10. Esta questao
pretendia relacionar o aprendizado de algum contetdo com a utilizagdo de jogos. Desta forma,
5 discentes relataram que ndo aprenderam nenhum conteldo com jogos. Por outro lado, alguns
discentes afirmaram ja ter aprendido por meio de jogos. Destacamos aqui algumas respostas
dos discentes: “Sim a conhecer os lugares”, “Sim, aprendi muito, e gostei”, “A ter paciéncia, o
jogo em si € bom”, “Sim, aprendi matematica e muitas outras coisas”, “Sim, por que além de
ser divertido nds conseguimos pensar melhor”, “Sim, eu conheci pessoas de outros estados, e

conheci um pouco da cultura deles”, “Sim. Exemplos o0s jogos desenvolvidos na sala de aula
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com uma matéria e com atividades simplificadas trazendo concentracao e diversdo na hora do
aprendizado”, “Sim, quando jogava free fire aprendi as girias de outros estados do Brasil, por
mais simples que seja, quando tiver uma conversa com outras pessoas tenho uma compreensao
melhor.”

Com essas respostas fica visivel que de alguma forma os estudantes aprendem e

desenvolvem habilidades ao jogar. Com efeito,

O jogo, como promotor da aprendizagem e do desenvolvimento, passa a ser
considerado nas praticas escolares como importante aliado para o ensino, ja que
colocar o aluno diante de situacGes de jogo pode ser uma boa estratégia para aproxima-
lo dos contetdos culturais a serem veiculados na escola, além de poder estar
promovendo o desenvolvimento de novas estruturas cognitivas. (MOURA, 2008).

Com relacdo a questdo sobre a aplicacdo de jogos educativos e a melhora no
desempenho escolar, estas foram algumas das respostas coletadas: “Sim, dependendo do jogo
pode melhorar a leitura, a atencédo e também a agilidade”, “Acredito que sim, mas sabendo
usa-los”, “Raciocinio, estimula a criatividade ou como atencdo , concentracao e agilidade”,
“Sim, pois colocamos em pratica o que a docente ensinou", “Sim, ajuda no desenvolvimento da
memaria entre outras coisas”, “Sim, pois tudo que é conhecimento a nds, nos faz evoluir de
alguma forma”, “Acredito que sim, mantém os alunos mais focados pois mantém eles
entretidos”. Assim, podemos constatar que a utilizagdo dos recursos tecnoldgicos motiva os
discentes (CARVALHO; GUIMARAES, 2016) e facilita o processo de aprendizagem
(TAVARES et. al., 2017).

Aqui, destacamos as seguintes respostas: “Sim, nos ajuda a compreender melhor a
matéria" e “Sim, € uma maneira mais divertida de fazer com que os alunos prestem mais
atencdo no contetudo”. Essas respostas podem ser comparadas a uma resposta obtida na
pesquisa dos autores Mello, Fonseca e Duso (2018), que aplicaram a mesma no municipio de
Dom Pedrito, Rio Grande do Sul — RS, para 35 estudantes do ensino médio. Essa pesquisa foi
realizada acerca do tema agrotéxicos, onde um jogo sobre o assunto foi aplicado. Na pesquisa,
quando questionados se aprenderam com o jogo, um discente respondeu “Sim, pois, além de
divertir os alunos, acabou ajudando todos a entender a matéria’ ¢ outro apontou que “Sim, a
turma em geral se interessa mais quando tem aula assim” (MELLO; FONSECA,; DUSO, 2018.
p. 11). Entdo, percebemos que os alunos gostam de jogos e aprender com esses, ficando
motivados e interessados, reforcando a importancia da sua utilizacdo em sala de aula.

Com essas respostas podemos notar que os discentes citam que podemos aprender

sobre diversas tematicas por meio dos jogos e desenvolver a memoria, 0 raciocinio, a leitura,
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manter o foco, além de estimular a criatividade, atencdo e agilidade. Um aluno relatou que os
jogos tornam a aula mais divertida, fazendo com que prestem mais atencdo na aula. A
motivacdo € evidenciada com a utilizacdo de recursos tecnoldgicos, que promovem o
“desenvolvimento do conhecimento de maneira divertida [...]” (CARVALHO; GUIMARAES,
2016, p. 2). Desta forma, fica evidenciada a importancia da utilizagao destes recursos nas aulas.

A Ultima pergunta analisada nesta categoria foi a 12, que questionava se 0s alunos
gostam quando os docentes utilizam jogos nas aulas. Para esta pergunta, foram unanimes em
responder que gostam das aulas quando o0s jogos sdo utilizados. Destacamos algumas respostas
dos discentes: “Sim. E uma atividade diferente e que principalmente hoje em dia que os jogos
estdo em grande alta, os alunos podem se identificar e gostar bastante das aulas. Trazendo
interesse”, “Sim, pois além de ser uma forma de aprender é uma forma divertida e vamos dizer
assim, ndo € aquela aula chata que ficamos em cima do caderno e livro kkkkkkk :), “Sim, acho
diferente. Consigo compreender os assuntos melhor”, “Sim, é uma forma mais divertida de
aprender os conteldos”.

Com essa analise, percebemos que os discentes relatam a importancia dos jogos em
sala de aula, visto que estdo inseridos no mundo tecnoldgico. Entéo, a sala de aula precisa se
adaptar e fazer uso das tecnologias como recursos pedagogicos para auxiliar no processo de
ensino e aprendizagem (TAVARES et. al., 2017).

A combinacdo das TDICs com estratégias, recursos didaticos e metodologias ativas €
fundamental para a inovacédo pedagogica (MORAN, 2017) e para permitir que os estudantes se
tornem protagonistas do processo de aprendizagem (BRASIL, 2018). Assim, “O uso das TIC
pode promover maior motivagdo para os estudos e aprendizagens, bem como a interacdo de
ideias e conhecimento.” (NARDON; GONZALEZ, 2019, p. 3).

A utilizacdo destes recursos tecnoldgicos, reforca tambeém, a importancia do trabalho
em grupo, para que os discentes aprendam juntos. Desta forma, a proxima secdo apresenta o

debate sobre a representatividade do trabalho em grupo para os discentes.

4.1.3 Representatividade do trabalho em grupo na visdo dos discentes

Para esta sequéncia didatica o trabalho em grupo foi fundamental e essencial para o
bom andamento da mesma. Desta forma, foram realizados questionamentos para ver a
representatividade do trabalho em grupo na visdo dos discentes. As questdes sobre esta

categoria foram todas elaboradas de acordo com a escala Likert, com a seguinte definicdo: (1)
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discordo totalmente, (2) discordo, (3) neutro, (4) concordo e (5) concordo totalmente. Nesta
categoria foram analisadas as questdes 14 a 18.

Quando questionados sobre o trabalho em grupo, na questdo 14 (Figura 11), 7
discentes selecionaram a opgéo concordo totalmente e 4 selecionaram a opg¢do concordam,
totalizando 11 discentes com respostas positivas a este questionamento. Apenas 1 discente

selecionou a opcdo discordo e 3 discentes selecionaram a op¢éo neutra.

Figura 11 - Resposta dos discentes para a questdo quatorze que se refere a percepcédo discente
em relacdo ao trabalho em grupo

Vocé gosta de trabalhar em grupos?

15 respostas

8

7 (46,7%)

4(26,7%)

3 (20%)

0(0%) 1 (6,7%)

1

Fonte: A autora (2023).

A pergunta 15 (Figura 12) era sobre gostar de expor suas ideias e opinido nos trabalhos
em grupos. Assim, 7 estudantes responderam que concordam totalmente e 3 concordam
parcialmente, totalizando uma resposta positiva de 10 discentes. Apenas 1 deles selecionou a

opcao discordo totalmente, 2 discordaram parcialmente e 2 selecionaram a opcao neutra.

Figura 12 - Resposta dos discentes para a questao quinze sobre o trabalho em grupo e as
opiniBes dos discentes

Quando voceé trabalha em grupos, vocé gosta de dar ideias e expor a sua opiniao?
15 respostas

8

7 (46,7%)

3 (20%)

2 (13,3%) 2 (13,3%)

1(6,7%)
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Fonte: A autora (2023).

Desta forma, ao analisarmos as questdes 14 e 15, percebe-se que a maioria dos
discentes gosta de trabalhar em grupos e expor suas opinides para o grupo. Vale ressaltar que a
competéncia do trabalho em grupo é refor¢ada pela BNCC na nona competéncia geral. Segundo
a BNCC (BRASIL, 2018), os discentes precisam,

Exercitar a empatia, o dialogo, a resolucdo de conflitos e a cooperagdo, fazendo-se
respeitar e promovendo o respeito ao outro e aos direitos humanos, com acolhimento
e valorizagdo da diversidade de individuos e de grupos sociais, seus saberes,
identidades, culturas e potencialidades, sem preconceitos de qualquer natureza.

A pergunta 16 (Figura 13) era sobre respeitar as ideias dos colegas, onde 3 discentes
concordam totalmente, 9 concordam, 3 discentes selecionaram a op¢do neutra e apenas 1
discente discorda totalmente. Assim, pode-se perceber que os discentes relatam que respeitam

a opinido dos colegas quando estéo trabalhando em grupos.

Figura 13 - Resposta dos discentes para a questdo quinze sobre respeitar as ideias dos colegas

Voceé respeita as ideias dadas pelos seus colegas?

15 respostas

10,0

9 (60%)

7,5

5,0

2,5 3 (20%)
2 (13,3%)

Fonte: A autora (2023).

Sobre auxiliar os colegas quando apresentam dificuldades, questdo 17 (Figura 14), 5
estudantes concordam totalmente, 8 concordam, 1 selecionou a opgdo neutra e 1 discorda
totalmente. Auxiliar os colegas é de extrema importancia no desenvolvimento deste projeto,
pois em todas as etapas 0s alunos tiveram que realizar o trabalho em grupos e, com o auxilio
dos colegas, puderam aprender de formas diferentes.

A Ultima questdo (Figura 15) sobre trabalho em grupo foi relacionada a colaboracéao
dos discentes com o grupo. Como resultado, 3 alunos concordam totalmente, 9 concordam e 3
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tiveram uma posi¢do neutra. Assim, percebe-se que os discentes colaboram com as atividades

propostas em grupo, participando ativamente e auxiliando os colegas.

Figura 14 - Resposta dos discentes para a questdo dezessete sobre ajudar os colegas

Vocé ajuda as pessoas quando elas tém dificuldades?

15 respostas

8 8 (53,3%)

5(33,3%)

1(6,7%)

Fonte: A autora (2023).

Figura 15 - Resposta dos discentes para a questdo dezessete sobre ajudar os colegas

Vocé gosta de colaborar nas atividades em grupo?
15 respostas
10,0
9 (60%)
7,5
5,0
2,5
0 (0%) 0 (0%)
0,0 |
1 2

Fonte: A autora (2023).

A partir dessas ponderagdes, concluiu-se que os discentes apresentam afinidade em
trabalhar em grupos, respeitando a opinido dos colegas e colaborando quando os mesmos
necessitam de ajuda. O papel de cada integrante do grupo € essencial para o desenvolvimento
das atividades, segundo Contreras, Zwierewicz e Pantoja (2021, p. 391) “Em sua utilizagdo no
contexto educacional, cada participe pode contribuir de forma consistente com propostas para
a tomada de decisoes e para a solugdo de problemas.”

Como a escola é do campo, os estudantes desenvolveram seus projetos com base no

tema agrotoxicos. Para uma analise dos conhecimentos prévios, o questionario apresentou
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questBes sobre o assunto. Portanto, na proxima secdo foram analisados 0s conhecimentos
prévios dos discentes com relacdo ao tema.

4.1.4 Dominio dos discentes sobre o tema agrotdxicos

O dominio dos discentes sobre o tema agrotdxicos foi analisado por meio das questdes
19 a 26. Sobre o0s agrotoxicos permitidos, na questdo 19, foram obtidos os seguintes resultados:
13 estudantes responderam que sabem se os agrotoxicos utilizados por eles e/ou seus familiares
séo permitidos no Brasil e 2 discentes relataram que ndo sabem se séo permitidos. No momento
da aplicacao desses questionarios, ao ler esta pergunta o discente DT12 falou: “Sim, se eles ndo
fossem permitidos ndo poderiamos usar.” Como o discente falou isso em voz alta e a turma
toda ouviu, acredito que, de certa forma, acabou influenciando nas respostas dos colegas.

A pergunta 20 teve o intuito de averiguar se os estudantes e/ou seus familiares realizam
uma pesquisa para saber se 0s agrotdxicos utilizados possuem aprovacdo na ANVISA. Para
essa pergunta, 9 discentes responderam que ndo realizam nenhuma pesquisa e 6 relataram que
realizam uma pesquisa.

A proxima pergunta solicitava a opinido com relacdo a frase: “Alguns agrotoxicos sao
permitidos no Brasil, porém em outros paises seu uso ¢ proibido.” As respostas foram bem
variadas: “Deveria existir igualdade nesse assunto. Ou proibem tudo ou liberam para todos.”,
“Eu acho que é tudo questao de dinheiro”, “Acho certo porque em certos paises nao tém a
mesma cultura ai ndo precisa desse agrotoxicos”, “Eu acho certo, por causa que certos
produtos causam muitos maleficios a certas culturas e sdo proibidos aqui no Brasil.”, “E que
depende o pais que pode é ndo pode usar os agrotdxicos”, “Modinha, se usa o que é preciso”,
“Acho que ndo tem ldgica, por ser permitido em um e ndo nos outros.”, “Bom acho que é uma
preocupacao do pais em ndo permitir o uso do agrotoxicos em seus solos e produtos produzidos
em seu territorio.”, “Eu respeito, pois cada pais tem suas opinifes”, “Eu acho que cada
agrotoxicos tém um perigo que podem fazer mal as pessoas e por isso estdo proibido e eu
concordo sobre isso porgque porém alguns podem ser necessarios, eles sdo proibidos para
avisar o risco que pode obter ao uso.”

Cada discente expressou a sua opinido sobre a temética, mas percebeu-se que eles ndo
tinham dominio sobre o tema, desta forma este tema foi levado a palestrante, que foi convidada
com o intuito de auxiliar os alunos a ter um melhor entendimento sobre o assunto.

Alguns discentes responderam que ndo acham nada sobre esta afirmacgéo. Talvez essas

respostas tenham sido sucintas pelo fato de o questionario ter ficado muito extenso, motivo que
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foi relatado pelos discentes ao final do questionario. Entdo, nas Gltimas questdes eles ja estavam
cansados e acabaram respondendo de forma superficial e sucinta para terminar.

Sobre a utilizacdo de EPI, questdo 22, 6 estudantes responderam que em sua residéncia
as pessoas 0s utilizam desde o preparo até a aplicacdo, 3 estudantes responderam que utilizam
as vezes, 3 relataram que ndo utilizam e 3 responderam que utilizam somente na aplicagdo. A
questdo 23 foi sobre o significado das cores presentes no rotulo dos agrotoxicos, 9 discentes
ndo sabem o significado engquanto 6 sabem o significado das cores. Nessa questdo também foi
possivel observar que os discentes ndo tinham conhecimento sobre o tema, pois muitos ndo
sabiam o significado das cores dos rotulos e demonstraram nao utilizar corretamente os EPI’s.

Na questdo 24 “Vocé considera perigoso para a saude humana a manipulacdo de
agrotoxicos? Comente sobre.”, as respostas foram: “Considero sim! Mas sei que para tais
culturas é preciso sim. Em minha propriedade usamos tratamentos biolégicos na cultura da
uva pois se adaptou bem”, “Sim, tem que usar os equipamentos de prote¢do”, “Nao, é so saber
usar que ndo acontece nada”, “Sim pode causar cancer", “Sim, porque € perigoso depende do
produto que nds usar”, “Sim, pois pode causar problemas sérios", “Sim, pois € um reagente
quimico que introduz no nosso corpo e pode ocasionar alguma doencas.”, “Sim quando nao
usados corretamente e sem consciéncia dos equipamentos certos.”

Como relacdo as respostas obtidas na questdo 24, ha uma incongruéncia, pois ao
mesmo tempo que os discentes comentam que o uso correto do EPI é necessario, na questdo 22
somente 6 alunos relataram que utilizam corretamente este equipamento. Desta forma, este foi
um tema abordado na palestra, para que compreendessem 0 uso correto destes equipamentos.

Para a questdo 24, a maioria dos discentes considera perigoso para a salde humana a
manipulacdo de agrotoxicos, diante deste resultado podemos compara-los com os resultados da
pesquisa feita pelos autores Cruz, Messias e Ribeiro (2020). Essa pesquisa foi realizada no ano
de 2019 em Campo Verde — Mato Grosso (MT) e entrevistou 46 estudantes do terceiro ano do
ensino médio. Nessa pesquisa, quando questionados sobre os maleficios causados pelos
agrotdxicos, 76% dos discentes consideraram que sdo prejudiciais a saide humana. Com isso,
notamos uma semelhanca nas respostas dos estudantes, que consideram que 0s agrotdxicos
causam danos a nossa saude.

Sobre consultar um agrénomo para fazer o diagnostico da propriedade e receitar a
dosagem, a frequéncia e as formas de aplicagdo dos produtos, 10 discentes consultam e 5 ndo
consultam. Este fato deve-se a necessidade de apresentar a receita agrondmica nos

estabelecimentos que vendem agrotoxicos.
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A Ultima questdo continha frases que os discentes tinham que classifica-las como mito
ou verdade. As frases utilizadas foram: (1) O Brasil é o maior consumidor mundial de
agrotoxicos, (2) A utilizacdo de agrotoxicos causa danos ao meio ambiente, (3) As pessoas
podem adoecer por conta da exposicdo aos agrotoxicos, (4) A falta de informacdo dos
agricultores pode ocasionar contaminacgdes ambientais, (5) Agrotdxicos causam cancer e (6) O
glifosato pode causar autismo. Na Figura 16 podemos averiguar as respostas com relacéo a cada

frase.

Figura 16 - Resposta dos discentes para a questao vinte e seis sobre mitos e verdades

Sobre as afirmag¢des abaixo, classifique cada uma em mito ou verdade

14
12
10
8
6
4 m Mito
2 W Verdade
0

Q1- 0 Brasil € o maior Q2 - A utilizacdo de Q3 - As pessoas Q4 - Afaltade Q5 - Agrotéxicos Q6 - O glifosato pode
consumidor mundial agrotoxicos causa podem adoecer por informacdo dos causam cancer causar autismo.
de agrotoxicos danos ao meio conta da exposicdo agricultores pode
ambiente a0s agrotoxicos ocasionar

contaminacGes
ambientais

Fonte: A autora (2023).

Ap0s a andlise dos resultados obtidos nesta se¢do, uma palestrante foi convidada para
conversar com os discentes sobre 0s pontos nos quais eles relataram davidas ou ndo tinham
dominio sobre o tema. Desta forma, a palestra teve como pauta os seguintes temas: Utilizacao
de agrotdéxicos no Brasil, classificacdo toxicologica segundo a ANVISA, importancia da
dosagem correta, utilizagdo de EPI’s ao manipular os agrotoxicos, agrotdxico glifosato e
descarte de embalagens. Solicitou-se que a palestrante tivesse uma postura neutra em relacédo
ao uso de agrotdxicos, ou seja, que ndo se manifestasse a favor ou contra, pois este ndo € o foco
desta pesquisa. A palestra foi realizada na terceira aula. Na proxima se¢do, é descrita a segunda

aula, que se dedica ao desenvolvimento da primeira etapa do DT.

4.2 SEGUNDA AULA - DEFINICAO DO DESAFIO ESTRATEGICO

As primeiras aulas dedicaram-se a etapa do DT denominada compreender o

problema. Os planos de aula previam para a segunda aula somente a leitura do texto, porém
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foi possivel realizar as atividades que estavam previstas para a proxima aula, que foram a
definicdo do desafio estratégico e a dinamica sonhos e pesadelos. Desta forma, o planejamento
das aulas foi atualizado. Para a avaliagcdo formativa desta aula, foram utilizados os seguintes
instrumentos: o diario de bordo, a dindmica montanha russa, a participacao durante a discussao
do texto e a dindmica sonhos e pesadelos. Estes elementos séo essenciais para identificar as
dificuldades dos discentes e adequar as aulas.

Inicialmente, foi realizada a leitura de um resumo de um texto sobre agrotdxicos. Antes
de entregar os textos para os discentes, a pesquisadora fez os seguintes questionamentos: “VOCés
ja ouviram falar de agrotoxicos? Qual a utilidade dos agrotoxicos?”. Algumas respostas
foram: “Para prevenir doengas das plantas”, “Faz mal a saude se ndo usar os EPI’s”, “Se
tomar um litro morre”.

A leitura do texto foi realizada coletivamente e em voz alta, pois na leitura individual
0s estudantes ndo estavam se concentrando. Para cada paragrafo lido a pesquisadora fazia
alguns comentarios e explicava os termos de mais dificil compreensdo. A leitura desta forma
foi proveitosa, pois a maioria dos discentes se concentrou e as duvidas que foram surgindo ja
foram esclarecidas. Conforme comentado pelo discente DT2 no diario de bordo: “Eu tive
algumas ddvidas, mas foi comentado sobre e tirei minhas dividas.” E claro que alguns alunos
se dispersaram durante a leitura, como ocorre em qualquer turma, talvez pelo fato de o texto ser
extenso, conforme citado pelos discentes no diario de bordo DT6 “Além de ser um texto
comprido, mas com varios conceitos sobre o assunto”, DT15 “Texto muito longo, porém deu
para entender.” ¢ DT2 “Sobre o texto, eu achei muito extenso, mas deu para compreender o
assunto.”

Ao final da leitura, foi realizada uma discusséo sobre o texto, a docente assumiu apenas
o0 papel de ouvinte e deixou os estudantes conversarem sobre o tema. A seguir apresentamos
alguns comentarios realizados pelos discentes durante a conversa em grupo: DT13 “Relevancia
de debater um assunto importante como esse.”, DT9 “Chamou a atengdo das muitas mortes.”,
DT5 “Glifosato é o agrotoxico mais utilizado. Achei interessante.”, DT5 “Falaram sé 0s
defeitos, ndo falaram da eficacia.” e DT 12 “E mentira aquela porcaria do rio, tu ndo vai tomar
a agua.” Este ¢ um tema de suma importancia para ser abordado na sala de aula, pois assim os
estudantes fazem conexdes do entre 0 que € estudado na escola e o seu préprio contexto
(MELLO; FONSECA; DUSO, 2018).

Com isso, ressaltamos que € de suma importancia que a educacdo promova ambientes
gue permitam o debate, “pois aprender a debater para resolver um problema ndo apenas nos

permite aprender a solugéo para o problema em si, mas também - e talvez mais importante em
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muitas ocasides - deixa um campo de aprendizado sobre como conduzir discussdes.”
(CARVALHO; ALMEIDA 2020, p. 295).

A partir deste Gltimo comentario, 0s outros colegas comecgaram a questionar a posi¢ao
do DT12, onde o discente DT13 relatou que: “Tem gente que ndo tem infraestrutura e tem que
beber 4gua do rio”. O discente DT12 rebateu dizendo: “Tu j& ouviu algum caso de alguém no
Prado que nasceu aleijado?”. Entdo, neste momento foi realizada uma breve conversa sobre o
assunto aguas contaminadas por agrotoxicos, que era um assunto presente no texto.

Com a conversa em grupo, evidenciou-se o desenvolvimento da competéncia do
pensamento critico e da argumentacdo (BRASIL, 2018), que envolve “utilizar as ciéncias com
criticidade” (MOVIMENTO PELA BASE, 2018), pois por meio desta conversa o0s estudantes
puderam refletir e argumentar sobre o0s temas presentes no texto. O pensamento critico envolve
a tomada de decisdes, 0 exercicio da argumentacdo, pensar sobre o pensar (NEVES, 2014).
Assim, a capacidade de refletir, argumentar, formular e explicar hipdteses sdo evidéncias que
embasam o pensamento critico.

Evidenciou-se também o desenvolvimento do pensamento cientifico, pois as
discussdes sdo indicadores para a mobilizacdo deste pensamento (FARIA, 2016) e tiveram 0
embasamento no tema agrotoxicos.

Com os relatos dos discentes, percebeu-se que varios apontamentos foram levantados
e que o problema relatado no texto despertou o interesse dos discentes. O problema é um
elemento que se integra ao desenvolvimento do pensamento critico, onde sdo evidenciadas as
seguintes habilidades “interpretar, analisar, avaliar e criar ideias, raciocinios e argumentos de
forma clara e precisa” (BULEGON; TAROUCO, 2015, p. 746). De certa forma, os estudantes
argumentaram a sua opinido com relacdo a tematica apresentada, interpretaram e avaliaram 0s
dados dispostos no texto.

Inicialmente, alguns ndo aceitaram a opinido dos outros, mas com o desenrolar da
conversa foi possivel observar que os mesmos se empenharam para defender a sua opinido e ao
mesmo tempo analisar o ponto de vista dos colegas. Para desenvolver o pensamento critico,
dois elementos mostram-se importantes: a metacognicdo e o conceito de derrotabilidade
(GUZZO; LIMA, 2018), esse segundo pressuposto abre caminho para “reavaliar alguns de
nossos pontos de vista” (GUZZO; LIMA, 2018, p. 11). Com isso, na discussdo sobre os temas
presentes no texto, os alunos puderam pensar e reavaliar seus pontos de vista com relacéo ao
tema proposto.

Vale ressaltar que, o desenvolvimento do pensamento critico pode ocorrer “[...] se

educadores transformarem salas de aula em espacos de constante didlogo, investigacao coletiva
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e intercambio de razdes” (GUZZO; LIMA, 2018, p. 11). Isso pode ser observado através dessa
conversa realizada apo6s a leitura do texto.

A partir dos apontamentos levantados pelos estudantes, foi possivel perceber que cada
um identificou uma parte do texto que chamou a atengdo, como: as mortes infantis,
contaminacdo das aguas e a utilizagdo dos agrotoxicos. O objetivo do texto era ampliar o
conhecimento sobre agrotéxicos e mobilizar questionamentos sobre as ideias contidas nele.
Percebeu-se que realmente os alunos questionaram os dados presentes no texto.

No diario de bordo (Figura 17), o discente DT1 apontou diversos pontos positivos da
aula.

Figura 17 - Diario de bordo do discente DT1

Fonte: A autora (2023).



92

Este relato do aluno reforca a importancia de abordarmos tematicas atuais e
relacionadas com a sua vivéncia. Segundo Cruz, Messias e Ribeiro (2020, p. 395) “¢ importante
o trabalho com assuntos que envolvam o contexto social dos estudantes, despertando interesse,
motivacdo e ressignificando a aprendizagem de maneira que eles possam se relacionar melhor
com o mundo.” Da mesma forma, este relato refor¢ca que o discente citou como ponto positivo
o trabalho em grupo. O desenvolvimento da competéncia da empatia e argumentacdo, presente
na BNCC (BRASIL, 2018), pode ser evidenciada quando os estudantes trabalham em grupos.

A seguir seguem alguns relatos dos discentes registrados no diario de bordo: DT8 “O
assunto € muito interessante.”, DT9 “Aprendi coisas que eu ndo sabia.”, DT7 “Gostei da aula
porque falava de agrotdxicos.”, DT5 “O dia de hoje foi muito produtivo. Gostei das atividades
realizadas em grupo.” e DT2 “A aula foi boa, pois aprendi coisas sobre os agrotéxicos que eu
ndo sabia.”. Com estes relatos, percebeu-se que 0s estudantes gostaram de ler e conversar sobre
o tema agrotdxicos, da mesma forma que relatam que as atividades realizadas em grupo foram
proveitosas.

Outro recurso que foi utilizado para a coleta de dados é a dindmica montanha russa,

que esta ilustrada na Figura 18.

Figura 18 - DinAmica montanha russa contendo 0s pontos altos e baixos da aula
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Fonte: A autora (2023).

Nessa dinamica, os estudantes relataram os pontos altos (positivos) e baixos
(negativos) da aula. Tambem elencaram os seguintes pontos altos da aula: DT8 “Gostei do

projeto, acho que vai ser bem legal programar.” ¢ DT11 “A primeira aula foi muito boa, gostei
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muito e estou ansiosa para a outra aula. SO estou esperando pra nos fazer 0 jogo.” Com estes
relatos, constatou-se que eles ficaram motivados e animados para programar o jogo.

Como ponto baixo da aula, a maioria relatou a bagunca, as conversas paralelas e as
brincadeiras desnecessarias. Talvez este fato se deva as turmas estarem reunidas em um mesmo
ambiente, o que tornou o ambiente diferente e os alunos ficaram agitados.

Sobre o trabalho em grupo, o discente DT11 escreveu: “Gostei muito do meu grupo.”
Por outro lado, os participantes do grupo 3 relataram que ndo estavam satisfeitos com o seu
grupo, onde o DT6 escreveu o seguinte relato no diario: “Eu e meu grupo tivemos alguns
desentendimentos ao longo da aula, vontade de trocar de grupo kkk.” ¢ o discente DT3 relatou
que “N&o quero mais ficar com meu grupo.” Este grupo questionou varias vezes sobre a
possibilidade de trocar os integrantes, porém a pesquisadora comentou que era importante eles
aprenderem a trabalhar em grupos e a respeitar as diferencas.

Apos a leitura do texto, foi realizada a estratégia de defini¢cdo do desafio estratégico.
O primeiro passo dessa estratégia foi definir o tema. Entdo, a partir da leitura do texto, 0s grupos
definiram os seguintes temas: grupo 1 - Aguas contaminadas por agrotoxicos, grupo 2 -
Glifosato € 0 agrotdxico mais usado no Brasil, grupo 3 - Glifosato e mortalidade infantil e grupo
4 - Agrotoxicos matam. A proxima atividade realizada foi a dos sonhos e pesadelos. A Figura

19 ilustra os discentes organizando as observaces registradas como sonhos e pesadelos.

Figura 19 - Discentes organizando os post-it contendo os sonhos e pesadelos referentes ao
tema definido

Fonte: A autora (2023).
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Cada grupo produziu um cartaz e neste cartaz foram organizados os post-it sobre 0s
sonhos e pesadelos relacionados ao tema escolhido. No final da cartolina, os estudantes
elaboraram perguntas do tipo “Como podemos...?”. Essa estratégia apresenta o objetivo:
“Elaborar perguntas com potencial para estimular a criagdo de solugdes” (CAVALCANTI;
FILATRO, 2017, p. 176). Quando os estudantes fazem este movimento de criar solucdes, testar
hipdteses e resolver problemas, estdo desenvolvendo a competéncia da BNCC do pensamento
cientifico, critico e criativo (BNCC, 2018; MOVIMENTO PELA BASE, 2018).

A Figura 20 representa o cartaz produzido pelo grupo 3 na dindmica sonhos e
pesadelos.

Figura 20 - Cartaz da dinamica sonhos e pesadelos produzido pelo grupo 3

Fonte: A autora (2023).

Para uma melhor visualizagdo os cartazes foram ilustrados e digitados pela
pesquisadora, pois conforme observado na Figura 20, a leitura das anotacdes se torna dificil
pelo tamanho da letra. Os cartazes digitados estdo representados nas Figuras 21, 22, 23 e 24.



Figura 21 - Cartaz da dindmica sonhos e pesadelos produzido pelo grupo 1
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Sonhos

Pesadelos

« Concretizar a descontaminagdo das aguas que tem por
objetivo salvar vidas de pessoas sem saneamento
basico;

» Pessoas se comprometendo a salvar
contaminadas;

« Ter um rio sem venenos, que da para nadar nos rios sem

preocupacao;

Falar sobre o assunto para reconhecer os efeitos do

agrotéxicos nas aguas,

« Reconhecer os cuidados necessarios;

« Ajudar as pessoas a saber sobre o assunto e sobre o uso
correto. Agrotdxicos sendo usados corretamente;

« Agrotoxicos sendo descartados corretamente.”

as aguas

« Ambientalistas e autoridades realizar
pesquisas no rio;

» Aguas contaminadas matando os peixes do rio; Pessoas
ndo aceitando ajuda;

« Pessoas que ndo sabem reconhecer sobre o assunto e
entender a importancia de falar sobre as consequéncias

que 0s agrotoxicos podem causar e nao colaborarem.

impedindo  de

Desafio: Como podemos...?
« Como podemos engajar as pessoas a cuidarem das aguas para ndo contaminarem?
» Quais os cuidados devemos ter para ndo contaminar as aguas?
« Como podemos descartar de forma correta os agrotéxicos para ndo contaminar os rios?
« Qual a importancia das pessoas saberem sobre os cuidados e os efeitos dos agrotdxicos?
* Quais 0s riscos que os agrotoxicos trazem a agua dos rios? Quais os efeitos das aguas contaminadas nas pessoas

Fonte: A autora (2023).

Figura 22 - Cartaz da dindmica sonhos e pesadelos produzido pelo grupo 2

Sonhos

Pesadelos

« Ter conhecimento do produto; Encontrar
todas as informagdes sobre o produto;

« Realizar pesquisas com outras pessoas;
Fazer um levantamento sobre o uso do
glifosato;

« Parar de usar;

« N&o precisar EPI para aplicar;

« Nao afetar os humanos, os animais e as
aguas.

« Aumento das mortes por glifosato;

« N@o encontrar as informacdes necessarias;
Se matasse todas as plantas;

« Contamina os rios.

Desafio: Como podemos...?

¢ Como podemos diminuir o uso do glifosato?

« Como podemos utilizar o glifosato sem contaminar os rios?

Fonte: A autora (2023).
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Figura 23 - Cartaz da dindmica sonhos e pesadelos produzido pelo grupo 3

Sonhos Pesadelos

« Tentar amenizar a mortalidade, por exemplo:
cuidar para ndo tomar &gua de qualquer

lugar; » Os agrotoxicos podem poluir os rios;

« Que usem menos agrotoxicos e que cuidem « Falta de colaboracdo, falta de conhecimento,
na hora de lavar o maguinario para nao as pessoas nao respeitarem e continuarem
contaminar os rios e etc.; poluindo;

* Que o fabricante do glifosato perceba a * Medo de morrer cedo por conta de ser
causa que seu produto esta causando; contaminado por agrotoxicos.

« Que as pessoas tomassem conta que o
glifosato causa mortalidade infantil.

Desafio: Como podemos...?

+ Como podemos diminuir a mortalidade infantil?
» Podemos deixar o glifosato longe de criangas?”

Fonte: A autora (2023).

Figura 24 - Cartaz da dindmica sonhos e pesadelos produzido pelo grupo 4

Sonhos Pesadelos

« Agrotoxicos nao terem composigao toxica e
nao causarem mal para a saude;

« Agrotoxico ndo matar; + Na&o haver EPI para os seres humanos;
» Agrotéxicos serem aplicados sem « Agrotoxico caindo nas aguas;
equipamento; « Crianca tomando agrotéxico;
« Uso correto de agrotoxicos; « Pode causar danos a natureza.
o Agrotéxicos terem efeito melhor para a
agricultura.

Desafio: Como podemos...?

« Como podemos fazer o uso correto dos agrotoxicos?

» Como podemos deixar os agrotoxicos longe de criangas?
» Como fazer para os agrotoxicos ndo serem toxicos?

« Como usar menos agrotoxicos?

Fonte: A autora (2023).

Constatou-se que os estudantes escolheram temas interessantes e criaram perguntas
criativas e bem elaboradas. Alguns grupos elaboraram poucas perguntas, como é o caso dos
grupos 2 e 3, mas foram perguntas bem feitas. Assim, na formulacéo de hipoteses, evidenciamos
0 desenvolvimento do pensamento criativo, pois envolve 0 pensamento convergente, onde 0s

estudantes descreveram solucdes para tentar resolver o problema (SANTOS, 2020). Vale
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ressaltar que o método DT alterna os processos convergente e divergente (CAVALCANTI,
FILATRO, 2017), e nessa aula, pode-se observar o desenvolvimento do pensamento
convergente.

Sobre a producdo do cartaz, o discente DT6 relatou o seguinte no diério de bordo: DT6
“A parte do mural sonhos e pesadelos esta fazendo nds pensar, estd sendo divertida e de
aprendizado.” Segundo Dewey, a educacdo deve apresentar um olhar atento para a experiéncia
de cada individuo, para que o estudante seja protagonista na construcdo do seu proprio
conhecimento (DEWEY, 1976). Assim, com esse relato, evidenciamos o engajamento e
participacdo do discente na resolucdo da atividade e na busca por respostas frente ao problema
identificado (MORAN, 2017; GUDWIN, 2018 apud ELMOR-FILHO et al., 2019; COSTA;
VENTURI, 2021). Assim, reforcamos que o0 método DT envolve a criacdo, possibilitando que
os estudantes desenvolvam a capacidade de sintese e interpretacdo dos dados (CAVALCANTI;
FILATRO, 2017).

Outros discentes relataram o seguinte no diario de bordo: DT3 “Em relacdo ao cartaz,
foi facil e divertido, pois realizamos um trabalho em grupo e cada um fez uma parte pensando
e ajudando um ao outro.”, DT12 “Foi bom a hora de escrever os sonhos e pesadelos. Entdo
deu para mostrar o que nos aprendemos.”, DT11 “Em relacéo ao cartaz, foi muito bom porque
0 grupo se ajudou. O grupo sempre estd em grupo.”, DT8 “As perguntas foram faceis, todos se
ajudaram. O grupo estava bem focado e determinado a fazer o trabalho bem feito.”, DT5 “No
comeco tudo parecia dificil, mas dai depois de iniciado comecaram a vir mais ideias e ficou
mais facil.” Os alunos identificaram que tiveram que pensar, conversar e trabalhar em grupos
para desenvolver a atividade proposta.

Com isso, os alunos demonstraram criticidade na medida em que criaram solucdes
para o problema, evidenciando o pensamento cientifico e critico na agdo dos mesmos. A tomada
de decisbes, a criacdo de solugdes, resolucdo de problemas e a argumentacao sao evidéncias
que corroboram o desenvolvimento do pensamento critico (NEVES, 2014; SANTANA,
WARTHA, 2017). Todas essas evidéncias foram visualizadas nos comentarios e a qualidade
das suas producdes também evidenciou a mobilizacdo de diferentes capacidades de pensamento
cientifico, critico e criativo.

Neste momento de investigacdo, analise e discussao da situacéo problema, envolvendo
agrotoxicos, fica evidente o desenvolvimento de habilidades especificas da area de ciéncias da
natureza, (BRASIL, 2018), pois os estudantes aplicaram seus conhecimentos, frente ao
problema, para propor possiveis solugdes. Vale ressaltar que, o pensamento cientifico envolve

a aplicacdo de aprendizagens especificas sobre diversas tematicas (BRASIL, 2018). Assim, 0
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debate promove também a capacidade de argumentacdo, que é uma forma de acessar o
pensamento cientifico (FARIA, 2016).

Alguns discentes relataram que tiveram dificuldade na realizacdo da atividade, mas
que o trabalho em grupo foi importante, conforme relatado pelo discente DT6 “No cartaz, achei
dificil formular as perguntas, mas com o grupo foi mais facil, nos ajudamos bastante. Surgiram
varias ideias.”, DT2 “O trabalho dos sonhos e pesadelos eu tive um pouco de dificuldade para
fazer.”

Nessas falas dos discentes, podemos evidenciar a interagao entre 0s grupos, visto que,
a interatividade entre eles também colabora para o desenvolvimento do pensamento critico
(BULEGON; TAROUCO, 2015). Assim, a formacdo de estudantes criticos é fundamental para
que: “sejam capazes de identificar, buscar solu¢des e resolver problemas, ter a capacidade de
compreender, utilizar novas ideias e analisar pensamentos e ideias de maneira conveniente.”
(SANTANA; WARTHA, 2017, p. 1834). O trabalho em grupo mostrou-se importante para que
desenvolvam essa habilidade e aprendam com os colegas (CARVALHO; ALMEIDA 2020).

Nessa troca, com os professores e entre os colegas, os alunos tém a oportunidade de
apresentar justificativas para, de certa forma, defender certas proposi¢ées (GUZZO; LIMA,
2018), e com isso, “0s estudantes podem incorporar novas ideias ao seu repertorio e, mais
importante, podem refletir sobre a forma de pensar dos outros integrantes da turma e, com isso,
refinar a sua propria.” (GUZZO; LIMA, 2018, p. 11). Portanto, o trabalho em grupo mostrou-
se como uma importante ferramenta para a mobilizacdo do pensamento critico.

Os integrantes do grupo 3 relataram novamente dificuldade em trabalhar em grupo.
DT9 “O grupo n&o aceita muito as opinides dos outros.” e DT6 “A aula foi mais ou menos,
como sempre tivemos uma intriga no grupo.” Porém, outro integrante deste grupo relatou uma
melhora, onde escreveu: DT3 “Gostei do meu grupo, as vezes ndo se acertamos, mas tudo bem.
A aula foi fantéstica.”

Na dindmica montanha russa foram elencados os seguintes pontos altos: DT15 “A aula
rendeu.”, DT7 “Participacdo do grupo.” DT12 “Colegas se ajudam.” DT2 “Aprendi varias
coisas.” E, como pontos baixos: DT3 “Um discordando do outro.” DT6 “Discussao do grupo.”
DT9- “Muitas discordancias”. Observa-se que 0s alunos apresentaram dificuldades em
trabalhar em grupos, reforgando ainda mais a importancia de desenvolvermos essa competéncia
em sala de aula.

Para sanar as duvidas dos discentes com relagdo aos apontamentos do questionério de
avaliacdo diagnostica, ocorreu a realizacdo de uma palestra, que segue sendo apresentada na

proxima secao.
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4.3 TERCEIRA AULA — PALESTRA SOBRE AGROTOXICOS

Sobre a palestra foi solicitado que que a turma escrevesse no diario de bordo os pontos
relevantes da palestra. A avaliacdo formativa desta aula compreende o diario de bordo e
participacdo durante a palestra. Notou-se que os estudantes copiaram os slides da palestrante,
mas durante a palestra, eles interagiram respondendo aos questionamentos realizados. Ao final
da palestra, foi solicitado que escrevessem um relato da mesma, elencando se tinham gostado
e 0 que aprenderam. Um discente se sentiu confortavel e expds seu relato para o grupo DT13
“Gostei da palestra porque ela tinha clareza. E bom ouvir isso de outra pessoa, além do meu
pai.”

A seqguir, seguem os relatos dos discentes escritos no diario de bordo desta aula: DT10
“A palestra foi boa, aprendi coisas e achei interessante.”, DT6 “Gostei da palestra. A parte
que mais me chamou atengdo foi a parte dos EPI’s.”, DT12 “Amei.”, DT13 “Gostei bastante
da palestra. Ela é uma pessoa rica em conhecimento. Vi verdade nas falas dela e me senti bem
ao escutar, pois ela aparenta saber bem do assunto. Acho muito importante assuntos como esse
para a sociedade, 0 manejo correto. Por cima ja sabia um pouco sobre o assunto, mas foi
interessante escutar de uma profissional com outras explica¢des.”, DT8 “Muito top a palestra
e eu aprendi coisas que eu ndo sabia.”, DT3 “Eu nédo sabia sobre passar ferro no EPI1.”, DT11
“Gostei porque falou bastante sobre o produto que a gente usa sempre.”, DT9 “Gostei da parte
da verdade ou mito, pois foi bom saber a verdade.”.

Uma competéncia relacionada ao pensamento critico é a informagao. Assim, quando
“os alunos exprimem pelas suas proprias palavras, de forma clara e precisa, a informag¢ao mais
importante [...]” (NEVES, 2014, p. 37), estamos evidenciando o desenvolvimento do
pensamento critico. Com os comentarios realizados pelos alunos, percebeu-se que, 0S mesmos
destacaram os pontos que mais acharam importantes, evidenciando a sua opinido com relacao
ao assunto.

Contatou-se que, os discentes aprenderam com a palestra e, em unanimidade, 0s
escreveram comentarios positivos. Entao, a palestra cumpriu o seu objetivo, que era promover
um aprendizado sobre agrotoxicos. Desta forma, trabalhar com assuntos que envolvem o
contexto dos alunos é importante para motiva-los (CRUZ; MESSIAS; RIBEIRO, 2020). De
fato, “[...] os estudantes devem ser introduzidos ao estudo da ciéncia e iniciados em seus fatos
e leis, por meio do conhecimento de suas aplica¢des na vida quotidiana.” (DEWEY, 1976, p.

82). Vale ressaltar, que a area de Ciéncias da Natureza propde que sejam realizadas discussoes
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e avaliacOes sobre os efeitos da acdo humana relacionada a questdes ambientais (BRASIL,
2018).
Dando seguimento, a préxima secdo apresenta a analise da criacdo do personagem que

foi feito com base no tema e no cartaz sonhos e pesadelos.
4.4 QUARTA AULA - COMPOSICAO DO PERFIL DOS PARTICIPANTES (PERSONA)

Nesta aula, os estudantes tinham a tarefa de criar um persona, personagem ficticio,
que ilustrasse o tema escolhido na segunda aula e que tivesse relagdo com o cartaz sonhos e
pesadelos. A avaliacdo formativa desta aula compreende os seguintes instrumentos: diario de
bordo, dindmica montanha russa, colaboracédo entre o grupo, persona criada e seu perfil. Os
personagens foram criados no site Character Creator, onde cada grupo criou 0 seu personagem
e seguem ilustrados na Figura 25.

Figura 25 - Personas criadas pelos grupos através do site Character Creator

Grupo1 e

—

Fonte: A autora (2023).

Apds criar a persona, a turma elaborou o perfil deste personagem (Figuras 26, 27, 28
e 29). O perfil do personagem apresentou 0 nome criativo, caracteristicas pessoais, objetivos,
motivagOes, sonhos e pesadelos. As Figuras 26, 27, 28 e 29 trazem fotos do caderno de

atividades que apresentam o perfil do persona de cada grupo.
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Figura 26 - Perﬁl do persona d po 1

Fonte: A autora (2023).

persona do

Fonte: A autora (2023).

Figura 28 - Perfil do persona do grupo 3
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Fonte: A autora (2023).

Figura 29 - Perfil do persona do grupo 4
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Fonte: A autora (2023).
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Os alunos foram criativos e dedicados no desenvolvimento da atividade. O grupo 1

criou um personagem que tem por objetivo destruir o monstro do agrotoxico. O grupo 2 definiu

gue o personagem iria criar um produto menos téxico. O personagem do grupo 3 tem o desafio

de diminuir as mortes infantis. E por fim, o personagem do grupo 4 tem o desafio de parar com

a utilizacdo dos agrotoxicos. Os grupos conversaram muito nesta atividade, trocando ideias e

criando um personagem que ilustrasse o tema escolhido na aula anterior.

Assim, a utilizacdo de recursos tecnoldgicos, como € o caso do site Character Creator,

“podem estimular o aluno para a participagdo dindmica e criativa, potencializando o



103

aprendizado” (CARVALHO; GUIMARAES, 2016, p. 4). Da mesma forma, utilizar recursos
tecnologicos promove o desenvolvimento da competéncia da cultura digital, pois os estudantes
usaram e criaram tecnologias digitais de forma criativa (BRASIL, 2018). A Figura 30 mostra

um aluno criando o personagem do Seu grupo por meio do site.

Figura 30 - Discente criando o persona no site Character Creator

Fonte: A autora (2023).

A pesquisadora notou que a aula foi animada e descontraida, onde a turma se divertiu
produzindo a persona. Em unanimidade, os estudantes responderam que gostaram da atividade,
muitos relataram que foi uma aula divertida. A seguir, alguns relatos apresentados no diario de
bordo: DT8 “Foi bem legal, demos muitas risadas, todo mundo concordou e se ajudou no
trabalho. Muito top.”, DT1 “Foi muito divertido de fazer. Criando o personagem fizemos com
muita criatividade e rimos bastante criando uma historia.”, DT5 “Achei muito legal a criacao
do persona, além de ter sido facil.”, DT6 “Nos divertimos, pois tinha cabelos bizarros kkk.”

Com as falas citadas acima, evidencia-se o desenvolvimento do pensamento criativo.
O pensamento criativo envolve a geracdo de ideias (BRASIL, 2021) e constitui-se no
pensamento divergente, proposto no DT, que evidencia a criagdo de opcdes (CAVALCANTI,
FILATRO, 2017). Assim, o método DT proporciona que os estudantes se envolvam em
processos convergentes e divergentes, desenvolvendo o pensamento criativo.

Os integrantes do grupo 3, nas aulas anteriores, ndo estavam conseguindo trabalhar em
equipe e se entenderem. Mas, nesta aula 0 DT9 relatou que “Foi uma aula 6tima, pois todos se

respeitaram, ajudaram, cada aula que fazemos ‘nés se entrosa’ mais entre os colegas do
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grupo.” Os outros integrantes do grupo também relataram que o grupo comegou a Se entender
e realmente trabalhar em conjunto.

Como ponto alto da aula, relatado na dinamica montanha russa, o discente DT11
comentou que “Foi muito bom, a professora tem muitas ideias top.” e o discente DT7 relatou
que a “Equipe de alunos se ajudou.”. Mais um relato de que o trabalho em grupo esta se
mostrando efetivo e assim, evidenciamos o desenvolvimento da competéncia de empatia e
cooperacdo, descritas pela BNCC (BRASIL, 2018). Ao utilizarmos metodologias de
aprendizagem ativa, diversas competéncias sao desenvolvidas, dentre elas o trabalho em equipe
(VILLAS-BOAS et al., 2018; CARVALHO; ALMEIDA 2020).

Como ponto baixo o DT5 escreveu que: “Meu grupo demorou para entrar em
consenso.”. O trabalho em grupo requer que os estudantes tenham muita conversa e respeito, o
que nem sempre é uma tarefa facil. Alguns grupos demonstraram facilidade neste quesito,
porém outros grupos mostram dificuldade para realmente trabalhar em equipes. Mas percebeu-
se, que a cada aula, houve uma melhora neste quesito.

Na proxima secao, apresenta-se a analise da aula destinada a estratégia de refinar o

problema.

4.5 QUINTA AULA — PESQUISA DESK E ESCOLHA DAS MELHORES IDEIAS

Esta aula foi dedicada ao desenvolvimento da fase do DT denominada projetar
solucBes. A avaliagdo formativa desta aula foi realizada com base no diario de bordo, na
dindmica montanha russa, na pesquisa desk, no quadro refinando o problema, na sessdo de
brainstorming e na estratégia escolha das melhores ideias. A participacdo e colaboracdo dos
grupos também constituem elementos fundamentais para a avaliacdo formativa.

Primeiramente o0s grupos realizam a pesquisa desk (Figura 31), utilizando os
chromebooks e celulares para coletar os dados, onde cada grupo fez anotagdes sobre o seu tema.
Essa pesquisa foi fundamental para que cada grupo se aprimorasse com relagdo ao tema
escolhido, pois, “Ninguém ¢ capaz de pensar em tudo, certamente; ninguém ¢ capaz de pensar
em alguma coisa, sem experiéncia e informacgéo sobre ela.” (DEWEY, 1959, p. 42, grifo do
autor). Entéo, tornou-se essencial a realizacdo da pesquisa sobre o tema para aprofundamento

e para que os discentes tivessem um dominio maior sobre o tema.

Figura 31 - Caderno de atividades de um discente com a pesquisa desk sobre o tema aguas
contaminadas
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REFINANDO O PROBLEMA

Fonte: A autora (2023).

Apb6s a realizacdo da pesquisa, 0s grupos elaboraram respostas para alguns
questionamentos. As respostas foram registradas no diario de bordo e encontram-se sintetizadas
no Quadro 3. Para Dewey, 0 pensamento reflexivo, que hoje pode ser denominado como
pensamento critico, envolve um estado de ddvida, que ocasiona o ato de pensar e 0 ato de
pesquisar, para encontrar informacdes que respondam a duvida inicial (DEWEY, 1959).

Esta estratégia permitiu que os alunos definissem a importancia do tema escolhido, de
forma a relacionar com dados reais e identificar formas para resolver o problema. Visto que,
“uma das maneiras mais eficazes de desenvolver o pensamento critico € por meio de atividades

de resolu¢ao de problemas” (BULEGON; TAROUCO, 2015, p. 746). Através do DT os alunos
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trabalham em grupos, de forma criativa e buscam a projetar possiveis solugdes para problemas
reais, a partir de um contexto especifico (CAVALCANTI; FILATRO, 2017).

Quadro 3 - Respostas dos grupos para 0s questionamentos presentes no diério de bordo

Grupo 1 Grupo 2 Grupo 3 Grupo 4
Falar sobre isso
. ajuda a N Tendo muita
Qual e a Contaminacao .
) A compreender 0s L mortalidade
importancia do . de rios, aguas e | . . Pessoas usarem
efeitos e as|_., infantil por
problema A até mesmo corretamente.
: consequéncias conta do
refinado? - pessoas. .
dos agrotoxicos glifosato.
na agua.
E um problema
antigo, orém L
. g P Contaminagdao | Aumenta alUm dos
O que hade agora esta cada ) . ]
: de rios e de| mortalidade problemas é o
novo? vez maior por : .
pessoas. infantil. uso errado.
causa da alta
producéo.
. Os Pessoas ue
Nos, a futura . a
« consumidores « compram
Quem se geracao, as Populacdo que | .
importa com o essoas querem do produto, os tem consciéncia alimentos ou que
P P g aplicadores, o0s podem  causar
problema? um mundo | .. . sobre 0 assunto. . N
fiscais, 0 mundo maleficios a
melhor. L .
inteiro. saude.
N&do podemos
resolver 100%,
mas  podemos .
. R it
amenizar 0 esipe_ando a | Usar
caréncia do | corretamente o
problema. Saber roduto lifosato Informar as
Como podemos | a utilizagdo produto, ghifosato,
aplicando de | respeitando  a | pessoas de usar
resolver o adequada  dos . .
s forma correta e | caréncia, a | agrotoxicos
problema? agrotoxicos, .
utilizar sempre | dosagem e as | corretamente.
saber sobre o ~ -
toda a protecéo | condicoes
descarte, como ok .k
necessaria. climaticas.
usar e saber 0s
cuidados  que
devemos ter.

Fonte: A autora (2023).

Esse processo de reflexdo foi fundamental, pois “A necessidade da solugdo de uma
davida ¢ o fator basico e orientador em todo o mecanismo de reflexao” (DEWEY, 1959, p.22).

Assim, esse momento permitiu que os estudantes refletissem e apontassem todas as possiveis
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solucdes para o problema definido pelo grupo na aula anterior. A &rea de Ciéncia da Natureza
reforca, em uma das suas habilidades, que o discente deve avaliar riscos a salde e ao ambiente
ocasionados por diversos produtos toxicos, propondo soluces que se relacionem ao uso e
descarte dos mesmos (BRASIL, 2018).

Outra estratégia utilizada no refinamento do problema, é o preenchimento do quadro
refinando o problema. Nessa estratégia os estudantes apresentaram muita dificuldade no
preenchimento. Entdo, a docente colocou um exemplo no quadro para auxilid-los. O exemplo
foi o seguinte: Descrigcdo - discentes desinteressados nas aulas e que ndo prestam atencdo;
Necessidades - ter aula diferentes e dindmicas, aprender com jogos, participar das aulas;
Insights - um ambiente favoravel ira permitir o aprendizado e um maior aproveitamento do
tempo na sala de aula.

Com o exemplo no quadro, os alunos sentiram-se mais seguros para preencher o
quadro. As Figuras 32, 33, 34 e 35 ilustram o quadro preenchido por cada grupo.

Figura 32 - Quadro refinando o problema preenchido pelo grupo 1

Stakeholder
(parte interessada)

Necessidades

Descrigdo da
parte interessada

Fonte: A autora (2023).

Figura 33 - Quadro refinando o problema preenchido pelgrupo 2

Stakeholder
(parte interessada)

Necessidades

Descrigdo da Verbos explicando
parte interessada suas necessidades

Fonte: A autora (2023).



Figura 34 - Quadro refinando o problema preenchido

Stakeholder

Necessidades
(parte interessada)

Descrigado da
parte interessada

Fonte: A autora (2023).

Stakeholder

(pacte inter da) Necessidades

Figura 35 - Quadro refinando o problema preenchido

Descrigdo da Verbos explicando Ideias éap‘ﬁmadas
parte interessada suas necessidades do contexto

Fonte: A autora (2023).
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Foi possivel constatar que os grupos conseguiram refinar o problema, desta forma,

“[...] essa definicdo ajudara os design thinkers a projetar solugdes.” (CAVALCANTI,

FILATRO, 2017, p. 126). Com as respostas apresentadas no Quadro 3 e nas Figuras 32, 33, 34

e 35, evidencia-se que os grupos realizaram a compilagdo e avaliagdo das informagdes, que séo

elementos essenciais para o desenvolvimento do pensamento critico (NEVES, 2014). O perfil

dos pensadores criticos envolve alguns elementos, tais quais: formular problemas e perguntas,

compilar e avaliar a informagdo, chegar a conclusdes e solu¢bes com base em critérios

relevantes e comunicar as suas ideias (NEVES, 2014).

Nessa aula, pode ser desenvolvido o pensamento cientifico, visto que este pode ser

evidenciado quando os estudantes mobilizam conhecimentos para a resolucdo de problemas

que envolvem um contexto real. A BNCC, enfatiza na area de Ciéncias da Natureza e suas
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tecnologias, que o ensino médio deve promover “[...] 0 desenvolvimento do pensamento
cientifico envolve aprendizagens especificas, com vistas a sua aplicagdo em contextos diversos”
(BRASIL, 2018, p. 548). Assim, os discentes aplicaram os conhecimentos frente ao tema, para
refinar o problema e propor possiveis solu¢ées com base nos conhecimentos prévios que cada
discente apresenta.

Da mesma forma que, a BNCC reforca a importancia area de Ciéncias da Natureza
trabalhar com situacdes que permitam que o discente investigue, analise e discuta situacfes
problemas, envolvendo situagdes reais, para assim, atuarem na resolucdo de problemas, tais
quais, problemas ambientais (BNCC, 2018). Portanto, a questdo dos agrotdxicos pode trazer a
tona alguns problemas ambientais, onde torna-se relevante trabalhar com esse tema na escola.
Vale ressaltar que, o desenvolvimento do pensamento critico € fundamental e proporciona uma
melhor compreenséo sobre ciéncia (BOSZKO; GULLICH, 2019).

Um discente enfatizou que DT1 “A palestra teve grande importéncia para ajudar a
ter uma melhor compreensdo para nossa atividade, que desencadeou ideias.” Percebeu-se
entdo, que este discente conseguiu relacionar os assuntos abordados na palestra com a execucao
da atividade proposta nesta aula.

Posteriormente, foi realizada uma sessao de brainstorming. Cada integrante do grupo
escreveu em post-it respostas para as perguntas “como podemos” que foram elaboradas na aula
2. Os post-it foram entdo anexados em uma cartolina, onde cada grupo continha a sua cartolina
para organizar as informagdes. As respostas dos grupos encontram-se sintetizadas no Quadro
4. O método DT proporciona o desenvolvimento do pensamento criativo que envolve processos
divergentes e convergentes, assim, com essa estratégia, podemos evidenciar o pensamento
divergente, que envolve a criacdo de opcOes inovadoras e 0 pensamento convergente, que se

apresenta na escolha da solucéo que se adequa aos objetivos (SANTOS, 2020).

Quadro 4 - Respostas dos discentes para as perguntas “Como podemos...?”
(continua

Grupos Respostas as perguntas: “Como podemos...?”

Palestras, ajuda de agronomos e campanhas; Campanha para limpeza dos rios,
conscientizar o descarte correto e a utilizacdo dos produtos; Devemos saber o
Grupo 1 | descarte correto, os riscos dos venenos e 0 uso consciente; Armazenar as
embalagens em um lugar especifico; Contaminacdo dos animais aquéticos, solo,
plantas e 0 homem também. Exemplo: ingerindo um peixe contaminado.

N&o aplicar o produto muito perto dos rios; Plantando arvores como barreiras na

Grupo 2 beira dos rios; Ndo desmatando na beira dos rios; Com um produto semelhante
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(conclusdo)

em menor dosagem; Respeitando a caréncia e a dosagem indicada.

Utilizando o glifosato corretamente, respeitando a caréncia, observando o clima;
Usando os EPIs, sempre consultar um agronomo; Respeitar a dosagem; Fazer
palestras e campanhas sobre 0 assunto; Manter o veneno fechado em lugares onde
as criancas nao vao; Cuidar na preparacao da calda; Se responsabilizar, pois o
veneno mata na mao de pessoas que ndo sabem usar; Uso consciente; Respeitar
as orientacdes do rétulo; Lavar os equipamentos longe de rios e lagos.

Grupo 3

Consultar um agrénomo ou técnico. Usar a dosagem correta; Producgdo organica,
sem agrotoxicos; Trocar elementos téxicos por fungos que controlam as pragas e
matam; Seja organico; Usando EPI; Fazendo o produto atingir apenas o alvo e
ndo o meio ambiente; Cuidar na hora de misturar os agrotéxicos; Tratar nas horas
certas para ndo ficar jogando veneno fora; Ter uma casinha e ter chave para
ninguém entrar; Mantendo as criangas e gestantes longe.

Fonte: A autora (2023).

Grupo 4

Ao finalizar as anotacbes e a organizacdo das mesmas na cartolina, 0s grupos
realizaram a leitura e uma breve discussdo sobre as informacdes presentes. A docente
acompanhou cada grupo para auxiliar na conversa e troca de ideias. Percebeu-se que os
estudantes ficaram tensos na hora da conversa, entdo a docente foi estimulando-os para
conversarem de forma descontraida. Mas, em grande parte, os alunos leram o0 que estava na
cartolina e ndo souberam debater as informagdes com 0 seu grupo.

Para finalizar esta aula, foi utilizada a estratégia escolha das melhores ideias, que
consiste na escolha das ideias que surgiram na sessdo de brainstorming. Cada grupo pode
escolher até trés ideias. As ideias escolhidas pelos grupos foram: grupo 1 - Cuidados com a
agua e uma saude sustentavel; Utilizagdo correta dos agrotoxicos e efeitos na satde, grupo 2 -
Contaminacdo das aguas por glifosato, grupo 3 - Deixar 0s agrotoxicos em lugar adequado;
Cuidado em lavar seu EPI; Ter uso consciente dos agrotoxicos e grupo 4 — Produtos ecoldgicos
e uso dos EPIs.

Ao realizarem essa estratégia e escolherem as melhores ideias, de acordo com o que o
grupo defendia, podemos evidenciar o desenvolvimento do pensamento criativo, que envolve
justamente escolher diversas solucdes de acordo com o objetivo pré-definido (SANTOS, 2020;
OECD, 2019). Como exemplo, podemos citar o grupo 4, que pensou na criacdo de um fungo,
que fosse capaz de matar as pragas que acometem as culturas, para que ndo se use mais 0s

agrotoxicos. Entdo, partiram para a agricultura orgénica, o que foi uma ideia bem criativa.
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Para finalizar, os discentes relatam no diario de bordo que: DT2 “Foi dificil responder
as perguntas.”, DT3 “A aula foi bacana.”, DT11 “Nosso grupo rende bem, todos se ajudam
para fazer as coisas.”. E como ponto alto da aula foi citado as DT6 “Solucdes e debate.”

Assim, alguns grupos tiveram dificuldades, mas o mais importante é que se ajudaram
e gostaram de desenvolver o projeto. E, para iniciarmos com o desenvolvimento do jogo, na

proxima secdo estdo descritos os resultados obtidos a partir do planejamento realizado por cada

grupo.
4.6 SEXTA AULA — PROTOTIPAGEM RAPIDA

Esta aula foi dedicada ao planejamento do jogo que consiste na fase do DT denominada
prototipar. Nessa aula foi utilizada a estratégia prototipagem rapida, onde os estudantes
fizeram um esboco do jogo que foi feito no diario de bordo (Figuras 36 e 37). O layout utilizado
para produzir o caderno de atividades, foi adaptado a partir dos templates disponibilizados por
Fernandes, Lucena e Aranha (2018). A avaliacdo formativa desta aula compreende o diario de
bordo, a dindmica montanha russa e o planejamento do jogo, bem como o trabalho em grupo.

Os alunos apresentaram dificuldade em criar as regras do jogo. Entdo a pesquisadora
instruiu-o0s a pensarem nas regras dos jogos on-line, e questionou: “Quais sdo as regras dos
jogos que vocés jogam?”, entao o discente DT11 respondeu “Tu tem que fazer todas as coisas
para passar.” e o discente DT9 acrescentou “E tipo free fire.”. Desta forma, os discentes
puderam refletir e buscar referéncias nos jogos que ja conheciam.

Nesta aula, novamente os estudantes se engajaram e tiveram ideias criativas,
reforcando mais uma vez a competéncia da BNCC do pensamento critico, cientifico e criativo
(BRASIL, 2018). Assim, destacamos 0s seguintes fatores, que sdo relevantes para o
desenvolvimento do pensamento critico e criativo: o interesse, a motivacdo dos discentes e 0
trabalho em equipe, que proporcionaram o engajamento na atividade proposta (CARVALHO;
ALMEIDA 2020).

As etapas executadas no desenvolvimento do método DT proporcionam o
desenvolvimento do pensar criticamente e de forma construtiva e, neste processo, o aluno fica
motivado (BUCKER, 2015). Quando o discente estd envolvido no processo, o assunto o
conduz, perguntas surgem e sugestdes tomam conta (DEWEY, 1959). “O entusiasmo genuino
é atitude que opera como forca intelectual. O professor que desperta entusiasmo em seus alunos
consegue algo que nenhuma soma de métodos sistematizados, por mais corretos que sejam,
pode obter” (DEWEY, 1959, p. 40).
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Assim, durante a aplicacdo da estratégia de prototipagem, percebeu-se que o0s
estudantes ficaram motivados, o que pode ser evidenciado no comentario do discente DT1, em
uma conversa durante a aula: "Profe, eu acho que vou virar programadora. Pensa, e se no
futuro eu criar um jogo com essa historia?”. Com este relato, fica visivel que a utilizagao de
jogos motiva os discentes (KISHIMOTO, 2008), pelo fato de o discente pensar em aplicar a
histdria criada em um jogo no futuro, isso demonstra a importancia da utilizacdo de jogos. Em
outra conversa, 0 mesmo aluno comentou que “Pensava a histéria enquanto estava
trabalhando. Passei, sei 14, umas 4h pensando. Até meu irmdo me ajudou.” Este comentario
evidencia que gostou da atividade, além de que demonstrou diversas habilidades como
desenhar, criar e planejar o jogo. E, ao final da conversa, comentou: “Nossa profe, ainda bem
gue vocé esta fazendo estas atividades.”

Nos grupos, foi possivel perceber que cada aluno apresentou uma habilidade, alguns
tinham habilidade de desenhar, entdo produziram o storyboard, outros tinham afinidade em
desenvolver histérias, entdo organizaram a proposta estética do jogo e outros auxiliaram com
os detalhes. Assim, no trabalho em equipe cada participante pode colaborar de uma forma,
enriquecendo o trabalho.

Em um momento da aula, os estudantes acabaram se dispersando, entdo a docente
chamou a atencdo e solicitou que se concentrassem na atividade e o discente DT3 comentou:
“Calma profe, ndo é facil criar um jogo. Especialistas como nds demoram anos (risadas).”

Outra dificuldade apresentada foi na organizacao das salas do jogo e em pensar como
passar de uma sala para outra. Lembrando que, o jogo foi produzido no formato de um escape
room, por isso o jogo apresenta “salas”, que no Scratch sdo representadas por cenarios. Mas,
percebemos que os integrantes do grupo colaboraram e se ajudaram, conseguindo executar a
tarefa. Quando os estudantes séo instigados a pensar e resolver problemas, percebe-se que
demonstram certa dificuldade. Talvez pelo fato de, normalmente, ndo executarem tarefas deste
tipo, entdo apresentam certa resisténcia. Mas, justamente por este fato que os docentes precisam
propor atividades que estimulem o desenvolvimento do pensamento critico e cientifico
(BRASIL, 2018) e para que os discentes resolvam problemas com autonomia (CLEOPHAS;
CAVALCANTI, 2020).

As Figuras 36 e 37 ilustram o planejamento do jogo realizado pelos integrantes do
grupo 2, Figura 38 apresenta o storyboard produzido pelo grupo 1 e a Figura 39 apresenta o
storyboard produzido pelo grupo 3.

O grupo 2, conforme Figuras 36 e 37, desenvolveu um esbo¢o do jogo denominado

“Acquaclean”. O jogo acontece em quatro cenarios (salas) diferentes, em uma sala de aula,
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laboratorio, plantagdo e rio. A historia do jogo é que alunos criaram uma nova férmula de
glifosato que ndo contamina os rios. Entdo, o objetivo do jogo é criar este produto. Os
personagens do jogo sdo: Alexandrino, Alex, Luiz, Alana, Joaquim, Tony, Ana e Lacoste. A
cada fase os jogadores ganham 100 moedas e 50 pontos e a recompensa final é ganhar 100.000

moedas.

_Figura 36 - Planejamento do jogo do grupo 2

Fonte: A autora (2023).
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Figura 37 - Continuacgdo do planejamento do jogo do grupo 2

PROTOTIPAGEM RAPIDA
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Fonte: A autora (2023).

O grupo 1 criou uma histdria onde o personagem Rick James, um cientista, tem o
objetivo de destruir o monstro dos agrotoxicos. A cada fase concluida serdo liberadas pistas
para os jogadores e 0 jogo é concluido quando o monstro é exterminado. O nome do jogo é:
“Corra, um monstro de agrotoxico esta a solta.”. O jogo inicia no cenario (sala) de um
laboratério. O storyboard deste grupo esté presente na Figura 38.
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Figura 38 - Storyboard do jogo do grupo 1

Fonte: A autora (2023).

O grupo 3 denominou o jogo como “Cause of poison” que acontece em uma fazenda
e apresenta 3 cenarios (salas), mas ndo especificaram quais cenarios. O objetivo do jogo é
conscientizar as pessoas sobre 0 uso dos agrotdxicos. Os personagens presentes sdo: Josyclausa,
Maggio, funcionério Claudio e Caud. O jogo néo apresenta pontuacdo e a recompensa final é a

mensagem: “Parabéns!”. O storyboard deste grupo esta presente na Figura 39.
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Figura 39 - Storyboard do jogo do grupo 3
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Fonte: A autora (2023).

Ja

O nome do jogo do grupo 4 ¢ “Ecological adventure”. O jogo acontece na lavoura,

onde o jogador tera que escolher qual tratamento € o correto para cada cultura, se o jogador
escolher o produto errado, este intoxicara as pessoas. O personagem do jogo é o “Balex”. A
recompensa a cada etapa sdo moedas e a recompensa final é o aprendizado e todos 0s
componentes do jogo desbloqueados.

Percebeu-se que nos planejamentos, os discentes incluiram elementos para responder
ao problema de pesquisa. Nesse processo, a resolugdo dos desafios € um elemento que se
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encontra na esséncia dos jogos (HUIZINGA, 1999). As historias criadas reforgcam a ludicidade
presente no jogo (KISHIMOTO, 2008) e esta situacdo imaginaria promove o desenvolvimento
do pensamento abstrato (VIGOTSKY, 1998). Outro elemento importante foram as regras
definidas, pois a0 mesmo tempo que 0 jogo apresenta uma situacao imaginaria, as regras sdo
essenciais para o bom andamento do jogo (VIGOTSKY, 1998; KISHIMOTO, 2008).

Na fase de prototipagem, podemos evidenciar novamente o processo de pensamento
convergente, que constitui o pensamento criativo, e envolve propor solu¢des que visem a
resposta ao problema definido, a formulacdo de hipéteses e a criacdo de ideias (SANTOS,
2020). Lembrando que, os processos convergentes e divergentes acontecem ao longo de toda a
aplicacdo do método DT.

No ambiente escolar, espera-se que os discentes se “[...] envolvam em tarefas abertas
de solucdo de problemas em um contexto cientifico; criem ideias para hipdteses ou solucdes
para problemas de natureza cientifica com base no cenario dado; e sugiram melhorias originais
para experimentos ou solu¢des de problemas” (BRASIL, 2021, p. 39). Com o desenvolvimento
dessa estratégia, observou-se que os discentes se envolveram na busca de uma solugédo para o
problema que escolheram, desenvolvendo toda a narrativa do jogo.

No diario de bordo os relatos foram: DT1 “Gostei muito da aula de hoje, comegamos
a preparacdo de um jogo muito criativo e animado. Literalmente uma chuva de ideias para a
programacdo do trabalho. Amei a atividade de hoje! Com a ajuda uns dos outros, tivemos
ideias incriveis.”, DT13 “Aula boa, com criatividade e dialogo.”, DT5 “Achei a aula de hoje
boa, todo grupo colaborou.”, DT14 “Gostei muito de comegar a montar 0 jogo com 0 grupo.
Vérias ideias legais, acho que todos jogos vao ser bem interessantes.” e o discente DT12
comentou que o planejamento do jogo colocou “a mente em movimento”.

Com estes relatos, percebeu-se que a atividade motivou os estudantes, proporcionando
um ambiente descontraido, divertido e criativo. Eles comentaram que a aula proporcionou o
didlogo, o que foi de extrema importancia para o planejamento do jogo. Na sala de aula, o
dialogo é fundamental (FREIRE, 2019 p. 109), pois permite a conversa, a troca de ideias e 0
desenvolvimento da empatia e cooperacdo (BRASIL, 2018).

Como ponto alto da aula os relatos foram: DT10 “Todos se ajudaram e 0 grupo se
esforcou.” DT5 “Engajamento do grupo.”

Por outro lado, alguns estudantes relataram que tiveram dificuldades em projetar o
jogo, conforme escrito pelo DT6 “Aula complicada e estressante. A parte dificil foi contar a

histdria e as perguntas.”
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De forma geral, os estudantes se divertiram e gostaram de planejar os jogos. E, para
que este planejamento fosse otimizado, na aula seguinte foi desenvolvida a dindmica World
Cafe, que segue descrita na proxima secao, onde foram realizadas trocas de informaces entre

0S grupaos.

4.7 SETIMA AULA — WORLD CAFE E PROTOTIPAGEM EMPATICA

Com os planejamentos dos jogos feitos, foi executada a estratégia de prototipagem
empatica, onde os alunos foram convidados a participar da dindmica World Café. Essa
dindmica, consistiu na conversa entre 0s grupos para que o planejamento, realizado na aula
anterior, fosse aprimorado de acordo com as dicas dadas pelos colegas. A avaliacdo formativa
desta aula compreende 0s seguintes instrumentos: diario de bordo, a dindmica montanha russa
e a participacdo dos discentes na dindmica World Café.

Foram realizadas 3 rodadas, visto que existem quatro grupos. Na primeira rodada os
grupos tiveram um pouco de dificuldade e vergonha para falar, entdo a pesquisadora foi
auxiliando no desenvolvimento da atividade. Incentivou para que todos dessem ideias de
personagens, pensassem no que estava faltando e como poderiam contribuir para o projeto dos
outros grupos. Em uma conversa durante a realizacdo da dindmica, um discente falou DT8
“Achei legal que a cada cinco erros, volta para o comego. Acho que vamos ‘roubar’ a ideia
kkkk.”. Nesse comentario, ele se referiu a uma regra presente no jogo de outro grupo.

Para o desenvolvimento da dinamica foi realizado um lanche (Figura 40), onde os
discentes e a docente levaram algo confraternizar. Assim, o lanche foi compartilhado e durante
o desenvolvimento das rodadas o lanche foi organizado e servido por todos. No inicio da aula,
a turma quis ir direto para 0 momento do lanche, entdo foi disponibilizado um tempo para eles
comerem e apds a docente instruiu os participantes a retornarem para seus lugares para que se
desse inicio as rodadas, mas deixou claro que poderiam continuar se servindo dos lanches.

Os individuos estdo em constantes interagdes com 0 meio em que vivem e com as
pessoas € objetos que os cercam, e essa interacdo proporciona o desenvolvimento de
experiéncias diversas. Para Dewey (1976), as experiéncias acontecem quando ha uma transagao
entre um individuo e seu meio, “[...] podendo este consistir de pessoas com quem esteja
conversando sobre certo topico ou acontecimento, 0 assunto da conversa também constituindo
parte da situacdo [...]” (DEWEY, 1976, p. 36). Nessa dindmica, toda essa conversa e troca entre

0S grupos proporcionou o desenvolvimento de uma experiéncia nova para a turma.
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Figura 40 - Discentes partilhando o Ianche na dlnamlca World Café

Fonte: A autora (2023).

As alteracfes ou melhorias sugeridas por cada grupo, apos as rodadas de conversa,
foram registradas em post-it e anexadas em um cartaz (Figura 41). Cada grupo tinha o seu
cartaz, e os visitantes anexavam as suas sugestoes nesse cartaz. As alteragfes sugeridas seguem
descritas para o melhor entendimento do leitor, visto que a foto do cartaz ndo ficou nitida:

e Grupo 1 - Criar mais salas (laboratdrio, cidade). Estabelecer recompensas no
fim do jogo (exemplo: 100 a 1000 moedas). Quem conseguir derrotar o
monstro no final vira um super heréi. Jogar nuvem de fungos no monstro para
combaté-lo;

e Grupo 2 - Caso atinja 0 nimero maximo de erros, ira voltar para a fase 1. No
final uma pontuagdo maior. Criar uma sala nova com desafios de terror.
Aumentar as tentativas de erro. Ganha formula secreta do veneno;

e Grupo 3 - Recompensas ao passar de fase. Criar perguntas. Ter um nimero de
moedas para recompensa. Ter um roteiro maior e incluir uma sala para levar a
crianca ao hospital, e a crianga ter morrido no final;

e Grupo 4 - Mais personagens (agricultor, agronomo). Incluir dois personagens
e 0 obstaculo ser matar eles com o agrotoxico. Dificultar mais o jogo, ndo
liberar todas as salas. Ter uma ordem e ser uma fala de cada vez.

Com estas dicas e sugestdes, cada grupo avaliou e refletiu, para assim escolher

algumas dicas para incluir no seu jogo.
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Figura 41 - Cartaz do grupo 1 referente a dindmica World Café
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Fonte: A autora (2023).

Em sua maioria, os participantes relataram que os trabalhos dos outros grupos estavam
bons, mas um discente comentou que ndo se sentiu a vontade pois, 0s viajantes que passaram
para ver o trabalho do seu grupo, acabaram reclamando, ele relatou que DT7 “Eu ndo passei de
grupo em grupo, mas muita gente passou aqui para reclamar, o que acabou desanimando.”

No diario de bordo os comentarios foram positivos: DT5 “A aula foi boa, a parte do
café, da visita aos outros grupos e do conhecimento. Foi bem legal e também engracado.”,
DT14 “Muito bom, deu para trocar varias ideias, ajudar todos ao grupos e tentar melhorar o
nosso.”, DT8 “As ideias dos grupos estdo bem top. As sugestdes dos outros grupos foram
legais, essencial para o aprimoramento do nosso jogo”, DT13 “Gostei da ideia do café, bem
interessante. Foi bom compartilhar e escutar as ideias dos outros grupos.”, DT1 “A atividade
serviu como compartilhamento de ideias e ajudou cada grupo a pensar em melhorias para o
jogo. Essa atividade foi interessante e muito legal, para os grupos verem as diferencas de ideias
e perceberem como cada um tem uma forma de pensar e criatividade.”, DT6 “Gostei bastante
da aula, uma aula diferente e deliciosa kkk. Aula mais produtiva com o lanche. Experiéncia e
ideias novas. Temos que repetir esse café kkkk.”, DT9 “Hoje a aula foi top, pois comemos 0
lanche e conversamos com os colegas. Ouvimos mais ideias que nos ajudaram a melhorar o
nosso jogo.”

O objetivo dessa dinamica é justamente promover o dialogo e a troca de ideias (LIMA
et al., 2022), e, a partir dos comentérios relatados acima, ficou evidente que 0s grupos
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partilharam informagdes e utilizaram este espago para otimizar os seus projetos. O didlogo é
essencial (FREIRE, 2019) e é uma competéncia essencial a ser desenvolvida segundo a BNCC
(MOVIMENTO PELA BASE, 2018). Um discente relatou que DT9 “Nds temos que ter mais
imaginagdo.”. Provavelmente, ao ver os projetos dos outros grupos, este discente se inspirou e
percebeu que seu grupo poderia melhorar.

Apesar de alguns discentes comentarem que ndo receberam muitas sugestdes para
melhorar o seu projeto, pode-se perceber que gostaram da atividade e aproveitaram as dicas
fornecidas pelos colegas. A maioria escreveu no diério que gostou do café e que, desta forma,
a aula foi mais produtiva. Este fato fica evidente, pois se sentiram a vontade.

Assim, o comportamento observado nessa etapa da atividade vai de encontro ao que
escrevem Lima et al. (2022, p. 83), quando destacam que “A medida que a troca de informagdes,
conexades e relacionamentos aumentam, o compartilhamento de conhecimento amplia, tornando
a sabedoria coletiva visivel e possibilitando inovac¢des de agdes e estratégias”. Com isso, 0
compartilhamento de informagbes entre 0s grupos permitiu que os trabalhos fossem
aprimorados.

Um discente do grupo 3, evidenciou que DT3 “N&o teve brigas em nosso grupo.”,
mais uma vez reforcando que este grupo comecou a se entender e realmente trabalhar em grupo.

Apenas um discente escreveu no diario de bordo que DT7 “Tem gente que ndo deixava
explicar.”, se referindo aos viajantes que ndo escutavam a sua explica¢do. E 0 DT6 comentou
que o grupo teve “Poucas sugestdes em nosso grupo.” Alguns discentes realmente auxiliaram
0s outros grupos, porém, em alguns casos, os discentes ndo contribuiram tanto assim.

Os pontos altos da aula foram: DT5 “Café e entretenimento.”, DT12 “Foi legal a parte
de comer.”, DT13 “Café, ideias novas, conversas.”, DT1 “Aula divertida.” e DT4 “Trabalho
em equipe.” Conforme destacado pelo discente DT4, o trabalho em equipe é um ponto positivo
e relevante, mais uma vez reforgando a importancia do trabalho em equipe no desenvolvimento
de projetos (CARVALHO; ALMEIDA 2020).

Como ponto baixo, diversos estudantes relataram que teve muita bagunga, falta de
respeito e barulho. Este fato deveu-se ao entusiasmo no inicio da atividade, pelo fator novidade,
fazendo com que a turma quisesse apenas tomar o café e socializar. Porém, no decorrer da
atividade todos se acalmaram e auxiliaram 0s outros grupos a cada rodada.

Ao final da dinamica, foi realizada uma roda de conversa, e os relatos dos participantes
foram: DT1 “Os colegas ajudaram a ter ideias dos tipos de salas. Foi boa porgque é uma
atividade que compartilha ideias de pessoa para pessoa.”, DT4 “Gostei muito do café.”, DT10

“Os outros grupos estavam top.” e DT6 “Se for assim 0 nosso jogo vai ficar bom.”
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Pudemos perceber que os discentes participaram ativamente da atividade, refor¢cando
a importancia das metodologias de aprendizagem ativa, que focam justamente na participacéo
dos discentes na construcao do seu conhecimento (MORAN, 2017).

Com esta troca de informac0es, cada grupo pode melhorar o seu projeto e acrescentar
detalhes que faltaram, além de se inspirar no projeto dos colegas. Com o planejamento
finalizado, os discentes tiveram o primeiro contato com o ambiente de programacéo, por meio

do recurso “Hora do cddigo™. Esta atividade segue descrita na proxima secao.

4.8 OITAVA AULA - HORA DO CODIGO

Para que os discentes tivessem um primeiro contato com o ambiente de programacao
foram desenvolvidas atividades disponiveis no recurso “Hora do Cddigo™, visto que, no
questionario de avaliacdo diagnostica, apenas um aluno relatou que ja havia desenvolvido jogos
e, em unanimidade, nenhum deles conhecia o ambiente de programacao Scratch. Dado que, as
tecnologias necessitam ser utilizadas para auxiliar no processo de aprendizagem
(CARVALHO; GUIMARAES, 2016). Desta forma, a avaliagdo formativa desta aula
compreende o diario de bordo, a dindmica montanha russa e o desempenho dos discentes
durante a resolugéo dos desafios propostos no recurso Hora do Codigo.

Os estudantes apresentaram muita dificuldade em executar os dez passos da atividade,
mas foram persistentes para completa-los. Inicialmente, a pesquisadora realizou o primeiro
desafio, utilizando o projetor, pois eles ndo sabiam por onde comecar a desenvolver 0s passos.
No desenvolvimento dessa atividade (Figura 42) houve uma partilha entre os grupos, onde
guem conseguia resolver um determinado desafio auxiliava os outros grupos com dicas.
Realmente todos os grupos trabalharam juntos e assim conseguiram executar 0s dez passos,
desenvolvendo da empatia e cooperacéo, que sdo competéncias descritas na BNCC.

No diério de bordo os relatos foram os seguintes: DT1 “Uma atividade que nos fez
pensar bastante. Foi um pouco dificil para montar os blocos.”, DT5 “Achei muito legal
programar os blocos, sé que também achei muito dificil.”, DT12 “Muito bom. Deu para passar
raiva e dar risadas, mas foi legal.”, DT7 “Aula dificil, ndo consegui completar o jogo. Pensava
que essa area era mais facil.”, DT9 “Uns ajudavam os outros.”, DT6 “Aula super boa, gostei
bastante de programar. Nosso grupo se ajudou (milagre kkkk). S6 pela espera de criar 0 jogo.”,
DT3 “A aula foi muito boa. Fizemos uma aula diferenciada. Jogamos um jogo legal, a turma

nao fez muita bagunca. Todos tiveram dificuldades no jogo, mas foi divertido.”
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Figura 42 - Discente executando o desafio através do recurso Hora do Codigo

Fonte: A autora (2023).

Nesse processo, os estudantes foram estimulados a pensar e a resolver problemas,
ficando evidente que obtiveram sucesso, pois concluiram as etapas presentes no site, criando
solugbes de forma colaborativa. Todos os relatos apresentados acima, demonstram o
desenvolvimento da competéncia da cultura digital, pois os discentes utilizaram a tecnologia
para produzir conhecimento e resolver problemas (BRASIL, 2018). E claro que, nem todos 0s
discentes gostaram da atividade, e como pontos baixos alguns elencaram que o DT15 “Jogo
enjoativo.” e foi DT10 “Dificil de usar o programa.”

Pode-se perceber que, alguns alunos relataram que o site travou, DT15 “N&o completei
por conta que travou.”, assim ndo conseguiram terminar a tarefa. Este fato ocorreu em
decorréncia da conexdao com a Internet, que neste dia apresentava instabilidade. Alguns alunos
relataram que ndo imaginavam que por tras de um jogo existia toda essa programacéo, conforme
descrito pelo DT6 “Nao imaginava que por tras de qualquer app € assim que ele é feito”.

O mais importante nesta aula foi que realmente houve trabalho em equipe e que, apesar
de a atividade ser dificil, os grupos nao desistiram e se ajudaram para que todos concluissem a
atividade. Um discente comentou que DT 10 “Testa bastante a pessoa e isso € bom.”, isto ocorre
justamente pelo fato estarem pensando, resolvendo problemas e criando solugdes,
desenvolvendo assim, competéncias apregoadas pela BNCC.

Para dar sequéncia, nas aulas seguintes foi desenvolvido um escape room por meio do
Scratch. Assim, essa aula serviu de embasamento para que os alunos pudessem compreender e
conhecer o0 mundo da programacéo, para entdo, produzir os seus proprios jogos com base em

todas as aulas anteriores.
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4.9 NONA A DECIMA QUARTA AULA — PROGRAMACAO DO JOGO

Esta secdo debruca-se no processo de programacdo do jogo utilizando o software
Scratch. Da nona aula a décima quarta aula os discentes programaram 0s jogos, portanto, essas
aulas estdo descritas nesta mesma sec¢édo. Os instrumentos utilizados para compor a avaliagdo
formativa destas aulas foram: o jogo, a programacéo envolvida, o diario de bordo, a dindmica
montanha russa e a participacao.

Com relacdo ao primeiro contato da turma com o ambiente de programacéao (Figura
43), na nona aula, pode-se evidenciar que alguns alunos demonstraram afinidade com o
ambiente e gostaram do desafio. Conforme evidenciado nos seguintes comentérios: DT1 “A
aula hoje foi oOtima, utilizamos o aplicativo Scratch. Descobrimos vérias ferramentas no
aplicativo, se divertimos descobrindo como funciona a programacao. O site € legal, mexi até
aprender”, DT15 “Aula foi boa, damos inicio ao jogo. Criamos cendrios e ideias novas”, DT4
“A aula foi boa porque os meus companheiros comegaram a fazer o personagem dentro do
jogo” e DT12 “Té& dando bom o trabalho”. Evidenciamos que ficaram motivados, visto que, 0
jogo e a utilizagio de TDICs promovem, justamente, a motivacdo dos estudantes,
possibilitando, através do ludico, a construgdo do conhecimento de forma divertida e interativa
(KISHIMOTO, 2008; CARVALHO; GUIMARAES, 2016).

Figura 43 - Discente iniciando a programacéo do jogo no Scratch

Fonte: A autora (2023).
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Por outro lado, muitos estudantes relataram ter dificuldades com a programacéo do
jOgo, pois nunca tiveram contato com a programacao, conforme evidenciado no questionario
de avaliacéo diagndstica aplicado, que foi analisado na secdo 4.1. Evidenciou-se a dificuldade
nos seguintes relatos: DT5 “Comecamos a fazer o jogo. Foi bem dificil mexer no aplicativo de
criacdo”, DT11 “Aula muito criativa. Comegamos a criar o jogo num aplicativo que ainda
temos dificuldade para aprender a mexer no jogo”, DT6 “Aula divertida, mas cansativa. Novos
sites. Site um pouco complicado, dificil de remover o fundo das imagens. Fizemos pouco porque
n&o achamos o que precisava” e DT14 “Legal, comegamos a criar 0 jogo, os personagens. E
bem dificil”. Com estes comentarios, notou-se que, apesar de relatar dificuldades com o site, 0s
estudantes relataram que a aula foi muito criativa. Ou seja, o desafio proposto estava 0s
engajando e que, apesar da dificuldade, ndo desistiram da programacéo.

O ambiente escolar deve estimular os discentes e promover a formagdo de novas
habilidades. Para Dewey, a tarefa do educador é promover experiéncias novas, que sejam
agradaveis, mas que também permitam o enriquecimento e a preparacdo para novas
experiéncias (DEWEY, 1976). Ou seja, a programacao foi uma experiéncia nova que promoveu
o0 desenvolvimento de diversas competéncias e habilidades.

Apesar da dificuldade relatada pelos alunos, alguns deles relataram que acharam o
ambiente de programacdo legal e criativo, como pudemos evidenciar nos seguintes
comentarios: DT10 “Comecamos a fazer o jogo. Montamos a primeira parte do jogo. Site esta
nem dificil e nem facil. Tem coisas que sao dificeis de fazer e tem coisas que séo faceis, mas
esta bem legal” e DT9 “O jogo no comeco foi dificil, mas prestando atencéo na explicacdo da
profe conseguimos pegar o jeito.”

Com a utilizacdo da programacao, proporciona-se aos discentes, de certa forma, o
desenvolvimento do pensamento computacional, que se consolida através dos fundamentos e
técnicas e da Ciéncia da computacdo, envolvendo a solucdo de problemas (WING, 2006).

Por outro lado, o discente DT8 relatou que apresentou muitas dificuldades, pois ndo
conseguiu mexer da forma que esperava no programa. DT8 “A aula foi bem estressante. Eu me
estressei com 0 programa porque nao consigo mexer direito, eu acho muito complicado, muito
limitado.” Quando os estudantes séo apresentados a novos desafios, € comum notarmos uma
certa resisténcia e dificuldade, pois muitos ndo estdo habituados com o uso de recursos
tecnoldgicos (TAVARES et al., 2017).

Nas primeiras aulas, a turma ficou bem apreensiva com o preenchimento do diario de
bordo, mas, como o passar das aulas, foi se habituando e escrevendo de forma mais fluida.

Alguns alunos até usaram este espago para, de certa forma, desabafar, como o discente DT3
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“Comecamos a montagem do cenario do jogo. Eu ndo fiz praticamente nada, no estou muito
bem, a aula foi bacana, porque ninguém baguncou. E foi chata porque eu ndo ‘tava’ bacana,
ndo rendeu muito.” Com este comentario, percebemos que o discente foi super sincero, e até
utilizou este espaco para relatar que ndo estava se sentindo muito bem e por este motivo néo
participou da aula.

Percebemos, neste primeiro contato com o Scratch que, apesar da dificuldade
apresentada por diversos alunos, 0s mesmos acharam interessante a quantidade de
possibilidades que o site apresenta. Nessa aula, exploraram os recursos disponiveis e se
aprimoraram do site e de suas funcionalidades.

Na décima aula, 0s grupos continuaram a programacédo do jogo e, conforme foram
seguindo com a programacao, foram progredindo com 0 mesmo. DT1 “O trabalho esta meio
complicado pois tem muitos detalhes. Conseguimos progredir um pouco.” DT8 “4 aula foi ‘da
hora’, demos mais um passo no jogo vai ficar bem legal a profe explicou muito e foi bem
paciente.” O discente DT8, na aula anterior, comentou que apresentou muita dificuldade com
relacdo a programacdo, mas nessa aula, pudemos evidenciar uma melhora no desempenho do
mesmo.

O comentario relatado acima, do discente DT8, evidencia a importancia do olhar
empatico da docente, visto que, o educador tem o papel de guiar os estudantes, e conforme
Dewey (1976), o educador deve “[...] possuir aquela capacidade de simpatia e compreensao
pelas pessoas como pessoas, que o0 habilite a ter uma ideia do que vai pela mente dos que estdo
aprendendo.” (DEWEY, 1976, p. 30). Assim, diante da dificuldade em programar os jogos, foi
de extrema importancia o auxilio da docente.

Mesmo com toda a dificuldade, ndo podemos esquecer que “Cada experiéncia ¢ uma
forca em marcha” (DEWEY, 1976, p. 29), capaz de conduzir os estudantes para condicdes do
futuro, pois podem despertar a curiosidade, fortalecer a iniciativa e proporcionar o surgimento
de desejos” (DEWEY, 1976). Com isso, os alunos continuaram com dificuldades em programar
0S j0ogos, mas ao mesmo tempo, estavam achando a aula produtiva, boa e criativa.

A cada aula, conforme progrediram com o jogo, os estudantes foram gostando mais do
ambiente de programacdo, e a medida que, dominavam os recursos disponibilizados pelo
Scratch, foram gostando de programar. Nessa aula, relataram: DT11 “Aula foi boa, mas é muito
complicado criar o jogo. Mas esta ficando bem legal o jogo. Agora nos estamos fazendo o jogo
para mostrar para os colegas e eles darem ideias”, DT14 “Aula mais interessante, estamos
fazendo as salas do jogo, ndo fiz muita coisa porque ndo aprendi, mas ajudava de outras

formas. Jogo ja esta tomando forma”, DT12 “O trabalho t&4 dando certo, t4 indo para frente.
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Ta dando uns erros, mas ta indo. A aula que vem acho que acabamos. E eu estou dando as
informacdes e o DT5 fazendo”, DT7 “A aula foi boa, produtiva, conseguimos fazer cenarios
do jogo”, DT10 “Adiantamos o trabalho. Adicionamos todos 0s cenarios e ja estamos
programando. Estamos adicionando os produtos no jogo”, DT15 “A aula foi da hora. Damos
mais um passo no trabalho” e DT4 “A aula de hoje foi adiantado os trabalhos e ninguém
incomodou”.

Com esses comentarios, observou-se que 0s estudantes relataram estarem aprendendo
a utilizar o Scratch, com isso, mobilizaram a competéncia da cultura digital. Considerando o
contexto em que vivemos, faz-se necessario planejar agdes que utilizem as tecnologias e que
envolvam a cultura digital (LUCENA, 2016; BRASIL, 2018).

Tiveram alunos que comentaram que a programacao nédo estava dando certo e que
tiveram pouco progresso, conforme os discentes: DT6 “Dificil de programar. Nada est& dando
certo. Fizemos alguns cenarios no Canva, ndo tem muito o que falar... Beijos” e DT2 “Aula foi
dificil pois ao fazer o jogo n6s ndo entendemos varias coisas. Fizemos pouco”.

Como em qualquer trabalho em grupo, os estudantes auxiliam nas tarefas em que mais
se identificam ou nas que apresentam maior afinidade. Assim, alguns apresentaram mais
afinidade com a programacao, entdo tomavam a frente do projeto e ficavam com o Chromebook
para programar, enquanto os colegas ajudavam dando dicas, ou com o design dos cenarios. Isso
pode ser evidenciado nos seguintes comentarios: DT3 “Hoje eu ndo consegui fazer nada. A
DT6 fez tudo sozinha, mas na proxima aula vou colaborar mais” e DT9 “Hoje eu ndo participei
muito da aula, mas hoje foi mais tranquilo, aprendemos a montar mais sobre o trabalho.” Essa
foi a Gltima participacdo do discente DT9 nessa pesquisa. Esse discente completou 18 anos e,
por esse motivo, decidiu abandonar a escola, portanto, a partir dessa aula, a pesquisa nao contou
mais com os relatos do DT9.

Na décima primeira e décima segunda aula, pudemos evidenciar que os discentes
estavam progredindo com o jogo e, com isso, ficando mais satisfeitos com o que estavam
produzindo. Evidenciamos a progressdo no seguinte comentario: DT6 ‘“Conseguimos
programar alguns cendrios. Estamos bem adiantados. A DT2 colaborou um pouco, mas o0 DT3
nao, ficou em outro grupo. Esté sendo dificil, mas a profe esta ajudando. D4 uma pequena dor
de cabeca kkkk... Bjs”. Os proprios estudantes relatam que apesar da dificuldade, estdo
progredindo, mesmo que a passos lentos, mas estéo observando resultados no jogo.

Os autores Fernandes et al. (2020), em sua pesquisa, também destacam que
observaram a dificuldade dos alunos com relacdo a programacéo, enfatizando que apresentam

“[...] a dificuldade de compreensdo da sintaxe da linguagem de programacéo e dificuldade
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elaboracdo da narrativa para o jogo.” (FERNANDES et al., 2020, p. 158). Essa pesquisa
também relata os resultados positivos obtidos ao final do projeto, que foram a programacéo de
jogos de forma criativa e o engajamento (FERNANDES et al., 2020).

O grupo 4 terminou a programacéo do jogo, pois um aluno do grupo apresentou muita
afinidade com a programacdo, entdo avancaram rapido. Desta forma, o DT10 relatou que:
“Acabamos o jogo e finalizamos a parte do jogo e compartilhamos com a profe. A aula foi boa
e produtiva e conseguimos fazer como nés queriamos. Todos colaboraram.” Como esse grupo
terminou o jogo, nas aulas seguintes, os integrantes auxiliaram o0s outros grupos, para que todos
finalizassem 0s jogos.

Na décima terceira aula, a maioria dos grupos conseguiu finalizar o jogo. Nos
comentarios dos estudantes, pudemos perceber que, ao decorrer das aulas, eles foram se
familiarizando com o ambiente de programacdo e, com isso, desenvolvendo diversas
habilidades. Os comentarios foram: DT11 “Hoje a aula foi acabar o jogo. No comeco foi muito
dificil até pegar o jeito, mas agora estamos acostumados. Estamos acabando o jogo”, DT14
“Na aula de jogo acabamos o jogo, no inicio demorei a entender como funcionava, mas com o
tempo fui pegando o jeito, mas, o DT5 fez a maior parte. Foi muito interessante e aprendi
vérias coisas, achei bem dificil, mas o jogo ficou bom”, DT15 “Acabamos o jogo, a aula foi
boa. Teve barulho, mas a profe explicou mesmo assim. E eu ajudei no ponto de criar o
personagem, as regras do jogo, 0s cenarios e as salas”.

A complexidade das atividades promoveu o aprendizado com relagcdo a programacao,
pois evidenciou-se que, a cada aula, os proprios alunos percebiam a sua evolucdo e assim ficam
motivados com os resultados obtidos. Segundo Dewey (1979, p. 227) “Quanto mais complexa
se torna a atividade, mais significativa se torna, pela maior, atencdo aos resultados especiais
conseguidos”. Assim, a cada pequena evolugdo, os grupos ficavam estimulados a continuar e
chegar ao resultado final.

Com os relatos, percebemos que, a juncdo das turmas acabou colaborando para que,
em muitos momentos, houvesse desentendimento entre os integrantes, conforme evidenciado
pelos discentes DT7 “A aula foi construtiva, mas teve uma briga que atrapalhou” ¢ DT3 “A
turma colaborou até uma certa altura, depois comecaram a bagunca. Mas a aula foi boa.”

Alguns grupos nédo tinham finalizado o jogo, e relataram isso no diario de bordo: DT6
“Era para finalizar o jogo hoje, mas ndo conseguimos. Estou tendo muita dificuldade em
programar. O restante do grupo ndo colaborou” e DT2 “A aula foi boa, pois estamos quase

finalizando o jogo. Foi um pouco complicado fazer o jogo, pois ndo conhecia o Scratch”.
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Na ultima aula dedicada para a programacéo dos jogos, todos os grupos finalizaram o
seu jogo, e comentaram DT8 “O jogo foi bem complicado. Todos ajudaram e eu ajudei na parte
do papel, mas valeu a pena. Foi bem legal as aulas, o esfor¢o da profe em manter a ordem. Foi
muito bom” e DT13 “Finalizamos o jogo. Confesso que ajudei pouco nessa Ultima aula, mas
conseguimos terminar.”

Aqui, evidencia-se, mais uma vez, que cada um desenvolveu um papel na execucéo do
projeto, pois cada discente apresenta habilidades diferentes, relatando entéo, a importancia do
trabalho em grupo. Justamente, para desenvolver um escape room faz-se necessario o trabalho
coletivo (REZENDE; MARTINS; OLIVEIRA, 2020). Com o trabalho em grupo, evidenciamos
também o desenvolvimento do pensamento critico que envolve diversas habilidades, dentre
elas, a interacdo com outros (SANTANA; WARTHA, 2017). Assim, o pensamento critico
relaciona-se com a “[...] colaboragdo com os outros na busca de solucdes para problemas
complexos.” (NEVES, 2014, p. 30-31).

Na dindmica montanha russa, como pontos altos os discentes relataram: DT1: “Aula
divertida”, DT8 “A explicacéo da profe foi boa, explicou bem, DT11 “Aula muito boa”, DT5
“Aplicativo legal”, DT14 “Fazer o jogo, comecar ele, descobrir coisas novas”, DT6 “Aprender
a programar, conhecer sites novos”, DT3 “Ninguém baguncgou”, DT10 “Comegamos 0 jogo e
todos colaboraram”, DT15 “Aula boa, todos fizeram silencio e se empenharam no jogo”, DT7
“Alunos comportados”, DT4 “Aula foi legal”. Nestes comentarios, evidenciamos que 0s
estudantes gostaram de fazer o jogo e de programar, pois aprenderam coisas novas. E assim,
desenvolveram a competéncia da cultura digital.

Para Dewey (1979), as pessoas podem “aprender fazendo”, e neste momento, 0s
estudantes ndo sabiam programar, mas foram instigados a realizar algo que ndo sabiam e
conseguiram aprender. Entdo, “[...] se aprendemos, ¢ s6 porque, depois do ato praticado,
observamos resultados que antes ndo observaramos” (DEWEY, 1979, p. 84).

Como pontos baixos, comentaram: DT1 “Nenhum”, DT8 “Nao teve”, DT5 “Dificil”
DT14 “Bem dificil”, DT6 “Da dor de cabe¢a”, DT15 “Perdemos tempo apagando o fundo das
imagens” e DT4 “Ter s6 mexido no celular enquanto os companheiros faziam o trabalho.”
Alguns relataram alguns problemas técnicos que tiveram ao longo da programagédo, como o
DT15, que ndo conseguiu remover o fundo das imagens escolhidas.

Com todos os comentarios apresentados nessa secdo, fica evidente que, apesar das
diversas dificuldades apresentadas na programagdo, 0S Qrupos conseguiram superar e

programar os jogos da forma que tinham planejado. Na proxima secdo, sdo apresentados 0s
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jogos programados por cada grupo, incluindo alguns detalhes da programacéo e o link para

acesso aos jogos no Scratch.

4.9.1 Jogos didaticos programados pelos estudantes

Esta subsecdo dedica-se a apresentacdo dos jogos didaticos produzidos pelos quatro
grupos, utilizando o Scratch. Em cada jogo, foi disponibilizado o link para acesso ao mesmo,
para que a programacao seja visualizada na integra.

O Grupo 1 programou um jogo com 0 nome “Monstro a solta”. Esse grupo adaptou o
nome com relacdo a etapa de prototipagem réapida, onde o nome era: “Corra! Um monstro de
agrotoxico esta a solta”. Na Figura 44, estdo dispostos 0s cenarios presentes nesse jogo e a
Figura 45 apresenta a programacéo envolvida nos cenarios e nos botdes de verdadeiro e falso.

O jogo encontra-se disponivel no seguinte link: https://scratch.mit.edu/projects/744994649.

Figura 44 - Cenérios do jogo programado pelo grupo 1
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FARABENS VOCE CONSEGUIU!

Fonte: A autora (2023).

Esse grupo, na segunda aula, na estratégia definicdo do desafio estratégico, havia
escolhido o tema: “Aguas contaminadas por agrotoxicos” e no cartaz dos sonhos e pesadelos,
realizaram apontamentos sobre os cuidados com a agua dos rios, sobre os efeitos dos

agrotoxicos nas aguas e, consequentemente, no ser humano. Para resolver os problemas


https://scratch.mit.edu/projects/744994649
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levantados pelo grupo, na pergunta “Como podemos...?”, reforcaram que, uma forma seria
conscientizando sobre o descarte correto e os riscos dos venenos na contaminacdo dos animais
aquaticos, solo, plantas e homem. Essa preocupacéo apontada pelo grupo, pode ser evidenciada
em Varios elementos presentes no jogo.

Na quinta aula, quando refinaram o problema e escolheram as melhores ideias, o
grupo definiu os temas: “Cuidado com a dgua e uma satde sustentavel, utilizagdo correta de
agrotoxicos e efeitos na saude”. Assim, percebeu-se que utilizaram essas informacdes para
formular as perguntas presentes no jogo, que foram: “Os agrotoéxicos podem matar as vidas
aquaticas? Escolha a alternativa correta” e “Os agrotoxicos podem causar desidratacéo,
ardéncia e dificuldade para respirar? Escolha a alternativa correta.”

Os seis cenarios (Figura 44) organizados pelo Grupo 1, foram inspirados em um
laboratério e condizem com a historia do jogo, criada na aula 6, que relatava sobre um monstro
dos agrotdxicos. O objetivo do jogo era que, o personagem principal do jogo, Rick James, um
cientista, destruisse 0 monstro dos agrotoxicos e mostra-se as consequéncias dos agrotoxicos
na salde e no meio ambiente. Esse personagem, Rick James, foi criado na quarta aula, e era a
persona que representava o problema de pesquisa desse grupo. O desafio desse personagem,
era justamente destruir o monstro e seu sonho era ter as dguas limpas, com o objetivo de salvar
0s rios. Com isso, percebeu-se que todas as etapas realizadas nas aulas anteriores, que foram
baseadas no DT, foram importantes para a constru¢do do jogo, pois 0 grupo conseguiu fazer a

programacéo de acordo com a histéria que produziram ao longo das aulas.

Figura 45 - Programacéo dos cenarios do jogo do grupo 1
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_i I l !

Fonte: A autora (2023).
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Figura 46 - Programagéo do botéo verdadeiro do jogo do grupo 1

F

mosire

Fonte: A autora (2023).

No segundo cenério, 0 jogo apresentava uma histéria para conceituar o jogador. A
histdria criada relatava que, por causa de uma mutacdo em agrotoxicos, que estavam sendo
testados, um monstro acabou sendo criado pelo cientista, quando esse realizava testes no
laboratdrio. Esse monstro, por onde passa, contamina 0 meio ambiente, a &gua e coloca a satde
das pessoas em risco.

Ao longo de cada fase desse jogo, 0s jogadores eram apresentados a diversas perguntas
que envolviam a tematica agrotdxicos e a contaminacao das aguas (Figura 47). Essas perguntas
foram sendo elaboradas ao longo de todo o projeto, desde a segunda aula. Entéo, os jogadores
tinham que clicar no botdo verdadeiro ou falso, de acordo com cada pergunta. Se o jogador
acertasse a pergunta, ganhava entao, dez pontos, e 0 jogo seguia para a proxima pergunta. Caso
0 jogador errasse, um som era reproduzido, para dizer que a resposta ndo estava correta e o
jogador ndo ganhava nenhum ponto. Quando o jogador respondesse corretamente as duas
perguntas, 0 jogo era entdo finalizado e apresentava uma mensagem “Parabéns, vocé conseguiu!
Fim do jogo”. Lembrando que, a fun¢do dos jogos ndo é servir apenas para divertimento, deve

apresentar também objetivo e continuidade (DEWEY, 1979) e ter uma narrativa.

Figura 47 - Programacéo do personagem principal Rick James no jogo do Grupo 1
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Fonte: A autora (2023).

O grupo utilizou varios sons, incluindo um som que remete a um monstro. Quando o
jogador acertava ou errava, também eram reproduzidos sons. Dessa forma, a escolha dos
elementos do jogo, como a decoragéo, efeitos sonoros, dicas, regras, pontuacao e o layout das
salas é importante para promover uma imersdo ao conteudo do jogo (FOTARIS; MASTORAS,
2022).

Como ja citado, utilizaram também a pontuacdo. Sobre a utilizacdo da pontuacéo, foi
uma dica que esse grupo recebeu na dindmica World Café, na sétima aula. Ou seja, a dindmica
World Café, possibilitou a troca de informacdes, e com isso, 0S grupos aprimoraram seus
projetos e incluiram as dicas recebidas no seu jogo.

Esse jogo apresentou apenas duas perguntas, pois 0 grupo acabou se preocupando com
0 design dos cenarios € com 0s sons, 0 que exigiu um tempo maior, e com isso, tiveram menos
tempo para a programacao das perguntas em si.

Com toda essa narrativa, cenarios e programacao, percebeu-se que, os discentes desse
grupo, foram muito criativos e conseguiram elaborar um jogo condizente com o planejamento
realizado. Podemos evidenciar o desenvolvimento do pensamento criativo, pois criaram todo o
cenario relacionando sempre a histdria definida pelo grupo, utilizaram efeitos sonoros e se
preocuparam em conceituar o jogador com a historia do jogo, que estava presente no segundo

cenario e incluiram a pontuacao.
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O Grupo 2, criou 0 seguinte nome para seu jogo: “Acquaclean”. O jogo encontra-se
disponivel no seguinte link: https://scratch.mit.edu/projects/744995232.

O jogo foi sendo construido em todas as aulas, com isso, na segunda aula através da
definicdo do desafio estratégico, o grupo escolheu o tema “Glifosato € o agrotdxico mais
usado no Brasil”. No cartaz sobre sonhos e pesadelos, relataram sobre a contaminagao dos rios,
gue o agrotoxico mata as plantas e sobre a diminui¢do do uso do glifosato.

A persona criada pelo grupo era denominada Alexandrino, tinha o objetivo de
diminuir o uso do glifosato na agricultura e seu sonho era criar um produto menos toxico, mas
com a mesma intensidade no controle de pragas. Na estratégia de escolha das melhores ideias,
0 grupo definiu o seguinte tema: “Contaminacdo das aguas por glifosato”.

No planejamento do jogo, na aula 6, na estratégia prototipagem rapida, o grupo
definiu quatro cendrios, uma sala de aula, um laboratério, uma plantacdo com rios ao redor e
um rio. Evidenciou-se, que o grupo realmente organizou 0s cendrios com base nesse
planejamento, conforme evidenciado na Figura 48. O grupo incluiu um cendrio extra, que era
uma mensagem de boas-vindas para os jogadores. Na Figura 48, as duas Ultimas imagens
representam o0 mesmo cenario, mas aparecem duas vezes, visto que o0 personagem reproduzia

duas mensagens.

Figura 48 - Cenarios do jogo programado pelo Grupo 2
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Fonte: A autora (2023).



135

A histdria do jogo era que, os alunos Alex, Luiz e Alana, estariam estudando uma nova
formula de glifosato, que ndo causava danos aos rios, evitando assim, a contaminacdo de
animais e pessoas. Nesse planejamento, 0 objetivo do jogo era criar um produto semelhante ao
glifosato, porém, menos nocivo a salde e ao meio ambiente. Ao programarem 0 jogo no
Scratch, percebeu-se que os discentes seguiram a histéria planejada, onde o jogador deveria
escolher uma das formulas para auxiliar na criacdo do novo produto que substituiria o glifosato
(Figura 49).

Caso o jogador escolhesse a formula errada, uma mensagem, ndo muito agradavel, era
reproduzida: “Trouxa, ndo foi dessa vez” (Figura 50). Entdo, o jogador tinha mais uma chance
para acertar a formula. Assim que, o jogador clicasse na férmula correta, o quarto cenario
ilustrava o agrotoxico sendo aplicado em uma plantacdo. No quinto cenario, uma mensagem
relatava que, ap6s 6 meses da aplicacdo do novo produto, as aguas dos rios ndo estavam mais
contaminadas, indicando que o agrotoxico criado ndo iria poluir as aguas. Por fim, ainda no
cenario 5, uma tltima mensagem informava: “Chegamos ao final do jogo, espero que tenham

gostado.”

Figura 49 - Programacéo do personagem Alexandrino no jogo do Grupo 2
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Figura 50 - Programacéo da férmula incorreta presente no cenario 3 no jogo do Grupo 2
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Fonte: A autora (2023).

O grupo também utilizou sons no jogo, onde a cada fase um som era reproduzido
(Figura51). No primeiro cenério, 0 grupo utilizou uma caixa de perguntas, onde o jogador tinha

gue escrever 0 seu nome para iniciar o jogo (Figura 52).

Figura 51 - Programacdo dos personagens no primeiro cendrio do jogo do Grupo 2
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Fonte: A autora (2023).

Figura 52 - Programacdo do primeiro cenério do jogo do Grupo 2 contendo a caixa de
pergunta
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[

| Qual o seu nome? )

pe

Fonte: A autora (2023).

Esse grupo, apesar de ter criado apenas uma pergunta, teve muita criatividade.
Inclusive, no segundo cenario, caso o jogador fosse atento, poderia notar que uma formula
estava presente no quadro da sala de aula. Essa era a formula correta, que era solicitada no
terceiro cenario. Ou seja, tiveram um cuidado para que o jogador tivesse a informacdo
necessaria para responder a pergunta, mesmo ndo conhecendo as formulas quimicas, era
necessario, somente, que prestasse atencao no jogo.

Percebeu-se que, esse grupo teve um cuidado especial com a narrativa do jogo,
principalmente ao demonstrarem preocupagédo em incluir a formula quimica no quadro da sala
de aula. Foram criativos também na inclusdo de um cenario que ilustrava o produto sendo
aplicado, assim o jogador poderia ver uma aplicagdo do produto desenvolvido. Ao final, para
encerrar 0 jogo de forma contextualizada, apresentaram o resultado do produto, onde 0s rios
ndo estavam mais contaminados. Definir o enredo do jogo é essencial, ou seja, o designer
devera pensar: “[...] como, quando e por que tudo acontece [...]” (FOTARIS; MASTORAS,
2022, p. 12).

O Grupo 3 definiu o seguinte nome para o seu jogo: “Cause of poison”, disponivel no
link: https://scratch.mit.edu/projects/747885595. O tema escolhido pelo grupo na segunda aula,
na estratégia de definicdo do desafio estratégico, foi: “Glifosato e mortalidade infantil.” No
cartaz sonhos e pesadelos, o grupo relatou sobre a mortalidade infantil relacionada aos
agrotoxicos, sobre a poluigdo dos rios e como deixar o glifosato longe das criancas. Para
responder os questionamentos do grupo, na pergunta “Como podemos...?”, apontaram que
algumas formas seriam utilizando os EPIs corretamente e realizando palestras e campanhas
sobre 0 assunto.

A persona criada pelo grupo, denominado Josyclausa, apresentava o sonho de morar
no exterior para estudar sobre a tematica agrotoxicos e o seu desafio era diminuir o indice de

mortalidade infantil. Na estratégia escolha das melhores ideias, o grupo definiu os temas:
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“Deixar os agrotoxicos em lugar adequado, cuidado ao lavar os EPIs e uso consciente de
agrotoxicos.”

Na prototipagem rapida, o grupo determinou 0 objetivo do jogo, que seria
conscientizar as pessoas sobre 0 uso dos agrotoxicos. Um dos personagens, seria o Caud, filho
de Josyclausa, que acaba morrendo por beber d4gua contaminada por agrotoxicos. Os cenarios
planejados e desenhados pelo grupo, que foram apresentados na secdo 4.6 (Figura 39), em sua
maioria, foram mantidos no jogo, onde teriam 0s seguintes cenarios: o deposito dos agrotoxicos,
uma casa, o0 IML buscando o corpo de Caud e um avido. Na hora da programacao o grupo
acabou adaptando a histéria. Caua foi levado ao hospital, portando o cenario contendo o IML
foi substituido por um contendo uma ambuléancia, onde o jogador deveria encontrar o hospital
para salvar Caud. Entdo, Caud acabou sobrevivendo e ele e Josyclausa viajaram para o exterior
em busca de conhecimento.

Na estratégia prototipagem empética, o grupo recebeu a dica para incluir
recompensas e para incluir um cenario contendo um hospital para salvar o Caud. A Gltima dica
foi aceita e o grupo adaptou o jogo, ou seja, Caua ndao morreu, foi levado ao hospital e
sobreviveu.

Esse grupo criou nove cenarios (Figura 53, Figura 54 e Figura 57). Os primeiros
cenarios continham mensagens para conceituar o jogador, apresentando o objetivo e dicas
(Figura 53).

Figura 53 - Trés primeiros cenarios do jogo programado pelo Grupo 3
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Fonte: A autora (2023).
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Figura 54 - Cenarios 4, 5, 6 e 7 do jogo programado pelo Grupo 3
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Fonte: A autora (2023).

O quarto cenério (Figura 54), ilustrava os EPIs que deveriam ser utilizados na
aplicacdo e manuseio dos agrotéxicos. Nesse cenario, o jogador tinha a tarefa de escolher qual
€ 0 primeiro item a ser vestido antes de iniciar o manuseio dos agrotdxicos. Caso o jogador
clicasse no EPI correto, que era representado pelo botdo nimero 1 (Figura 55), e ilustrava a
calca, a seguinte mensagem era reproduzida: “Parabéns, vocé acertou...” Assim que o jogador
clicasse no botdo 1, o0 jogo passava para 0 proximo cenario. Caso o jogador clicasse nos outros
botdes (Figura 55), representados pelos nimeros 2 a 5, a seguinte mensagem era reproduzida:
“Bah, nao foi dessa vez” e o jogador tinha que clicar até encontrar o item correto.

No quinto cenario do jogo (Figura 54), o jogador deveria escolher o galdo correto de
agrotdxico para utilizar. Assim, deveria clicar nos galBes até encontrar o correto. Se clicasse no
galdo errado, uma mensagem surgia, dizendo: “Hummm... resposta incorreta... tente
novamente.” O jogador, entdo, tinha que escolher outro galdo, até que encontrasse o correto, €
0 jogo passava para a proxima fase. A Figura 56 ilustra a programacéo envolvida no galdo

correto e nos galdes incorretos.

Figura 55 - Programacéo dos botdes sobre a ordem correta de vestir os EPIs presente no jogo
do Grupo 3
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Fonte: A autora (2023).

Figura 56 - Programacéo da escolha do galdo de glifosato no jogo do Grupo 3
Galao correto Galao incorreto
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Fonte: A autora (2023).

No sexto cenario um personagem fazia a seguinte pergunta: “E correto uma crianga
brincar em 4gua contaminada?”. Apods a pergunta ser reproduzida, apareciam dois botdes para
o jogador clicar: “Sim” ou “N&ao”. Entdo, apds o jogador clicar em uma das opgdes, 0 jogo

seguia para a préxima fase.
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O sétimo cenario (Figura 54), era formado por uma cidade, onde uma ambulancia
estava a caminho. Nesse cenario a seguinte mensagem aparecia: “Encontre o hospital para
ajudar Caua a sobreviver”. A ideia era que o jogador clicasse no hospital que aparecia na cidade.
Entdo, quando clicasse no hospital, o penultimo cenério aparecia.

O penultimo cenario (Figura 57), ilustrava um avido com a mensagem que Josyclausa
e seu filho, Caud, estavam indo para o exterior para buscar conhecimento sobre agrotdxicos.
Assim que, o jogador clicasse no aviao, a personagem principal, Josyclausa, aparecia na tela e
deixava a mensagem final. A narrativa do jogo é fundamental, assim “A histdria deve abranger
guem sdo o0s personagens, quais conflitos eles estdo enfrentando e onde tudo isso esta
acontecendo” (FOTARIS; MASTORAS, 2022, p. 12). Nesse jogo, destaca-se o cuidado e
atencdo que os jogadores demonstraram com cada parte presente no jogo e como a histdria
continha diversos detalhes para que o jogador fosse inserido da forma mais proxima nesse
contexto.

O dltimo cenario (Figura 57), tinha um fundo branco, e apresentava a personagem
Josyclausa com uma mensagem (Figura 58) para conscientizar sobre o uso de agrotdxicos, visto

que, o objetivo desse jogo era justamente esse.

Figura 57 - Ultimos cendrios do jogo do Grupo 3 contendo o avido e a mensagem final
apresentada pela personagem Josyclausa
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r

Fonte: A autora (2023).

Figura 58 - Programacéo da personagem Josyclausa no jogo do Grupo 3
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L=l O uso indiscriminado de agrotdxico pode levar a inlmeros problemas ao meio ambiente e principalmente ao ser humano. Com es|

Fonte: A autora (2023).

Analisando o jogo desenvolvido pelo Grupo 3, percebemos que os integrantes foram
criativos e desenvolveram uma histéria que promove a conscientizacdo do jogador. Utilizaram
varios elementos, como botes, perguntas e itens que podiam ser clicados. O grupo produziu a
maioria dos cenarios utilizando o Canva®, pois desta forma, ajustaram os cenarios e o layout de
acordo com a histdria que queriam contar. O grupo pode, através do jogo, conscientizar o
jogador sobre a utilizacdo dos EPIs e alcangar assim, o objetivo do jogo. O jogo apresenta uma
dimensdo educativa que surge guando as situac@es ludicas propostas possuem o objetivo de
estimular novas aprendizagens (KISHIMOTO, 2008). Assim, esse jogo tornou-se educativo,
pois promoveu a conscientiza¢ao do jogador atravées da execucao das fases propostas no jogo.

O Grupo 4 criou o seu jogo com o nome: “Ecological Adventure”, disponivel no link:
https://scratch.mit.edu/projects/744994721. Na estratégia defini¢cdo do desafio estratégico, na
aula 2, o grupo definiu o tema: “Agrotoxicos matam.” No cartaz sonhos e pesadelos, o grupo
fez apontamentos sobre 0 uso correto, 0s agrotdéxicos ndo matarem, terem melhor efeito para a
agricultura, ndo terem composigao téxica e ndo causarem danos a saude. Os desafios apontados
nessa estratégia foram: “Como usar menos agrotoxicos?” e “Como fazer para os agrotoxicos
ndo serem toxicos?” Para responder esse questionamento, na pergunta “Como podemos...?”,
entre os varios apontamentos realizados pelos discentes para resolver esse problema,
destacamos aqui os seguintes: “Producao organica, sem agrotoxicos e trocar elementos toxicos
por fungos que controlam as pragas e matam.”

A persona criada pelo grupo, na aula 4, foi denominada “Balex”, que tinha o objetivo
de ndo usar mais agrotoxicos e a motivacao de ndo ver mais mortes. Na escolha das melhores

ideias, na aula 5, o grupo definiu o seguinte tema: “Produtos ecologicos e uso dos EPIs”.

% O Canva é uma plataforma gratuita de design gréfico que permite que os usuarios criem apresentagdes,
infogréficos, logotipos, convites, curriculos, pdsteres entre outros contetidos visuais. A plataforma encontra-se
disponivel no link: https://www.canva.com/


https://www.canva.com/
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Na aula 6, na prototipagem rapida, a histéria elaborada definia que um agricultor,
dono de varias lavouras, tinha que escolher os produtos adequados para aplicar em cada uma.
O objetivo do jogo era utilizar menos agrotdxicos, substituindo-os por produtos ecoldgicos, e
0s cenarios seriam representados por diversas lavouras.

Os discentes, conforme ja citado, tiveram a ideia de criar um fungo que mataria as
pragas de certas culturas de plantas. No jogo, percebeu-se que esse fungo foi representado no
galdo que continha o produto ecoldgico, portanto, esse galdo continha esse fungo para matar as
pragas.

O jogo desse grupo foi composto por sete cenérios (Figura 59 e 60). O primeiro cenério
apresentava 0 nome do jogo e o personagem principal. O jogador era instruido a clicar na tecla
espaco para prosseguir o jogo. No segundo cenario, o personagem Balex, apresentava as regras
do jogo. Todo o jogo se passa em plantacdes, onde em cada cenario o jogador era apresentado
a uma plantacéo diferente.

igura 59 - Cenarios do j_ogo programado pelo Grupo 4
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Fonte: A autora (2023).

Figura 60 — Ultimo cenario do jogo programado pelo Grupo 4
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U \’| ‘
‘|' : H .!{I|E Para:)éns vocé acaboul!
(WU Vocé ganhou 1000 pontos
e 1000 moedas agora
vocé pode gastar com
varios produtos.

Fonte: A autora (2023).

O terceiro cenario era uma plantacdo de macieira, o quarto cenario uma plantacao de
cenouras, 0 quinto era composto por videiras e 0 sexto um pomar de péssegos. Em cada cenario,
0 jogador deveria escolher entre o0 galdo contendo o produto ecolégico ou o galdo contendo
agrotoxico. Em alguns cenérios, o jogador deveria clicar no galdo correto (Figura 61), e em
outros o jogador deveria clicar em alguma tecla para fazer a escolha. Como por exemplo, no
cenario da plantagdo de cenoura, se o jogador clicasse na tecla “a” escolheria o produto
ecologico e atecla “b” escolheria entdo o agrotdxico. Grande parte da programacao foi realizada
no personagem Balex (Figura 62 e 63), assim, com apenas um personagem 0 grupo conseguiu
fazer toda a programacéo do jogo.

O ultimo cenario do jogo apresentava uma mensagem que dizia que o jogador, por ter

concluido o jogo, receberia 1000 pontos e 1000 moedas.

Figura 61 - Programacéo do galdo de agrotoxico no jogo do Grupo 4

-

‘ Parabens vocé aceriou? @ ‘ r VOCE ermou. Tente n-:wa\“en'e) @ I

Fonte: A autora (2023).
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Figura 62 - Programac&o do personagem Balex no jogo do Grupo 4
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Fonte: A autora (2023).

Figura 63 - Continuagao da programacéo do personagem Balex no jogo do Grupo 4
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Esse grupo conseguiu utilizar diversos recursos na programacao do seu jogo, incluindo
a utilizacdo de teclas para passar de fase ou escolher o produto correto. Inclusive, nessas aulas
dedicadas a programacéo, percebeu-se que alguns integrantes desse grupo demonstraram muita
afinidade e facilidade com a programagao, motivo esse, que levou o grupo a terminar antes o
projeto, conforme ja citado anteriormente. Com isso, ao terminarem, puderam auxiliar a
pesquisadora no acompanhamento dos outros grupos.

Através da analise dos jogos, percebeu-se que os alunos utilizaram uma programacao
mais simples, com poucos cAdigos, visto que as atividades foram desenvolvidas por meio de
descoberta guiada, entdo os alunos tiveram a liberdade para escolher quais comandos utilizar.
Mas, devido ao fato de ndo terem dominio da programacdo e dada a sua complexidade,
apresentaram dificuldades, conforme ja evidenciado. Vale apontar que, em todos 0s momentos,
tiveram o auxilio da docente no desenvolvimento da programacéo.

A escolha do tema para um jogo é extremamente importante e, ao escolher um tema
divertido e imaginativo, pode-se estimular o pensamento criativo (FOTARIS; MASTORAS,
2022). Assim, através da analise dos jogos programados pelos discentes, pode-se observar que
cada grupo definiu um tema bem criativo para o seu jogo. Cada grupo criou uma historia para
0 jogo, e levaram o jogador a percorrer esse caminho através da resolucéo de desafios que eram
apresentados. Com isso, na programacao do jogo, também evidenciamos o desenvolvimento da
competéncia da cultura digital, que envolve justamente a utilizacdo e criacdo de tecnologias
(BRASIL, 2018), nesse caso, no formato de um escape room.

Uma das habilidades da area de Ciéncias da Natureza discorre sobre propor acdes
relacionadas aos impactos socioambientais (BRASIL, 2018), assim os discentes puderam
propor formas de conscientizar os jogadores sobre 0 uso de agrotdxicos por meio do conteudo
presente nas perguntas do jogo.

Segundo os autores Rezende, Martins e Oliveira (2020), através do escape room
educativo, podemos incluir contetidos curriculares nas proprias perguntas, nos desafios e nos
enigmas (REZENDE; MARTINS; OLIVEIRA, 2020). Assim, ao analisarmos 0s jogos,
evidenciamos que os discentes incluiram diversas informacdes sobre os agrotdxicos, tornando
assim, o jogo ladico e a0 mesmo tempo educativo.

A proxima sec¢do, debruga-se sobre a analise dos resultados obtidos na aula em que foi

realizado o teste dos jogos.

4.10 DECIMA QUINTA AULA - TESTE DOS JOGOS
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Na décima quinta aula os grupos foram orientados a jogar 0s outros jogos e realizar
uma avaliacdo, através do preenchimento da matriz de feedback. Os instrumentos utilizados
para compor a avaliagdo formativa desta aula foram: a participacdo dos discentes na avaliagcdo
dos jogos dos colegas, o diario de bordo, a dindmica montanha russa e o preenchimento da
matriz de feedback.

Em funcéo da instabilidade da Internet nesse dia, os testes foram realizados no patio
da escola (Figura 64), na frente da sala dos professores, pois a rede de internet era outra e
apresentava estabilidade.

Figura 64 - Discentes testando os jogos dos outros grupos e preenchendo a matriz de feedback

|

Fonte: A autora (2023).
Cada grupo teve gque preencher 3 matrizes, uma para cada jogo, em funcao que foram

programados quatro jogos. Entdo, os discentes avaliaram 0s outros jogos e ap0s joga-los,
preencheram a matriz de feedback (Figura 65), onde registraram o que funcionou e 0 que néo
funcionou no jogo, incluiram dicas de aperfeicoamento e novas ideias para 0 grupo aprimorar
0 jogo.

Ao aplicar um jogo, torna-se relevante que os estudantes reflitam sobre seu proprio
desempenho durante o desenvolvimento do mesmo (FOTARIS; MASTORAS, 2022), portanto
na etapa do teste dos jogos, eles puderam imergir nos jogos dos colegas e vivenciar a
experiéncia de serem o0s jogadores, e ndo mais os programadores. Nessa analise, foram
convidados a pensar sobre 0 que gostaram no jogo, 0 que aprenderam de novo e mudancas que

poderiam ser feitas.
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Figura 65 - Matriz de feedback preenchida pelo Grupo 2 contendo comentarios para o jogo do
Grupo 1
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Fonte: A autora (2023).

Nessa fase de testar 0s jogos, os colegas escreveram na matriz de feedback todos os
apontamentos relevantes sobre cada jogo. Apés todos 0s grupos jogarem 0S jogos e
preencherem a matriz de feedback, as matrizes foram entregues para cada grupo, para que
discutissem e avaliassem as sugestdes recebidas. Com o feedback recebido, cada grupo deve
entdo sintetiza-los, agrupé-los, debater as ideias e criar listas de acdo (FOTARIS; MASTORAS,
2022).

Assim, apds analisarem as sugestdes, os discentes realizaram os ajustes necessarios. O
discente DT1, do grupo 1, relatou no diério de bordo que: “Foi corrigido o erro de pontuacao
ao clicar na bandeira e foi colocado o texto “escolha a alternativa correta” em cada pergunta.
Outros colegas deram ideia de colocar mais fases, mas nao iremos colocar, pois achamos que
estd bom.” Com este comentario, percebeu-se que os estudantes fizeram a alteracdo da
pontuacéo, que estava apresentando erro, mas com relacdo a dica de incluir fases, optaram por
nédo realizar essa alteragdo. Esse era o0 objetivo da dindmica, avaliar as dicas recebidas e
selecionar 0 que o grupo acreditava ser necessario melhorar ou incluir. Tudo isso, para que o
jogo fosse aprimorado e que as falhas fossem corrigidas. Outras dicas recebidas foram: incluir
mais perguntas e mais fases/salas.

Os integrantes do grupo 1, realizaram os seguintes apontamentos no diério de bordo:
DT1 “Os jogos dos colegas estavam muito bons, criativos e todos estavam um diferente do
outro, com varias ideias e historias diferentes. Aceitamos algumas sugestdes e gostei dos
jogos”, DT8 “A parte mais chata foi fazer o jogo, mas foi muito legal poder jogar o jogo dos
outros. Todos os jogos ficaram muito legal, teve um jogo que dei risada, foi muito legal”, DT13
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“Foi legal ver as ideias dos outros colegas. Varias perspectivas diferentes. Acho que todos
foram muito bem na criacéo. A parte de juntar as turmas... ndo gostei. Acredito que juntando-
as nao da certo. Muito estressante” e DT11 “Eu gostei muito dos jogos dos outros colegas.
Teve vérias ideias e jogos muito criativos. Nos também demos ideias para colocar mais coisas
nos jogos dos outros colegas. Gostei muito das ideias dos jogos. NOs aceitamos as ideias dos
colegas para 0 nosso jogo.”

Com esses comentarios, percebeu-se que os estudantes do Grupo 1 gostaram de jogar
0s jogos dos outros grupos e relataram que os jogos criados foram criativos. Mais uma vez, um
discente relatou sobre a jungéo das turmas, comentando que ndo gostou e que nédo deu certo.

O Grupo 2, ap6s avaliar as matrizes recebidas, realizou um ajuste, conforme relatado
pelo DT14 “O que mudamos: Ajustamos o0 som”. Os relatos dos integrantes no diario de bordo
foram: DT14 “Hoje, na ultima aula, jogamos e testamos 0s jogos de todos, opinamos sobre 0
que poderia mudar e tudo mais. Os jogos ficaram 6timos e criativos, pela dificuldade de fazer
superou as expectativas. Gostei muito do mestrado e em cada detalhe que a profe pensou sobre
o trabalho, muito bom”, DT12 “Fazer um fim mais espichado. Colocar sons. Colocar mais
perguntas”, DT12 “Foi bom testar os jogos dos outros para ver que eles tiveram ideias bem
diferentes das nossas. Teve também as partes dos ajustes que deram para nos fazer. Entdo deu
para ver bem a visao dos outros jogadores” e DT5 “Gostei muito de testar os jogos das outras
equipes e das outras equipes testarem o0 nosso jogo. Gostei das avaliacbes e dos jogos.”

Analisando esses comentarios, constatou-se que 0s estudantes comentaram que 0S
jogos ficaram criativos, que 0s grupos tiveram ideias bem diferentes das suas, e que gostaram
de testar os outros jogos. Apesar de, em cada aula, eles circularem pelos grupos e verem
algumas telas dos outros jogos, essa aula foi de extrema importancia pois permitiu que jogassem
0 jogo do inicio ao fim, e assim, perceberam que cada grupo teve ideias e narrativas diferentes.
Destacamos o relato do discente DT 14, que comentou que apensar da dificuldade em programar
0 jogo, 0 mesmo superou as expectativas. Ou seja, 0 proprio aluno percebeu que conseguiu
concluir o desafio proposto, o que ndo foi uma tarefa facil, mas que se sentiu orgulhoso por ter
concluido.

O Grupo 2 apenas ajustou 0 som, mas nas matrizes tinham outras dicas como:
aumentar o tempo para ler as perguntas, acrescentar mais perguntas e finalizar o jogo.

O Grupo 3 realizou um pequeno ajuste no seu jogo, conforme evidenciado pelo DT6
“Ajustamos o ultimo cenario”. No diario de bordo, os integrantes relataram o seguinte: DT6
“Foi legal pois conhecemos 0s jogos dos outros grupos. Profe sempre preocupada em atender

todos e ajudar. Hoje todos dos grupos colaboraram, gostei dos jogos dos outros. Nao gostei
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dos comentarios que deram hahahaha. S6 pelo lanche”, DT2 “Foi legal, vimos 0s jogos dos
outros grupos. Demos algumas ideias e das ideias que recebemos algumas sugestes foram
boas que ajudaram a melhorar o jogo. E algumas que néo faziam sentido” e DT3 “Os jogos
foram bons. As sugestdes ndo foram muito boas. A aula foi legal.”

Os estudantes relataram que foi legal testar os jogos e que ndo concordaram com
algumas sugestdes, pois nao faziam sentido para eles. Mas, mesmo assim, conseguiram realizar
um ajuste a partir das dicas recebidas. Outras dicas relatadas na matriz foram: incluir efeitos
sonoros, acrescentar um final, incluir perguntas e melhorar a escrita das perguntas.

Através da anélise do jogo, realizada na secdo 4.9.1, percebemos que, realmente as
perguntas continham erros de gramatica, porém, mesmo com a dica, 0 grupo nao ajustou as
perguntas.

O discente DT10, relatou que o grupo 4 realizou o seguinte ajuste: “Foi mudado o
tempo, aumentamos.” No diario de bordo, os discentes desse grupo relatam que: DT10 “Foi
uma aula bem produtiva. Todos se ajudaram e acabamos o jogo. Gostei da aula e do projeto.
Foi muito legal participar deste projeto. Os jogos dos colegas estavam bem criativos e bem
legais. Fizemos alteracGes nos jogos e agora ficaram completos e todos certos”, DT15 “Foi
aperfeicoado 0 jogo, testamos 0s outros jogos dos outros grupos” e DT7 “A aula foi boa e
ninguém atrapalhou. Jogamos 0s jogos dos outros colegas.”

Mais uma vez, os estudantes relataram a criatividade dos colegas na execucéo do jogo,
comentando que gostaram de testar os jogos e de participar do projeto.

Para finalizar, apresentamos 0s pontos altos e baixos elencados pelos alunos na
dindmica montanha russa. Os pontos altos foram: DT10 “Todos colaboraram e conseguimos
acabar tudo”, DT15 “Todos se empenharam”, DT7 “Boa participacdo”, DT5 “Participacdo
de todos”, DT6 “Conhecemos o0s outros jogos” e DT2 “Conhecer 0s jogos dos outros grupos.”
E como ponto baixo: DT6 “Pediram mais perguntas no jogo”, DT2 “N&o teve” e DT3 “Né&o
teve.” Com isso, destaca-se mais uma vez que eles gostaram de jogar os jogos dos colegas, pois
descobriram possibilidades diferentes para a execucgéo do jogo.

Contatou-se que, os grupos tiveram dificuldades em avaliar os jogos, pois muitos deles
fizeram pequenos comentarios ou diziam que o0 jogo estava bom e que tudo funcionava.
Realmente, avaliar os outros € uma tarefa dificil e que requer muito cuidado. Mas, essa dindmica
foi importante para que, justamente, os estudantes treinem e desenvolvam essa habilidade.

Percebeu-se com essa aula que, os alunos ficaram encantados em jogar 0s outros jogos,
e ficaram maravilhados com as diferentes possibilidades que foram formadas, ou seja, cada

jogo criado foi Unico. Entdo, destacamos que o jogo promove o divertimento dos participantes
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(HUIZINGA, 1999) e através da motivacao presente no ladico auxilia no desenvolvimento do
conhecimento (KISHIMOTO 2008). Mas, o jogo ndo pode apenas ser ladico, tem que ser
também educativo para assim alcancar seu potencial didatico (MELLO et al., 2018). Ou seja,
cada jogo programado continha perguntas referentes ao tema agrotoxicos, que permitiam que o
jogador aprendesse mais sobre 0 assunto.

O fato de os estudantes verem o jogo finalizado e receberem comentarios positivos dos
outros grupos, fez com que os grupos percebessem o quao valioso e importante 0 seu jogo era,
ficando assim motivados.

Com essa atividade, mais uma vez os estudantes participaram ativamente e conduziram
a atividade, pois cada grupo tinha a missao de avaliar 0s outros jogos. Com isso, reforcamos o
que Dewey (1976) defendia: “Nao ha, penso eu, ponto mais certo na filosofia de educagdo
progressiva do que sua énfase na importancia da participacdo do educando, na formacdo dos
propositos que dirigem suas atividades, no processo de aprendizagem.” (DEWEY, 1976, p. 65).
Ou seja, as etapas do método DT, aplicadas ao longo de cada aula, proporcionaram a
participacao ativa dos estudantes, tornando-os protagonistas do processo de aprendizagem.

A proxima secdo discorre sobre as avaliagOes aplicadas para o encerramento do

projeto.

4.11 DECIMA SEXTA AULA — AVALIACOES PARA ENCERRAMENTO DO PROJETO

Nesta aula foram utilizados os seguintes instrumentos de avaliagdo formativa:
autoavaliacdo, avaliacdo pelos pares e questionério final. Esses instrumentos foram respondidos
por 14 discentes, pois conforme ja mencionado, a partir da décima aula o DT9 néo participou
mais da pesquisa. A aplicacdo desses instrumentos teve por objetivo promover uma reflexdo
sobre o envolvimento dos estudantes de forma individual e em grupo e sobre o desenvolvimento
da sequéncia didatica. Como parte da avaliagdo formativa, a autoavaliagdo tem o intuito de
auxilia-los a refletir sobre como a sua aprendizagem esté acontecendo (ELMOR-FILHO et al.,
2019) e apreciar o seu proprio trabalho e resultado, tendo um olhar critico sobre 0 seu processo
(COSTA, 2017). A autoavaliacdo € um instrumento importante para a avaliacdo formativa
(VILLAS BOAS, 2008, apud SILVA, 2016). A avaliacdo pelos pares é fundamental para que
os estudantes avaliem a atuacdo dos colegas durante a execucao do projeto.

A aplicacdo desses questionarios ocorreu por meio do Google Forms e as perguntas

encontram-se nos Apéndice F e G. As respostas e devidas analises encontram-se dispostas nas
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préximas subsecdes, que se encontram separadas em: Autoavaliacdo, avaliacdo pelos pares e

questionario final.

4.11.1 Autoavaliacdo

A autoavaliacdo € um recurso que permite que o aluno examine o seu desempenho
durante o desenvolvimento das atividades propostas. Assim, esse instrumento permite a
reflexdo sobre suas a¢des durante todas as fases de desenvolvimento da pesquisa (SILVA, 2016)
e pense sobre a construcdo do conhecimento. O objetivo é que, com essa reflexdo, os estudantes
melhorem o seu desempenho. Segundo Villas Boas (2006, apud SILVA, 2016, p. 27), “A
autoavaliacdo é uma aliada do aluno, por possibilitar-lhe refletir sobre o seu progresso e
participar da tomada de decisdo sobre as futuras atividades [...]”.

Assim, “Por meio da autoavaliagdo atinge-se 0 desenvolvimento das atividades
cognitivas como forma de melhoria da regulacdo das aprendizagens, pelo aumento do
autocontrole e pela diminui¢do da regulagdo externa do professor.” (VILLAS BOAS, 2008,
apud SILVA, 2016, p. 54). Pois, ao se autoavaliar o estudante assume o papel de protagonista
da sua avaliagdo, refletindo sobre suas prdprias acoes.

Esse instrumento tornou-se imprescindivel para que cada aluno fizesse uma reflexao e
uma avaliacdo individual sobre o seu desempenho durante as atividades realizadas. Para isso,
cada estudante preenchia um formulario, que se encontra na integra no Apéndice F, e atribuia
uma nota de 0 (ndo cumpriu o critério) e 10 (cumpriu cem por cento o critério estabelecido)
para cada quesito apresentado no formulario. As notas ndo tinham o objetivo de classificar os
estudantes, mas para que avaliassem a sua participacdo segundo os critérios pré-estabelecidos.

As respostas apresentadas nessa autoavaliacdo, encontram-se no Quadro 5.

Quadro 5 - Respostas dos discentes na autoavaliacéo

(continua)
o Participagdo e Compro- | Erequéncia Respeito Criativi- Respeito | Desenvolvi-
Cddigo | envolvimento . com 0s com a mento do
metimento | nas aulas dade ;

nas tarefas colegas docente jogo
DT1 9,5 9 10 10 10 10 9,5
DT2 9 8,5 8 9 9,5 9,5 9
DT3 9 9 10 10 7,5 10 8
DT4 5 3 7 1 1 1 2
DT5 10 10 9 9,5 8 9,5 10
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(conclusdo)

DT6 9 9,5 10 9 8,5 9 9,5
DT7 8,5 9 9 10 9 10 8,5
DT8 8 7 9,5 10 8 10 6,5
DT10 10 8 10 7 10
DT11 7 7 10 7

DT12 8,5 7,5 10 9 9 9,5

DT13 8,5 7 6,5 9,5 10 10 6,5
DT14 8,5 9 8,5 8 9 10 8,5
DT15 9,5 9 9 9 9 9 9,5

Fonte: A autora (2023).

Diante dos resultados apresentados Quadro 5, podemos perceber que, os alunos se
avaliaram como participantes e envolvidos nas tarefas propostas, pois a nota atribuida a esse
quesito, em sua maioria, foi superior a 8,5. Pode-se observar que os discentes DT4 e DT11
atribuiram uma nota inferior, pois consideraram que ndo participaram de maneira satisfatoria
no projeto. Assim, evidencia-se que o metodo DT cumpriu a sua funcdo, promovendo a
participagdo ativa dos estudantes.

Com relacdo ao comprometimento nas tarefas propostas, apenas um aluno se avaliou
com uma nota baixa, que foi 3, mas a grande maioria atribuiu uma nota superior a 7. Com isso,
percebeu-se que consideraram estar comprometidos com as tarefas propostas.

Quando questionados sobre a frequéncia nas aulas, avaliaram também com resultados
positivos, com excec¢do do DT13, que realmente faltou em algumas aulas. Entdo, podemos
perceber que esse aluno foi sincero com relagéo a esse quesito, atribuindo-se a nota 6,5.

Sobre o respeito com os colegas, o discente DT4 se atribui a nota 1, visto que na grande
maioria das aulas ndo respeitou os colegas e acabou atrapalhando o grupo, como pode ser
evidenciado nas respostas dos colegas nas aulas anteriores. Mas, 0s outros alunos atribuiram
notas superiores a 8, em sua maioria, com exce¢ao do DT11 que se pontuou com a nota 7.

Para o critério criatividade, as notas atribuidas foram superiores a 7. Apenas o discente
DT4 se atribui a nota 1, pois como ja mencionado, ndo participou da grande maioria das tarefas.
Evidenciamos com esse resultado, que houve o desenvolvimento da criatividade, visto que, eles
consideraram que foram criativos.

Com relagéo ao respeito com a docente, novamente o discente DT1 atribuiu a nota 1.

Em muitas aulas, ele ndo respeitou a docente e atrapalhou o andamento das atividades
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propostas. Os colegas atribuiram notas superiores a 8, pois consideraram que respeitaram a
docente.

Sobre o desenvolvimento dos jogos, podemos perceber que alguns estudantes
atribuiram uma nota mais baixa, entre 6,5 e 7, mas a maioria atribuiu uma nota superior a 8.
Com isso, podemos evidenciar que alguns discentes contribuiram mais no desenvolvimento do
jogo do que os outros. Isso € natural, pois alguns se identificaram mais com o Scratch e assim
fizeram a programacao em si, ja 0s outros integrantes do grupo auxiliaram com ideias e outras
tarefas, como ja mencionado nas se¢des anteriores. Enfim, cada participante auxiliou de alguma
maneira 0 seu grupo. Mais uma vez, a excec¢éo foi o discente DT4, que atribuiu a nota 2.

A ultima questdo era: “Comente a avaliagdo se julgar necessario”, e para concluir, o
discente DT4, comentou “Ser mais calmo”, ou seja, ele percebeu que em muitos momentos
acabou atrapalhando o andamento das atividades por perder a paciéncia e fazer bagunca na sala
de aula. Aqui fica evidente a importancia de ser realizada a autoavaliacdo, pois o proprio
estudante percebeu que o seu desempenho poderia ter sido melhor, para que a execucgédo do
projeto fosse mais proveitosa. Conforme mencionado por Silva (2016), a autoavaliacdo tem
“[...] a finalidade de estimular o pensamento reflexivo dos alunos sobre as proprias acGes, de
modo que se percebam agindo e escolhendo os melhores instrumentos para alcangar os seus
objetivos; redirecionando o trabalho e consolidando suas aprendizagens” (SILVA, 2016, p. 48).

Nesse espaco, 0 DT3 comentou: “Eu ajudei e respeitei todos, sé na hora de fazer o
jogo ndo ajudei muito, pois eu ndo sabia fazer”. Ou seja, esse discente percebeu que colaborou
como pode no projeto, mas na programacédo nao teve tanta participacdo, pois julgou que ndo
sabia fazer.

Por fim, o DT1 relatou o seguinte: “Dediquei a esse jogo, mas algumas vezes nao
cumpri com alguns deveres como exemplo, os desenhos dos cenarios.” Mais uma vez,
evidenciamos a sinceridade nos registros dos estudantes, e o fato de que, através desse
instrumento, puderam refletir e apontar sobre pontos que poderiam melhorar e sobre pontos
positivos da sua atuagéo.

Porém, apenas trés alunos fizeram comentarios nessa Ultima questdo, o que pode ser
mais uma evidéncia da dificuldade de realizar uma avaliacdo de si mesmos.

Analisando os comentarios e as notas atribuidas para cada critério, observamos que o
respeito foi essencial para o desenvolvimento das tarefas, mas que em algumas aulas a falta
desse acabou atrapalhando. Destacamos que, dentre uma das possibilidades da autoavaliagéo,
estd o fato de ensinar o estudante a pensar (SILVA, 2016). Na proxima subsecéo, encontram-

se os resultados da avaliacéo pelos pares.
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4.11.2 Avaliacéo pelos pares

A avaliacéo pelos pares é uma ferramenta importante, pois oferece uma oportunidade
para que os alunos recebam feedbacks construtivos de seus colegas. Isso pode ajuda-los a
desenvolver habilidades importantes, como a capacidade de fornecer e receber feedback
construtivo, a comunicacdo efetiva e a colaboracdo em equipe. Assim, demonstra-se um
instrumento importante para a avaliagdo e uma competéncia fundamental para a pratica
profissional, pois o0s estudantes tornam-se envolvidos no processo de avaliacdo e aprendem a
avaliar através de criticas construtivas (MESQUITA, 2015 apud ELMOR-FILHO et al., 2019).

Para Freire, “O ideal € que, cedo ou tarde, se invente uma forma pela qual os educandos
possam participar da avaliagdo.” (FREIRE, 2013, p. 63). Ou seja, inserirmos oS estudantes no
processo de avaliacdo, se torna uma estratégia importante, para que 0s mesmos participem em
todos 0s momentos da aula, incluindo nesse momento delicado e importante pois, avaliar ndo é
uma tarefa facil.

Esse instrumento mostrou-se essencial para que os estudantes pudessem refletir sobre
0 papel de cada colega na execugéo do trabalho. O Apéndice H apresenta os resultados obtidos
na integra, expostos através de um quadro. Ressaltamos que a avaliacdo pelos pares foi realizada
utilizando o mesmo questionario da autoavaliacdo, que se encontra no Apéndice F, ou seja,
bastava o aluno escrever o nome de cada colega no campo “Preencha esse campo com 0 nome
do colega que vocé esta avaliando”. Entdo, tinham que preencher um formulario para cada
colega e um para se autoavaliar.

Nesse instrumento, os estudantes tinham que refletir e avaliar os colegas através dos
mesmos critérios presentes na autoavaliacéo, e atribuir uma nota de 0 (ndo cumpriu o critério)
e 10 (cumpriu cem por cento o critério estabelecido). Mais uma vez destacamos que, as notas
atribuidas ndo tinham o objetivo de classificar os estudantes e atribuir uma nota final, foram
utilizadas para avaliar cada critério, ou seja, caso fosse atribuida uma nota mais baixa era para
se referir que aquele critério ndo foi cumprido pelo colega. Na sequéncia estdo apresentados 0s
comentarios que cada aluno fez sobre os seus colegas do seu grupo. Refor¢ando que nem todos
escreveram comentarios sobre os colegas, pois esta opcéao era opcional no formulario.

Primeiramente apresentamos o nimero do discente que avaliou e apds o codigo para
identificar para qual discente foi o seu comentario. O DT1 fez os seguintes comentarios para
0s colegas, para 0 DT11 “Muito dedicada, e se interessa em ajudar nas tarefas e os colegas”,

DT13 “Apenas teve aulas que ndo participou, mas, quando estava tinha muito respeito
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principalmente ao professor e ajudava no jogo” e DT8 “Ficava mexendo no celular, mas
colaborou em algumas etapas e tentava ajudar apenas ndo sabia como colocar suas ideias.”

O discente DT13 escreveu 0s seguintes comentarios para os colegas: DT6 “Ela ajudou
em tudo”, DT2 “Ela ajudou muito, nds tivemos as brincadeiras” e para 0 DT1 “Ao meu ver
queria trabalhar sozinha, davamos varias ideias, mas apenas a dela era levado em conta.”

Conforme evidenciado anteriormente, percebeu-se que o discente DT1 relatou que o
DT13 faltou em muitas aulas, e quando o discente DT13 avaliou o0 DT1, comentou que esse
n&do aceitava as sugestdes e queria fazer o jogo sozinho. Percebeu-se, no decorrer das aulas, que
isso realmente aconteceu, pois o discente DT1 teve que tomar a frente do projeto visto que, 0s
colegas ndo tinham dominio sobre a programacao. Pelo fato de o DT13 faltar, o projeto foi
sendo executado, entdo, quando esse estava em sala de aula, muitas vezes, ndo conseguia
acompanhar o projeto, ou julgava que o projeto nao estava sendo executado da melhor forma.
Mas, como esse grupo sempre conversou muito, ao longo das aulas foram se entendendo e
ajustando os detalhes para que ficasse bom para todos.

O discente DT4 escreveu para o DT10 “Muito responsavel”. Ressaltamos aqui, que o
discente DT10 foi 0 que tomou a frente do projeto e fez a maior parte da programacao. Entéo,
talvez esse comentario do DT4 em relacdo ao DT10 tenha sido em funcéo disso. O discente
DT2 relatou que 0 DT3 “No inicio do jogo ajudou, mas no final ndo fez nada”.

Nota-se que, os estudantes ndo fizeram muitos comentarios com relacdo aos colegas.
Apenas preencheram a lista suspensa com as notas para cada critério. Mas, nos comentarios
apresentados acima, evidenciamos a sinceridade e o esforco dos mesmos em realizar a avaliacdo
dos colegas.

Conforme apresentado no quadro do Apéndice H, os estudantes atribuiram notas
superiores a 6 para cada critério e para cada colega. Apenas o discente DT04 recebeu notas
inferiores a 6 em Varios critérios.

Ap6s o término do preenchimento dos formulérios, a docente organizou um arquivo
contendo todos esses feedbacks e entregou para cada aluno. Optou-se por ndo identificar qual
colega havia feito a avaliacdo, para evitar conflitos. O objetivo era que os estudantes recebessem
o feedback para refletir sobre a sua participacdo no desenvolvimento do projeto.

A proxima subsecdo dedica-se a analise dos resultados obtidos na aplicacdo do

questionario final.

4.11.3 Questionario final
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Os autores Fotaris e Mastoras (2022), evidenciam que “O feedback do aluno usando
entrevistas pos-atividade, grupos focais, pesquisas e a sessdo de debriefing sdo métodos comuns
para avaliar as percepgdes dos participantes.” (FOTARIS; MASTORAS, 2022, p. 20). Assim,
0 questionério final, demonstrou-se como um instrumento importante para que os estudantes
pudessem realizar uma avaliacdo das estratégias utilizadas e assim, deixar o seu feedback com
relacdo as aulas.

O questionario final foi aplicado por meio do Google Forms e encontra-se disponivel
no Apéndice G. A primeira pergunta do questionario era a seguinte: “Vocé considera que as
aulas foram criativas?” Para essa pergunta, 92,9%, ou seja, 13 respondentes, marcaram a 0pgao
5 na escala Likert, conforme apresentado na Figura 66. Entdo, evidenciamos que as aulas, para
os alunos, foram criativas. Fato esse, deve-se a aplicacdo do método DT e também a quantidade
de estratégias utilizadas, visto que, os estudantes ndo conheciam muitas delas e nunca tinham

tido contato com o DT.

Figura 66 - Respostas dos discentes sobre a criatividade das aulas

1 - Vocé considera que as aulas foram criativas?

14 respostas

15

13 (92,9%)

0(0%) 0(0%) 0 (0%)

1 2 3 4

Fonte: A autora (2023).

Para a segunda pergunta desse questionario, “Vocé conseguiu desenvolver o projeto
do escape room em grupo?”, 5 respondentes marcaram a opc¢ao 3 na escala Likert, 5 marcaram
a opcao 4 e 4 marcaram a opgdo 5 (Figura 67). Por meio dessa andlise, pode-se considerar que,
de certa forma, alguns alunos apresentaram dificuldade em trabalhar em grupos, mas 9 deles
marcaram as opcdes 4 e 5 na escala, evidenciando que o trabalho em grupo foi algo positivo.
Podemos comparar esses resultados com os resultados da pesquisa dos autores Fernandes,
Lucena e Aranha (2018), onde 86,7% dos participantes relataram que o trabalho em grupo
facilitou o desenvolvimento do jogo e que 13,3% dos participantes apresentaram dificuldades
em relacdo ao trabalho em grupo (FERNANDES; LUCENA; ARANHA, 2018). Ou seja,
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grande parte dos estudantes relatou o trabalho em grupo como algo positivo e que isso

contribuiu para o desenvolvimento do jogo.

Figura 67 - Respostas dos discentes sobre o desenvolvimento do escape room em grupo

2 - Vocé conseguiu desenvolver o projeto do escape room em grupo?

14 respostas
6

5 (35,7%) 5 (35,7%)

4 (28,6%)

0 (0%) 0 (0%)
0 | \
1 2

Fonte: A autora (2023).

Na terceira pergunta, “Quais foram as dificuldades encontradas durante as etapas de
desenvolvimento do projeto? Se sim, o que vocé realizou para resolvé-las? (Pense em todas as
aulas)” os discentes realizaram os seguintes apontamentos:

DT1 “As vezes era dificil prestar atencdo na professora por conta da bagunca”, DT2
“Teve varias dificuldades como, ndo nos entendiamos, foi dificil fazer o jogo”, DT3 “As
dificuldades foram, de nés ndo saber usar muito bem o aplicativo, e as bagungas da turma”,
DT4 “Conversa”, DT5 “Achar um assunto para criar o jogo, desenvolver todas caracteristicas
do jogo, para isso tivemos que trabalhar em grupo e se ajudar”, DT6 "Sim, no come¢o nosso
grupo ndo estava se entendendo, dps que quase Se separamos, as coisas comecaram a
melhorar.... Na hr de montar o projeto tds deram suas opinifes, onde deu a constru¢éo do
nosso jogo....", DT7 “A muita conversa”, DT8 “Uma das maiores dificuldades das aulas era
manter a ordem e o siléncio”, DT10 “A questédo das ideias do grupo, cada um havia uma ai
tivemos que entrar em harmonia em ideias para fazer 0 jogo”, DT11 “Teve um pouco pra criar
0 jogo, mas teve convivio entre o grupo”, D12 “Um pouco de discussao no grupo por causa
gue cada um queria de um jeito o jogo”, DT13 “Convivio com a outra turma foi dificil, no
grupo as ideias da outra turma, jogo que era complicado”, DT14 “Criar o jogo final mas o
grupo se ajudava, e entrava de acordo com as ideias” e DT15 “N&o encontramos muitas

dificuldades, mas o que deu um pouco de trabalho foi criar o jogo no site.”
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No trabalho desenvolvido pelos autores Fotaris € Mastoras (2022), foi possivel
evidenciar o desenvolvimento do trabalho em equipe, onde um dos participantes relatou o
seguinte: “Eu nunca tinha conhecido esses caras antes e ndo sabia o que esperar. Nao sou fa de
trabalho em grupo, mas nos demos muito bem e todos contribuiram para o projeto” (FOTARIS;
MASTORAS, 2022, p. 23). Ou seja, o trabalho em equipe ndo é visto como uma tarefa facil e
agradavel para os discentes, portanto, desenvolver essa habilidade torna-se essencial e
importante.

Com esses relatos, percebeu-se que, as maiores dificuldades apontadas pelos
estudantes foram a juncdo das turmas, que ocasionou bagunca e muita conversa paralela e o
desenvolvimento do jogo no Scratch. E claro que, quando aplicamos métodos de aprendizagem
ativa, os alunos tém um engajamento maior com as atividades, porém, em alguns momentos a
conversa excessiva, sobre assuntos paralelos as atividades, acabou prejudicando o andamento
das aulas.

Pode-se evidenciar, nos relatos dos discentes DT10 e DT12, que citaram a dificuldade
em trabalhar em grupo, o que corrobora com os resultados obtidos na questéo 2.

Conforme relatado em diversas aulas, os estudantes do Grupo 3, que era composto pelos
DT2, DT3, DT6, DT9, apresentaram muita dificuldade em trabalhar em grupo, conforme
evidenciado no relato acima, do discente DT6. Porém, conforme citado, ao longo do
desenvolvimento do projeto, o grupo foi se alinhando e ajustando, para que conseguissem
produzir o jogo. Com isso, evidenciamos que a competéncia do trabalho em grupo, foi
alcancada através da utilizacdo do DT, que € um método que promove a participacdo ativa dos
estudantes.

Para a pergunta 4, “Vocé teve alguma dificuldade na programacgdo do escape room?
Se sim, quais foram as dificuldades encontradas e o que vocé realizou para resolvé-las?”, as
respostas foram: DT1 “Sim, alguns cddigos e, para resolver pedimos ajuda a professora”, DT2
“Sim, pois nao sabiamos como usar o app, ai até que aprendemos foi dificil”, DT3 “Tivemos
umas, pois ndo sabiamos fazer um jogo”, DT4 “Né&o sei”, DT5 “Tivemos muitas com a
programacdo dos comandos do jogo, para resolver procuramos ajuda com a professora e
também tivemos que ter bastante paciéncia, porque nada dava certo”, DT6 “Sim, pq
praticamente fui eu que programei, o restante da equipe fez mtt pouco, qualquer ddvida que
tinha, a prof sempre tirou tds as nossas duvidas durante o jogo...”, DT7 “N&o tivemos
dificuldades”, DT8 “Sim, tivemos muitas dificuldades, uma delas foi conseguir programar as
alternativas, para resolvemos o problema nos pedimos ajuda para a professora” DT10 “Nao

tivemos nenhuma, conseguimos fazer tudo bem feito”, DT11 “Sim a crianca do jogo mas a
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professora sempre estava la ajudando nds”, DT12 “Sim, na hora de programar por causa que
tinha muitos codigos e ‘manhas’ de fazer”, DT13 “Sim, achei complicado e confuso”, DT14
“Na programacao no jogo, mas o grupo e profe ajudava” e DT15 “Na parte do tempo das falas
do personagem e colocar a imagem dele.”

Evidenciou-se que, apenas dois alunos ndo apresentaram dificuldades, ou seja, a
maioria deles apresentou dificuldades. As dificuldades elencadas foram com relacdo a ndo saber
utilizar o Scratch, mas os estudantes comentaram que a professora ajudou e o préprio grupo foi
se ajudando para sanar as duvidas. Com os relatos, percebeu-se que apesar das dificuldades
apresentadas, eles conseguiram resolver os problemas e programar os jogos. Aqui, podemos
evidenciar também, a competéncia da cultura digital, que promoveu a criatividade dos
estudantes na programacdo dos jogos. Também evidenciamos o desenvolvimento do trabalho
em equipe, pois conforme citado pelos proprios alunos, o grupo foi se ajudando para resolver
0S empasses que surgiam ao longo da programacao.

Lembrando que, o questionario final tinha a funcdo de avaliar todas as estratégias
utilizadas, porém os estudantes relataram dificuldades somente com a programacao.
Provavelmente, isso ocorreu pelo fato de a sequéncia ter tido muitas aulas, assim, eles
lembraram somente das Ultimas aulas, que foram, justamente, dedicadas a programacédo dos
Jogos.

A questdo 5, “Vocé considera que o método Design Thinking, utilizado para o
desenvolvimento das aulas, foi adequado aos objetivos da disciplina?”, apresentou os seguintes

resultados, ilustrados na Figura 68.

Figura 68 - Respostas dos discentes sobre o método DT para evidenciar se 0 método foi
adequado para o desenvolvimento das aulas

5 - Vocé considera que o método Design Thinking, utilizado para o desenvolvimento das aulas, foi

adequado aos objetivos da disciplina?
14 respostas

¢ 6 (42,9%)

5 (35,7%)

2 (14,3%)

1 (7,1%)

Fonte: A autora (2023).
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Com os resultados apresentados na Figura 68, evidenciamos que o0s estudantes
consideraram o método adequado para o desenvolvimento das aulas. Lembrando que, na
primeira aula, conforme citado na subsecéo 4.1, eles tiveram uma breve apresentacdo sobre o
método, para entender quais as etapas e quais as estratégias seriam utilizadas.

Para a questdo 6, “Vocé conseguiu compreender as etapas de aplicagdo do método

Design Thinking?”, foi possivel visualizar os seguintes resultados, ilustrados na Figura 69.

Figura 69 - Respostas dos discentes com relacdo as etapas de aplicagdo do DT
6 — Vocé conseguiu compreender as etapas de aplicagdo do método Design Thinking?

14 respostas

8

8 (57,1%)

3 (21,4%)
2 (14,3%)
1(7,1%)

Fonte: A autora (2023).

A partir desses resultados, ficou evidente que, 11 alunos compreenderam as etapas do
DT, 2 alunos parcialmente e 1 ndo compreendeu. O diario de bordo apresentava em seu rodapé
a etapa do DT que estava sendo trabalhada em cada aula, da mesma forma que a docente sempre
relatava e apontava qual era a etapa a ser desenvolvida. Com isso, para a maioria deles ficou
claro quais as etapas constituem o método.

Para a questdo 7, “Vocé gostou de desenvolver o escape room, suas expectativas com
relacdo as aulas foram alcangadas? Comente sobre”, foram observados o0s seguintes relatos:
DT1 “Gostei bastante! Tinha muitas ideias para fazer no jogo, algumas expectativas nao foram
alcancadas pois, estdvamos um pouco atrasados em meu grupo.” Esse grupo, conforme
evidenciado na secdo 4.9.1, preocupou-se com o design dos cenarios, o que diminui o tempo
para programarem, visto que foram disponibilizadas seis aulas para a programacao e
desenvolvimento do jogo.

Outros comentarios foram: DT2 “Sim, eu gostei de fazer o jogo, e minhas expectativas
foram alcangadas”, DT4 “Sim”, DT5 “Foram superadas bastante, pois ndo acreditava que
famos conseguir criar um jogo”, DT6 “Simm amei, olha ndo imaginava que ia ficar "bom"

assim, ndo ficou aquele jogo, mas para ser o primeiro superou as minhas expectativas...”, DT7
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“Foram alcangadas sim”, DT8 “Foi bom e cansativo ‘tbm’as vezes nos quebrava a cabeca pra
conseguir acertar os comandos”, DT10 “Sim, conseguimos perfeitamente fazer tudo e as
expectativas foram alcancadas”, DT11 “Sim gostei muito de criar o jogo” DT12 “Foi, pensei
que no fim n&o ia sair o jogo mas saiu e ficou como a gente esperava, DT13 “Achava que era
mais facil, mas foi divertido a parte que participei”, DT14 “Gostei muito, é algo diferenciado
e interessante” ¢ DT15 “Foi legal de ver o jogo se encaixando e dando certo e nas pensarmos
em equipe.”

Muitos alunos comentaram que ndo achavam que chegariam ao resultado, mas com
todos esses apontamentos, fica evidente que, apesar da dificuldade, conforme relatado nas
questdes anteriores, eles gostaram de programar 0s jogos e, mais ainda, de ver o resultado, ou
seja, de ver o jogo pronto. O desafio de programar, engajou a turma e promoveu aprendizado,
visto que nédo tinham contato com o Scratch. Assim, o desenvolvimento da cultura digital foi
evidenciado, pois eles aprenderam a utilizar o Scratch e mais ainda, programaram um jogo.

O DTS relatou que “Os objetivos foram alcangados, pois era para fazer um jogo
‘criativo’ e conseguimos fazer isso”. Através dessa resposta, evidenciamos o desenvolvimento
da criatividade e da cultura digital, pois o proprio aluno comentou que o jogo deveria ser criativo
e que conseguiram chegar a esse resultado. No comentério do discente DT15, este evidenciou,
mais uma vez, a importancia do trabalho em equipe.

Sobre a pergunta 8, que questionava se 0 jogo estava funcional, pudemos evidenciar
que a maioria dos estudantes marcou as op¢oes 4 e 5 na escala Likert (Figura 70), considerando
que os jogos ficaram funcionais. Para chegarmos a esse resultado, todas as etapas foram
fundamentais, pois através de cada estratégia aplicada os estudantes foram aprimorando os

jogos e corrigindo falhas, para que chegassem, entdo, a um jogo funcional.

Figura 70 - Respostas dos discentes com relacdo a funcionalidade dos jogos programados

8 - O escape room do seu grupo esta funcional?

14 respostas

10,0

9 (64,3%)

75

5,0

4 (28,6%)
25

0 (0%) 0 (0%)

Fonte: A autora (2023).
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A pergunta 9, questionava sobre a atuacdo da docente, onde todos os estudantes
responderam gue a mesma auxiliou em todas as etapas do projeto, para que todos conseguissem
executar o projeto. Alguns comentarios foram: DT1 “Sim, explicou cada detalhe, com muita
paciéncia, carinho, delicadeza e dedicacéo, para que cada aluno compreendesse bem”, DT4
“Foi bom pq qualquer duvida ela deixava esclarecida”, DT5 “Sim, sempre pronta para
ajudar”, DT6 “Simm, smp que nos necessitamos a prof deu td seu apoio para nos realizamos o
projeto”, DT8 “Sim ela sempre esteve presente e disponivel”, DT13 “Sim, a professora sem
palavras. Sempre auxiliando todos, se desdobrando para atender todo mundo!”, DT14 “Sim,
sempre ajudava e mostrava suas ideias” e DT15 “Sim, ela todos os momentos estava para
auxiliar em nossas dificuldades.”

Com os comentarios acima, fica evidente a importancia do papel docente como
mediador no desenvolvimento de atividades. O educar participa igualmente do processo de
aprendizagem e o dialogo deve estar sempre presente no ambiente escolar (FREIRE, 2013). A
discente assumiu o papel de auxiliar e conduzir o projeto, para que, os proprios alunos fossem
capazes de resolver os desafios propostos.

A décima pergunta questionava se as ferramentas utilizadas no decorrer do projeto
auxiliaram para a execucdo do mesmo. Os relatos foram:, DT2 “Ajudaram a entender como 0
jogo ia funcionar”, DT3 “As aulas nos ajudaram muito dés do comeco até o fim”, DT4
“Cartazes, world café, teste dos jogos”, DT5 “Orientando sobre informacdes de como criar o
jogo, dando dicas, ideias”, DT6 “Tudo que utilizamos de alguma forma colaborou no nosso
projeto, principalmente aquele jogo que jogamos antes de comegarmos a programar 0 nosso
jogo”, DT7 “Ajudou a fazer mais facil o jogo”, DT8 “Os exemplos que a prof. dava”, DT10
“Ajudaram na questéo de fazer o projeto do nosso jogo e de monta-lo”, DT11 “Fui muito bom
pois deu uma ajuda”, DT12 “Para ndo esquecer do projeto e ter as etapas para fazé-lo”, DT14
“Ajudaram para ter uma ideia de como formar o jogo, seus objetivos nele e ter mais préatica
para cria-l0” e DT15 “Esclarecendo ideias e facilitando um pouco.”

Com esses apontamentos, concluimos que todas as estratégias utilizadas contribuiram
para a execucdo do projeto, pois cada passo teve a sua importancia para que os estudantes
chegassem ao resultado final. O discente DT6, relatou sobre a utilizagdo do recurso Hora do
Cadigo, ou seja, essa ferramenta os tranquilizou e foi fundamental para que os mesmos tivessem
0 primeiro contato com a programacao. O relato do DT12, parece se referir ao diério de bordo,
gue continha todo o passo a passo e foi 0 espaco onde os alunos fizeram o primeiro esbogo do

projeto. Assim, reforcamos a importancia desse recurso nas aulas.
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O relato do DT1 foi: “Para por ideias em grupo, conversando e expondo opinides
para o jogo, de forma divertida para que os alunos desfrutassem da criatividade e idealizando
como seria 0 jogo de cada um”. Com essa fala, evidenciamos o desenvolvimento do trabalho
em grupo, da criatividade e da cultura digital, pois o discente cita a importancia do trabalho em
grupo, do relato das opinides e que a aprendizagem ocorreu de forma divertida, proporcionando
a criatividade e a programacéo do jogo.

Com o comentario do DT13 “Alimentando nosso lado criativo”, evidenciou-se que
todas as atividades promoveram o desenvolvimento da criatividade, pois o aluno percebeu que
tiveram que ser criativos em todas as etapas de desenvolvimento.

A pergunta 11 fornecia um espaco para indicar 3 coisas boas que aconteceram durante
todo o periodo de execucdo. Com isso, 0s estudantes comentaram: DT1 “A explicacdo da
professora, trabalho em grupo, e aulas divertidas, DT2 “O café, os cartazes, passar nos grupos
para jogar os seus jogos”, DT3 “Aprender a fazer um jogo”, DT4 “Aulas, grupos”, DT5
“Trabalhar em grupo, professora sempre dedicada e pronta para ajudar, café hahaha”, DT6
“café kskskksks, programar e a palestra”, DT7 “Aulas boas, professora querida, um grupo
bom”, DT10 “Trabalhar em grupo, fazer historia do jogo e ver ideias das outras pessoas”,
DT11 “As coisas que a professora deu pra nés fazer. O jogo que € uma coisa nova”, DT12 “O
jogo, as aulas, o grupo”, DT13 “Criatividade, dialogos, aulas inovadoras”, DT14 “O grupo,
as aulas, jogo pronto” e DT15 “Jogo ficando pronto, nossa equipe se encontrando em ideias e
a confraternizacéo da turma.”

Trés alunos relatam sobre terem gostado do café, se referindo a dinamica World Café.
Como ja citado na secdo 4.7, eles ficaram & vontade nessa aula e, com isso, participaram da
dindmica. Um deles comentou sobre ter gostado da palestra que foi realizada na terceira aula,
ou seja, 0s apontamentos realizados pela palestrante foram importantes. Destacamos que, deles
comentou sobre o didlogo, ou seja, o didlogo é fundamental em sala de aula (MOVIMENTO
PELA BASE, 2018, FREIRE, 2019).

Varios estudantes apontaram a questao do trabalho em grupo. Em alguns grupos, essa
tarefa de trabalhar com os colegas foi desafiadora, mas percebemos que, no final, eles
elencaram este fato como ponto positivo. Destacamos aqui 0 seguinte comentario: DT8 “Com
0 projeto aprendemos a trabalhar em equipe, respeitar a opinido dos colegas e ter paciéncia”.
Lembrando que, “Aceitar e respeitar a diferenca ¢ uma dessas virtudes sem o que a escuta nao
se pode dar” (FREIRE, 2013, p. 118). Em sala de aula, os estudantes necessitam ser estimulados

a trabalhar em grupo e escutar os colegas, aprendendo assim, a respeitar as diferentes opinides.
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Outro ponto citado, foi a producéo dos jogos. E claro que, esse projeto teve varios
passos, varias dindmicas e para isso, foram meses de execucao para concluirmos o projeto e
finalizarmos os jogos. Mas, percebemos que 0s estudantes gostaram de programar 0s jogos,
conforme ja citado em outros momentos.

Na pergunta 12, os estudantes indicaram 3 coisas que ndo foram boas ou precisavam
ser melhoradas. Os comentéarios relataram, principalmente, a questdo da bagunca. Conforme
evidenciado: DT1 “Muita gritaria, bagunca, pessoas que nao respeitavam a professora”, DT2
“Bagunca, gritaria”, DT3 “Bagunca, e as brincadeiras kkkk”, DT4 “O comportamento da
turma, conversa exagerada, excesso de mal humor”, DT5 “Comportamento da turma, grupo
ajudar mais, muita conversa”, DT6 “Na minha opinido, td estava bom em questéo ao projeto,
mas em questao de nds colegas, n6s ndo calavamos a boca e ter mais respeito um com os outros
kkkkk”, DT7 “Muita bagunga, muita conversa”, DT8 “O barulho em sala de aula, a falta de
interesse de alguns”, DT10 “Quest&o de professor nada, sé alguns alunos poderiam se esforcar
mais”, DT11 “N&o tenho porque foi tudo bom”, DT12 “Os colegas na sala de aula”, DT13
“Turma misturada, muita bagunca, tiraram minha paciéncia”, DT14 “Dificuldade de
programar o jogo, os colegas nao prestar atencao e atrapalhar” e DT15 “A conversa e as vezes
barulho.”

As turmas estdo acostumadas a trabalhar sempre com os mesmos colegas, visto que
nessa escola, por ser uma escola pequena e de interior, 0s estudantes permanecem na mesma
turma desde gquando ingressam na escola, até o ensino medio. Quando foram desafiados a
trabalhar com uma outra turma, com colegas diferentes, que ndo estavam acostumados,
apresentaram muita dificuldade. Mas, com o passar do projeto, foram aprendendo a lidar com
as diferencas e a trabalhar em grupos.

Por fim, a ultima questdo do formulario deixava um espaco para que 0s estudantes
deixassem uma sugestdo ou comentéario com relacdo as aulas. E os relatos formam: DT1 “A
professora teve a ideia de trazer um trabalho diferente junto aos alunos, com muito carinho e
dedicagdo, amei as aulas! Apenas ndo gostei que, alguns alunos ndo colaboravam pois,
gritavam e ndo respeitavam a professora, e isso me deixava muito triste, vendo todo o amor da
professora que nos trouxe algo diferente com os alunos que néo respeitavam”, DT2 “As aulas
foram boas, aprendemos vérias coisas”, DT3 “Ter tirado o DT4 g as aulas iam ser muito
melhor”, DT4 “Juntar em dupla ou em grupo”, DT5 “Achei que as atividades foram bem
criativas, a professora sempre bem atenciosa e pronta para ajudar, com sua ajuda foi possivel
desenvolver o jogo”, DT6 “Queria te parabenizar pelo projeto que vc desenvolveu, deve ter

dado mtt quebra de cabeca, obrigada por escolher nos para realizarmos essa pesquisa e tbm
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desculpa se caso fiz alguma coisa que vc nao gostou kkkkk”, DT7 “Mais aulas”, DT11 “Foi
muito bom aprendemos coisas novas”, DT13 “Apesar de todo estresse, foi muito legal!”, DT14
“Muito diferenciado e criativo e interessante, gostei muito” e DT15 “Sugestao era de melhorar
Scratch para colocar as imagens e mover o personagem.”

Em verificacdo aos comentarios, foi possivel perceber que alguns alunos relataram
sobre a bagunca e falta de respeito por parte de alguns colegas. Mas, a grande maioria deixou
comentarios positivos, comentando que gostaram do projeto, gostaram dos jogos, as atividades
foram criativas, a atencdo da docente e que aprenderam coisas novas. O discente DT12
comentou: “Muito bom, se tivesse como fazer de novo eu iria topar de novo”.

Destacamos os seguintes comentarios: DT10 “Aulas foram muito legais, aprendemos
a montar um jogo do zero e a trabalhar em grupo e escutar ideias dos outros, as aulas foram
muito importantes para nossas turmas” e DT8 “Foi muito legal a experiéncia em trabalhar
com outra turma foi muito top, sempre quis fazer isso, espero que o Ultimo ano tenha mais :)”.
Evidenciamos, por meio destes comentarios, mais uma vez o desenvolvimento da competéncia
do trabalho em grupo e o fato de que os discentes citaram a importancia de respeitar os colegas
e escutar as opinides e ideias dos outros. Em trabalhos em grupo e em sala de aula, respeitar as
diferencas é fundamental (FREIRE, 2013). Da mesma forma que, “A verdadeira escuta ndo
diminui em mim, em nada, a capacidade de exercer o direito de discordar, de me opor, de me
posicionar. Pelo contrario, é escutando bem que me preparo para melhor me colocar ou melhor
me situar do ponto de vista das ideias” (FREIRE, 2013, p. 117). Com isso, escutar os colegas é
essencial, mas podemos também nos opor e reportar nosso ponto de vista com relagdao ao tema
discutido, mas o0 mais importante € saber respeitar e ouvir.

A Ultima subsecédo da analise dos resultados, relata a ultima aula que foi destinada a

feira de jogos.

4.12 DECIMA SETIMA AULA — FEIRA DE JOGOS

Para encerrar a sequéncia didatica, foi realizada uma feira dos jogos, onde as outras
turmas da escola, tanto do ensino fundamental quanto do ensino médio, foram convidadas para
conhecerem 0s jogos programados pelo primeiro e segundo ano. A feira de jogos aconteceu em
marco de 2023, em funcdo do calendério escolar.

Nessa feira, os estudantes das outras turmas ficaram encantados com 0S jogos

produzidos ¢ muitos até questionaram: “Profe, quando vai ser a nossa vez?”. Os docentes que
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acompanharam suas turmas também apresentaram comentarios positivos, como: “Nossa, que
trabalho legal”, “Parabeéns prof., ficou muito criativo”, “Adorei jogar”, “Que massa que ficou”.

Os alunos que estavam apresentando os seus jogos ficaram motivados e felizes em
serem reconhecidos, pois cada um que jogava, apresentava comentarios positivos. E claro que,
nem todos que participaram da feira gostaram dos jogos, mas percebeu-se que os proprios
alunos explicavam o quanto foi trabalhoso chegar a esse resultado. A Figura 71 apresenta uma
fotografia que foi tirada no dia da feira. Pode-se perceber com a imagem da esquerda, que 0s

estudantes se reuniam em grupos para jogar 0s jogos.

Figura 71 - Discentes das outras turmas participando da feira de jogos

l'll

Fonte: A autora (2023).

Essa feira apresentou um potencial positivo, pois por meio da apresentacdo dos seus
jogos, os estudantes puderam, mais uma vez, ver a importancia e a magnitude dos jogos. E com
iSS0, promoveu-se que as outras turmas conhecessem 0s jogos e tivessem um contato com o

Scratch.
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5 PRODUTO EDUCACIONAL

Na area da educacdo a troca de experiéncias e materiais didaticos auxilia no
desenvolvimento de aulas didaticas, dindmicas, criativas e divertidas. A pesquisa apresentada
nessa dissertacdo resultou em um produto educacional, na forma de um guia didatico, para
auxiliar docentes na implementacdo do método Design Thinking, dos recursos tecnolégicos e
da programacéo em sala de aula para o desenvolvimento de jogos digitais educativos. Esse guia
encontra-se  na integra no Apéndice | e estd disponivel através do link:
https://www.ucs.br/site/pos-graduacao/formacao-stricto-sensu/ensino-de-ciencias-e-

matematica/dissertacoes/. Portanto, espera-se que o produto educacional desenvolvido sirva

como material de apoio para os docentes que atuam na Educacéo Basica.

O guia intitulado: “BORA PROGRAMAR: UM GUIA DIDATICO PARA A
PROGRAMAC}AO DE JOGOS A PARTIR DO METODO DESIGN THINKING”, é sugerido
para aplicacdo no ensino médio, nos componentes curriculares de Biologia, Quimica e Cultura
e Tecnologias Digitais, mas esse pode ser adaptado para qualquer etapa de ensino, visto que,
todo o material sera disponibilizado em formato editavel. Neste guia, estdo inclusos os planos
de aula dos 17 encontros, com uma descricdo detalhada. Cada encontro apresenta sugestoes
para que a aplicacdo se torne possivel e, caso necessario, sejam feitas alteracdes.

Uma adaptacdo foi realizada e segue apresentada. Na sequéncia aplicada pela
pesquisadora, a palestra ocorreu no 3° encontro, por questdes de disponibilidade de datas da
palestrante, porém, no guia didatico, a palestra esta sugerida para o encontro 2, para que as aulas
sejam executadas da melhor forma. A partir das dificuldades apresentadas e dos comentarios
dos discentes, apresentou-se, no produto educacional, diversas dicas para auxiliar os docentes
a contornar possiveis dificuldades que surjam ao longo da aplicacdo do método.

Como todo o planejamento deve ser flexivel, a aplicacdo da sequéncia didatica
proposta no guia pode variar em fungdo do perfil de cada turma.


https://www.ucs.br/site/pos-graduacao/formacao-stricto-sensu/ensino-de-ciencias-e-matematica/dissertacoes/
https://www.ucs.br/site/pos-graduacao/formacao-stricto-sensu/ensino-de-ciencias-e-matematica/dissertacoes/
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6 CONSIDERACOES FINAIS

O novo ensino medio encontra-se em fase de implementacdo e, com isso, diversas
competéncias descritas na BNCC necessitam ser desenvolvidas no ambiente escolar. Assim,
para promover o desenvolvimento de competéncias os docentes necessitam utilizar diversas
metodologias e estratégias em sala de aula, incluindo neste ambiente o uso das tecnologias
digitais de informacdo e comunicagdo (TDICs) e métodos de aprendizagem ativa, como 0
Design Thinking.

Diante disso, a proposta dessa pesquisa surgiu para incluir em sala de aula os recursos
tecnologicos e a utilizacdo de métodos e estratégias de aprendizagem ativa, onde o discente
desenvolva um papel ativo na construcdo do conhecimento e na resolucdo dos problemas por
meio das etapas que constituem o DT. Assim, ao programarem o0s jogos digitais educativos, 0s
discentes puderam desenvolver diversas competéncias apregoadas na BNCC.

Com a intencdo de responder o problema de pesquisa (como uma sequéncia didatica,
elaborada a partir do método Design Thinking, pode contribuir para o desenvolvimento
das competéncias de cultura digital, pensamento cientifico, critico e criativo dos discentes
do Ensino Médio?), foi elaborada uma sequéncia didatica que foi descrita e analisada neste
trabalho.

Em relacdo ao objetivo geral, “promover o desenvolvimento das competéncias de
cultura digital, pensamento cientifico, critico e criativo por meio da programacao de Jogos
Digitais Educativos, a partir do método do Design Thinking, envolvendo a temética
agrotoxicos”, por meio das atividades desenvolvidas, observou-se que, o0s discentes
demonstraram se apropriar do planejamento do jogo e uso das tecnologias. Considera-se que 0s
estudantes se engajaram em todas as etapas propostas, superando suas dificuldades e
desenvolvendo diversas habilidades nas aulas, em decorréncia dos relatos realizados pelos
mesmos e da anélise apresentada no Capitulo 4. Essa pesquisa, possibilitou que os estudantes
se envolvessem com o projeto e fossem estimulados a serem ativos e participantes em todos os
momentos. Para Dewey (1976), a educacdo deve ser centrada no estudante e a escola deve ser
um ambiente que enfatize a sua participacao no processo de aprendizagem.

Por meio da analise realizada, considera-se que a pesquisa alcancou os objetivos
especificos, pois foi realizada a andlise e aplicacdo de diversas estratégias que compdem o
método DT, a fim de proporcionar que os discentes programassem um jogo digital educativo.

Visto que no questionario de avaliacdo diagnostica, os discentes apontaram que ndo sabiam
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programar. Por meio da programacdo dos jogos, diversas competéncias puderem ser
evidenciadas nos comentarios e no desempenho dos estudantes.

Com relacdo aos jogos produzidos, os discentes puderam perceber a complexidade
envolvida na programacdo e no desenvolvimento dos mesmos, visto que estdo acostumados
com jogos prontos e bem elaborados que sdo produzidos pela inddstria e por uma grande equipe
multidisciplinar. Dado isso, ficaram motivados e felizes com o resultado final, principalmente
através da feira de jogos, pois alguns alunos de outras turmas comentaram gque 0s jogos eram
simples, mas os discentes argumentavam sobre o quanto a tarefa de programar e desenvolver o
jogo foi desafiadora, reconhecendo que fizeram um trabalho magnifico. Por meio de alguns
comentarios, pode-se perceber que os jogos promoveram o despertar do discente para 0 campo
de trabalho que envolve a programacdo ou seja, ocorreu, de certa forma, um despertar
vocacional.

Entretanto, ndo se pode afirmar que todos os alunos gostaram da programagéo, mas
conforme evidenciado na analise dos resultados, grande parte deles apresentou afinidade na
programacao e ficaram felizes e motivados por conhecer um ambiente novo, que ainda nédo
tinham tido contato.

Com relagéo as instrugdes do professor para a programacédo dos jogos, considera-se
que poderiam ter sido aprimoradas, no sentido de conduzir os alunos a reconhecer mais
elementos da programacdo e instruces de um cddigo, como uso de variaveis, expressoes, entre
outros. Talvez isso pudesse fornecer um auxilio para que os discentes desenvolvessem de forma
mais aprofundada o pensamento computacional e se apropriassem das varias possibilidades de
programacao, visto que os cddigos utilizados nos jogos desenvolvidos eram simples e sucintos.
Porém, como ja mencionado, por ser o primeiro contato dos alunos com a programacao,
considera-se que o trabalho desenvolvido foi de extrema valia para a aprendizagem dos
discentes, com isso, em uma préxima oportunidade, os mesmos poderdo utilizar os conceitos
aprendidos para desenvolver uma programagao mais elaborada.

A utilizacdo de métodos e estratégias de aprendizagem ativa corrobora com 0s
objetivos da area de Ciéncias da Natureza, desperta o interesse dos discentes, permite que
participem ativamente dos processos de ensino e de aprendizagem, proporciona o
desenvolvimento de discentes criticos e criativos, capazes de resolver problemas através dos
conhecimentos cientificos, desenvolvendo sua autonomia e participagdo no contexto social no
qual estdo inseridos. Ressaltamos o olhar que o docente deve apresentar frente as experiéncias
dos estudantes, preocupando-se com o desenvolvimento das capacidades de pensar e refletir,

ou seja, desenvolvendo o pensamento critico dos mesmos (DEWEY, 1979).
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Pensar criticamente, criativamente e cientificamente é algo que nao ocorre facilmente
e que apresenta diversas particularidades. Da mesma forma que, afirmar que os estudantes
pensaram criticamente, criativamente e cientificamente, ¢ também uma tarefa complicada.
Portanto, nesta pesquisa, destacamos evidéncias que indicam que, de certa forma, os discentes
desenvolveram o pensamento critico, criativo e cientifico, porém néo foi realizado um estudo
mais aprofundado sobre o desenvolvimento dessas habilidades.

Com base nos resultados, evidenciou-se que os discentes, por meio do metodo DT,
desenvolveram a competéncia da cultura digital e do trabalho em grupo, pois em todas as aulas
foram apresentados a diversos recursos tecnoldgicos, onde tinham que produzir contetido por
meio do trabalho em equipe. E claro que, em alguns momentos, os discentes apresentaram
resisténcia e dificuldade em trabalhar em grupos, pois cada colega apresentava a sua opinido e
em alguns pontos o grupo acabava discordando. Mas, com calma e muita conversa, foram se
respeitando e aprendendo a lidar com as diferentes opinides.

Ao utilizarmos métodos e estratégias de aprendizagem ativa em sala de aula,
promovemos a participacdo ativa dos estudantes na construcdo do seu proprio conhecimento.
Analisando os relatos ao longo da aplicacdo da pesquisa, observou-se 0 impacto positivo na
aprendizagem por meio da utilizagdo do DT.

As estratégias aplicadas para desenvolver cada etapa do método DT, desempenharam
o seu papel de forma eficiente, pois engajaram os discentes nas atividades de forma ativa e
participativa. Assim, demonstram um grande potencial para aplicagdo como recurso
pedagdgico, auxiliando nos processos de ensino e de aprendizagem. Nesse sentido, um dos
objetivos dessa pesquisa é contribuir para a area de ensino, auxiliando os docentes que buscam
inovacdo em sala de aula, por meio de jogos didaticos e da aplicacdo de métodos de
aprendizagem ativa, como o DT. Para isso, o produto educacional, que foi elaborado através do
aprimoramento da sequéncia didatica aplicada, apresenta-se como um material de apoio para a
organizacao do docente em relacéo as suas aulas e para os discentes, visto que o material € um
guia didatico com todo 0 passo a passo para execugdo de cada etapa do DT e apresenta um
caderno de atividades editavel.

Reforgcamos que, para a aplicagéo eficiente de estratégias e métodos de aprendizagem
ativa, como em qualquer outra atividade, o planejamento é essencial. Dessa forma, conhecer o
perfil dos estudantes, identificar qual é a realidade em que estdo inseridos, relacionar as
estratégias com o0s conhecimentos prévios e promover o protagonismo, sdo observagoes
fundamentais para que uma sequéncia seja aplicada da melhor forma. Assim, como a escola em

que a pesquisa foi aplicada é uma escola do campo, o tema definido partiu da realidade na qual
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os discentes estdo inseridos, para que assim, a aprendizagem ocorresse de forma
contextualizada com a vivéncia dos alunos.

Conforme evidenciado ao longo do texto, diversos autores como Dewey (1976) e
Freire (2013), j& abordavam a importancia do olhar atento do docente quanto as suas praticas,
evidenciando a participagdo efetiva e ativa do discentes nos processos de ensino e
aprendizagem. Assim, com o desenvolvimento desta pesquisa, pode-se proporcionar que 0s
alunos fossem os protagonistas das atividades, resolvendo problemas, desenvolvendo diversas
competéncias e aprendendo a programar. A construcdo das aprendizagens acontece atraves da
interacdo social e da experiéncia (DEWEY, 1976; 1959), com isso a abordagem do tema
agrotoxicos proporcionou a consolidacdo de diversos aprendizados pelos estudantes, pois
puderam relaciona-lo com a historia do jogo.

Percebe-se que ha uma escassez na aplicacdo de propostas que envolvam o DT,
principalmente no ensino das Ciéncias Naturais (NASCIMENTO; LEITE, 2021). Por isso, faz-
se necessario utilizar estratégias e métodos de aprendizagem ativa para possibilitar uma
aprendizagem criativa, diversificada e assim contribuir nos processos de ensino e de
aprendizagem, reforcando mais uma vez a importancia da presente pesquisa. Reforcando, o
presente trabalho integra diversas disciplinas, como Biologia, Quimica e Cultura e Tecnologias
Digitais, promovendo uma comunicagdo entre as areas, a fim de proporcionar um melhor
desenvolvimento das atividades.

Conforme evidenciado na secdo 2.4, existem trabalhos que utilizam o DT na execugéo
de projetos, mas poucos relacionam o DT com a programacao de jogos, principalmente, quando
o discente programa o seu proprio jogo. Na secdo de trabalhos relacionados, foram apresentados
trabalhos em que os pesquisadores desenvolviam 0s jogos, através do método DT, e entdo,
aplicavam para os discentes. O trabalho dos autores Fernandes, Lucena e Aranha (2018),
apresenta, de certa forma, relagdo com a presente pesquisa, pois 0s autores formaram equipes
de trabalho que inicialmente definiram um problema, e a solucdo para o problema, seria
justamente o jogo produzido. Desta forma, o presente trabalho apresenta sua originalidade, pois
trabalha com o método DT e a programacao de jogos pelos proprios discentes, incluindo o tema
agrotoxicos.

Com o intuito de compartilhar este material com docentes para que possam conhecer
esse método e utiliza-lo em sua pratica, foi realizada a divulgacdo de um trabalho no evento
cientifico “Mostra de Produtos Educacionais”, realizado pela Universidade Federal de Passo

Fundo (UPF). O artigo “Bora programar: Um Guia Didatico para a programagdo de jogos a
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partir do método Design Thinking” foi apresentado no campus da Universidade Estadual do Rio
Grande do Sul (UERGS) na cidade de Guaiba — RS, no més de junho de 2023.

Pensando em trabalhos futuros, pretende-se desenvolver uma proposta de curso de
formacdo continuada para os docentes, para que, cada vez mais, apliqguem o método DT, a
programacéo e os jogos em sala de aula. Torna-se relevante possibilitar que os docentes tenham
uma formacdo relacionada a esses assuntos, para que se sintam preparados e seguros para
utiliza-los em sala de aula.

Os momentos em que os discentes relataram dificuldade, reforcam justamente a
importancia de trabalharmos com a tecnologia e a programacéo e desmistificar o uso delas.
Percebe-se que os estudantes ndo tém dominio em produzir conteido por meio do uso da
tecnologia. Entdo, por mais desafiador que seja “tirar” os estudantes da sua zona de conforto, o
professor deve persistir e seguir seu planejamento. Ao final do projeto, pude ver a alegria no
rosto de cada estudante, quando eles perceberam que podiam programar e que fizeram um jogo
maravilhoso, por mais simples que pareca ser. Ndo € possivel expressar em palavras toda a
emocao demonstrada pelos estudantes no final do processo, mas fica a sugestdo de professor

para professor: ndo desista, estimule e desafie os seus alunos.



174

REFERENCIAS

AIRES, Samanta F.; BARBOSA Jorge F. R.; MADEIRA, Charles A. G. Desenvolvendo
Jogos Educacionais Digitais Inovadores e Instigantes com o Framework PlayEduc. In:
GOMES, Alex Sandro; CAMPOS, André Mauricio Cunha (org.). IX Jornada de atualizagao
em informatica na educacdo (JAIE2020). Natal: Sociedade Brasileira de Computacéo,
2020. Disponivel em: https://sol.sbc.org.br/livros/index.php/sbc/catalog/view/56/245/485-1.
Acesso em: 21 out. 2022.

ALBUQUERQUE, André. Afinal, o que é prototipar? Médium, 2018. Disponivel em:
https://medium.com/@estudiomarte.design/afinal-o-que-%C3%A9-prototipar-e4ae7299ch3
Acesso em: 24 julho 2022.

ANASTASIOU, Léa das Gracas Camargos. Ensinar, aprender, apreender e processos de
ensinagem. In: ANASTASIOU; ALVES, Leonir Pessate. (orgs.). Processos de ensinagem
na Universidade: pressupostos para as estratégias de trabalho em aula. 10. ed. Joinville:
Univille, 2015. p. 17-44,

BRASIL. Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira. Pisa 2021:
Matriz de referéncia para pensamento criativo [recurso eletrénico]. — Brasilia, 2021.

BRASIL. Ministério da Educacdo. Base Nacional Comum Curricular (BNCC). Brasilia,
2018.

BROWN, Tim. Design Thinking: uma metodologia poderosa para decretar o fim das velhas
ideias. Rio de Janeiro: Alta Books, 2020. 292 p. Tradugéo: Cristina Yamagami.

BUCKER, Caroline. A relacéo entre a metodologia criativa design thinking e o
desenvolvimento da motivacao no processo de aprendizagem de adultos. 2015. 173 .
Dissertacdo (Mestrado em Educacgéo) - Pontificia Universidade Catélica do Rio Grande do
Sul. Porto Alegre, 2015. Disponivel em: https://tede2.pucrs.br/tede2/handle/tede/6097.
Acesso em: 25 mar. 2021.

CARVALHO, Lais de Jesus; GUIMARAES, Carmen Regina Parisotto. Tecnologia: um
recurso facilitador do ensino de ciéncias e biologia. In: 8° Encontro Internacional de
Formacao de professores e 9° Forum permanente de Inovagdo Educacional. Aracaju.
2016. Disponivel em: https://ri.ufs.br/handle/riufs/8152. Acesso em: 26

out. 2022.

CAVALCANTI, Carolina Costa; FILATRO, Andréa. Design thinking na educacao
presencial, a distancia e corporativa, 12 edicdo. Sdo Paulo: Editora Saraiva, 2017. E-book.
9788547215804. Disponivel em:
https://integrada.minhabiblioteca.com.br/#/books/9788547215804/. Acesso em: 24 jul. 2022.

CAVALCANTI, Carolina Magalhdes Costa. Contribuic¢des do design thinking para a
concepgao de interfaces de ambientes virtuais de aprendizagem centradas no ser
humano. S&o Paulo, 2015. Tese (Doutorado em Educacgéo) — Faculdade de Educacao,
Universidade de S&o Paulo. Disponivel em:
https://www.teses.usp.br/teses/disponiveis/48/48134/tde-17092015-135404/en.php. Acesso
em: 15 jan. 2023.



175

CLEOPHAS, Maria das Gracas; CAVALCANTI, Eduardo Luiz Dias. Escape Room no
Ensino de Quimica. Revista Quimica Nova na Escola, v. 42, n.1, p. 45-55, 2020. Disponivel
em: http://gnesc.sbg.org.br/online/gnesc42_1/08-RSA-38-19.pdf. Acesso em: 03 nov. 2022.

CONTRERAS, Fernando Kuschnaroff; ZWIEREWICZ, Marlene; PANTOJA, Antonio.
Contribuic@es do design thinking para a aprendizagem na Educacao Basica. TEXTURA-
Revista de Educacao e Letras, v. 23, n. 53, p. 384-406, 2021. Disponivel em:
http://posgrad.ulbra.br/periodicos/index.php/txra/article/view/5678. Acesso em: 16 dez. 2022.

COSTA, Carla Barroso da. Autoavaliacédo e avaliacao pelos pares: uma andlise de pesquisas
internacionais recentes. Revista Didlogo Educacional, v. 17, n. 52, p. 431-453, 2017.
Disponivel em:
<https://www.researchgate.net/publication/317926402_Autoavaliacao_e avaliacao_pelos_par
es_uma_analise_de_pesquisas_internacionais_recentes> Acesso em: 04 nov. 2022.

CRUZ, Nubia Duarte da; MESSIAS, Glesia Gomes da Costa; RIBEIRO, Marcel Thiago
Damasceno. Contradi¢des presentes na percepcédo de estudantes secundaristas de uma escola
estadual do municipio de Campo Verde - MT sobre o tema agrotoxicos. Revista Pratica
Docente, Confresa, v. 5, n. 1, p. 391-411, jan. 2020. Disponivel em:
https://sumarios.org/artigo/contradi%C3%A7%C3%B5es-presentes-na-
percep%C3%A7%C3%A30-de-estudantes-secundaristas-de-uma-escola-estadual-do. Acesso
em: 26 out. 2022.

CUNHA, Maira Darido da. O Uso das TICs em Sala de Aula: a voz dos professores das
escolas publicas do estado de Sdo Paulo. 2014. 107 f. Dissertacdo (Mestrado em Educacéo
Escolar) - Universidade Estadual Paulista. Araraquara, 2014. Disponivel em:
https://repositorio.unesp.br/handle/11449/126349. Acesso em: 06 maio 2021.

MEDEIROS, Emerson Augusto de; AMORIM, Giovana Carla Cardoso. Andlise textual
discursiva: dispositivo analitico de dados qualitativos para a pesquisa em educacdo. Laplage
em revista, v. 3, n. 3, p. 247-260, 2017. Disponivel em:
https://www.researchgate.net/publication/319277933 ANALISE_TEXTUAL_DISCURSIVA
_DISPOSITIVO_ANALITICO_DE_DADOS_QUALITATIVOS_PARA_A PESQUISA E
M_EDUCACAOQ. Acesso em: 10 maio 2021.

DEWEY, John. Como pensamos: como se relaciona o pensamento reflexivo com o processo
educativo: uma reflexdo. 2 ed. Sao Paulo, SP: Editora Nacional, 1959.

DEWEY, John. Democracia e educacéo: introducéo a filosofia da educacgéo. 4 ed. Sao Paulo,
SP: Editora Nacional, 1979.

DEWEY, John. Experiéncia e educacao. 2 ed. Sdo Paulo, SP: Companhia Editora Nacional,
1976.

ELMOR-FILHO, Gabriel.; SAUER, Laurete Zanol; ALMEIDA, Nival Nunes; VILLAS-
BOAS, Valquiria. Uma nova sala de aula é possivel: aprendizagem ativa na educagdo em
engenharia. Rio de Janeiro: LTC, 2019.

FERNANDES, Kleber Tavares; LUCENA, Marcia Jacyntha Nunes Rodrigues; ARANHA,
Eduardo Henrique da Silva. Uma Experiéncia na Criagcdo de game design de Jogos Digitais



176

Educativos a partir do design thinking. RENOTE, v. 16, n. 1, 2018. Disponivel em:
https://seer.ufrgs.br/renote/article/view/85928. Acesso em: 23 ago. 2022.

FERNANDES, Raquel Moreira Machado; RODRIGUES, Ana Paula Cavadas;

MOTTA, Claudia Lage Rebello da; MARQUES, Carla Verdnica Machado; OLIVEIRA,
Carlo Emmanoel Tolla de. Uma experiéncia com o binémio [Design thinking+ pensamento
computacional] para o letramento digital do publico feminino atraves do desenvolvimento de
games. In: Anais do X1V Women in Information Technology. SBC, 2020. p. 149-158.
Disponivel em: https://sol.sbc.org.br/index.php/wit/article/view/11285. Acesso em: 20 ago.
2022.

FLICK, Uwe. Introducéo a Metodologia de Pesquisa. Penso: Grupo A, 2012. E-book. ISBN
9788565848138. Disponivel em:
https://integrada.minhabiblioteca.com.br/#/books/9788565848138/. Acesso em: 05 ago. 2022.

FOTARIS, Panagiotis; MASTORAS, Theodoros. Room2Educ8: A Framework for Creating
Educational Escape Rooms Based on Design Thinking Principles. Education Sciences, v. 12,
n. 11, p. 768, 2022. Disponivel em: https://www.mdpi.com/2227-7102/12/11/768. Acesso em:
15 fev. 2023.

FREIRE, Paulo. Pedagogia da Autonomia: saberes necessarios a préatica educativa. 46. ed.
Rio de Janeiro: Paz e Terra, 2013.

FREIRE, Paulo. Pedagogia do oprimido. 67.ed. Rio de Janeiro: Paz e Terra. 2019.

GADOTTI, Moacir. A Escola e o Professor: Paulo Freire e a paixao de ensinar. Sdo Paulo:
Publisher Brasil, 2007. 111 p. Disponivel em: https://acervo.paulofreire.org/items/6¢99b0f5-
9de4-4804-914d-71e6ec366ddf. Acesso em: 06 maio 2021.

GERHARDT, Tatiana Egel; SILVEIRA, Denise Tolfo (org.). Métodos de pesquisa. Porto
Alegre: Editora da Ufrgs, 2009.

GIL, Antonio Carlos. Métodos e técnicas de pesquisa social. 6. ed. Sdo Paulo: Atlas, 2008.

GUZZO, Guilherme Branbatt; LIMA, Valderez Marina do Rosario. O exercicio do
pensamento critico em face dos vieses cognitivos. Anais do X CIDU, 2018, Brasil., 2018.
Disponivel em: https://repositorio.pucrs.br/dspace/handle/10923/15072. Acesso em: 04 fev.
2023.

HOHEMBERGER, Diones Antonio. Uso do Design Thinking para o ensino de
empreendedorismo e inovagao na educacao profissional e tecnoldgica - EPT. 2020. 67 f.
Dissertacdo (Curso de Educacéo Profissional e Tecnologica) - Instituto Federal Farroupilha -
Jaguari, 2020. Disponivel em:
https://drive.google.com/file/d/1xv1S20xhB_A6A9WTisC7IfFXoC7T8CGf/view. Acesso em:
15 fev. 2022.

HUIZINGA, Johan. Homo Ludens. 4. ed. Sdo Paulo: Perspectiva, 1999. 243 p. Traducéo:
Jodo Paulo Monteiro.



177

INSTITUTO EDUCADIGITAL. Design Thinking para Educadores. Versao em Portugués:
Instituto Educadigital, 2014. Disponivel em:
https://educadigital.org.br/dteducadores/#materiais. Acesso em: 01 maio 2023.

KISHIMOTO, Tizuko Morchida. O jogo e a educacéo infantil. In: KISHIMOTO, Tizuko
Morchida (org.). Jogo, brinquedo, brincadeira e a educacdo. 11. ed. Sdo Paulo: Cortez,
2008. p. 13-43

LIMA, Tamires Feitosa de; MITROS, Veronica Maria da Silva; FIGUEIREDO, Chiara
Lubich Medeiros de; MACENA, Raimunda Hermelinda Maia. World café: relato de
experiéncia de uma técnica de ensino-aprendizagem. Revista Brasileira de Ensino Superior,
V. 6, n. 4, p. 83-94, 2022. Disponivel em:
https://seer.atitus.edu.br/index.php/REBES/article/view/4085. Acesso em: 10 jan. 2023.

LUCENA, Simone. Culturas digitais e tecnologias mdveis na educacdo. Educar em Revista,
[S.L.], n. 59, p. 277-290, mar. 2016. FapUNIFESP (SciELO). Disponivem em:
http://dx.doi.org/10.1590/0104-4060.43689. Acesso em: 13 maio 2022.

MAIA, Maria Vitoria Campos Mamede; SEITIMIYATA, Edson. O ludico e as ciéncias da
natureza no ensino médio. In: SILVA, Joaquim Fernando Mendes da (org.). O ludico em
redes: reflexdes e praticas no ensino de ciéncias da natureza. Porto Alegre: Editora Fi, 2021.
p. 12-36. Disponivel em:
https://www.researchgate.net/publication/354469163 O _ludico_e_as_ciencias_da_natureza_n
0_ensino_medio. Acesso em: 21 nov. 2021.

MARTINS-FILHO, Vilson; GERGES, Nina Rosa Cruz; FIALHO, Francisco Antonio Pereira.
Design thinking, cognicdo e educacdo no século XXI. Revista Didlogo Educacional, v. 15, n.
45, p. 579-596, 2015. Disponivel em:
http://educa.fcc.org.br/scielo.php?script=sci_abstract&pid=51981-
416x2015000200579&Ing=en&nrm=iso&ting=pt. Acesso em: 15 out. 2022.

MELLO, Laura Freire; FONSECA, Eril Medeiros da; DUSO, Leandro. Agrotdxicos no
ensino de quimica: proposta contextualizada atraves de um jogo didatico. Ludus Scientiae
(Revista Eletronica), v. 2, n. 1, p. 76-90, jan. 2018. Disponivel em:
https://revistas.unila.edu.br/relus/article/view/928/1281. Acesso em: 26 out. 2022.

MORAN, Jose. Metodologias ativas e modelos hibridos na educacdo. Novas Tecnologias
Digitais: Reflex6es sobre mediagdo, aprendizagem e desenvolvimento. Curitiba: CRV, p.
23-35, 2017.

MORAN, José. Metodologias ativas para uma aprendizagem mais profunda. In: BACICH,
Lilian; MORAN, José (org). Metodologias ativas para uma educagéo inovadora: uma
abordagem tedrico-pratica. Porto Alegre, Penso, 2018. p. 37-40. E-book.

MORAN, José. Mudando a educagdo com metodologias ativas. Colecdo Midias
Contemporaneas. Convergéncias Midiaticas, Educacdo e Cidadania: aproximacoes
jovens, v. 2, n. 1, p. 15-33, 2015.

MOREIRA, Marco Antbnio. Subsidios tedricos para o professor pesquisador em ensino
de



178

Ciéncias: Pesquisa em Ensino: Métodos Qualitativos e Quantitativos. Porto Alegre/RS,
20009.

MOURA, Manoel Oriosvaldo de. A séria busca no jogo: do lidico na Matematica. In:
KISHIMOTO, Tizuko Morchida (org.). Jogo, brinquedo, brincadeira e a educacgéo. 11. ed.
Séo Paulo: Cortez, 2008. p. 73-87.

MOVIMENTO PELA BASE. Dimensdes e Desenvolvimento das Competéncias
Gerais da BNCC. Center for Curriculum Redesign. Sdo Paulo, 2018. Disponivel em:
https://observatorio.movimentopelabase.org.br/wp-content/uploads/2020/04/bncc-
competencias-progressao.pdf. Acesso em: 27 out. 2022.

NARDON, Tiago Aparecido; GONZALEZ, Fernando Jaime. Jogos e brincadeiras: o ensino
mediado pelas tecnologias da informacéo e comunicacao. Motrivivéncia, Florianopolis, v.
31, n. 59, p. 1-15, jul. 2019. Disponivel em:
https://periodicos.ufsc.br/index.php/motrivivencia/article/view/2175-8042.2019e58147.
Acesso em: 20 fev. 2023.

NEUMANN, Elisete Mariane. Tecendo vivéncias, aprendizados e sentidos do cuidar da vida:
relatos de ensino na salde utilizando estratégias de aprendizagem ativa. In: Formacao de
professores no Ensino Superior e os desafios da contemporaneidade. Caxias do Sul,
Educs, 2018. p. 329-350. E-book

NEVES, Paulo Jorge da Fonseca. Aprender a Pensar Criticamente: uma proposta para o
ensino de filosofia no ensino secundario. 2014. 112 f. Dissertacdo (Mestrado em Ensino de
Filosofia no Ensino Secundario) - Universidade da Beira Interior. Covilhad, 2014. Disponivel
em: https://ubibliorum.ubi.pt/bitstream/10400.6/6211/3/3536_7189.pdf. Acesso em: 30 abr.
2022.

ORGANISATION FOR ECONOMIC CO-OPERATION AND DEVELOPMENT (OECD).
Pisa 2021: creative thinking framework (third draft). Paris, 2019. Disponivel em:
https://www.oecd.org/pisa/publications/PISA-2021-creative-thinking-framework.pdf. Acesso
em: 17 fev. 2023.

PISCHETOLA, Magda; MIRANDA, Lyana Thédiga de. Metodologias ativas, uma solucéo
simples para um problema complexo. Revista Educacgdo e Cultura Contemporéanea, v. 16,
n. 43, p. 30-56, 2019. Disponivel em:
http://revistaadmmade.estacio.br/index.php/reeduc/article/viewArticle/5822. Acesso em: 02
abr. 2023.

REZENDE, Felipe Augusto de Mello; MARTINS, Laiane Pereira; OLIVEIRA, Mariana
Fonseca. O suspeito - escape room para discutir questdes sociais e avaliar a aprendizagem de
estudantes da educacdo basica. Revista Eletronica Ludus Scientiae, v. 4, n. 2, 2020.
Disponivel em: https://revistas.unila.edu.br/relus/article/view/2336. Acesso em: 05 maio.
2023.

SANTOS, Edson José Santana dos. Mensurando habilidades de pensamento cientifico,
critico e criativo em ciéncias. 2020. 163 f. Dissertacdo (Mestrado em Ensino de Ciéncias e
Matematica) — Universidade Federal de Sergipe. Sao Cristovao, 2020. Disponivel em:
https://ri.ufs.br/handle/riufs/14494. Acesso em: 16 fev. 2023.



179

SANTOS, Ana Laura Calazans dos; SILVA, Flavio Vieira Carvalho da; SANTOS, Luis
Guilherme Teixeira dos; AGUIAR, Antdnia Arisdélia Fonseca Matias. Dificuldades
apontadas por professores do programa de mestrado profissional em ensino de biologia para o
uso de metodologias ativas em escolas de rede publica na paraiba. Brazilian Journal of
Development, v. 6, n. 4, p. 21959-21973, 2020. Acesso em: 05 jun. 2023.

SEGURA, Eduardo; KALHIL, Josefina Barrera. A metodologia ativa como proposta para o
ensino de ciéncias. REAMEC-Rede Amazdnica de Educacao em Ciéncias e Matematica,
v. 3, n. 1, p. 87-98, 2015. Disponivel em:
https://periodicoscientificos.ufmt.br/ojs/index.php/reamec/article/view/5308. Acesso em: 21
maio. 2023.

SILVA, Maria Amélia da. Autoavaliacdo: uma aliada no processo de construcédo do
conhecimento entre alunos e professores. 2016. 135 f. Dissertagdo (Mestrado em Docéncia
para a Educacdo Basica) - Universidade Estadual Paulista Julio de Mesquita Filho —
Faculdade de Ciéncias. Bauru, 2016. Disponivel em:
https://repositorio.unesp.br/handle/11449/144616. Acesso em: 07 maio. 2023.

TAVARES, Paulo Vitor; FADEL, Luciane Maria; ROSUMEK, Gisele Baumgarten; SOUSA,
Richard Perassi Luiz de; FIALHO, Francisco Antonio Pereira. Design Thinking e videoaula
para uma educacdo colaborativa, atraente e efetiva. In: Anais do Congresso Internacional
de Conhecimento e Inovagdo —ciki, v. 1, n. 1, 2017. Disponivel em:
https://proceeding.ciki.ufsc.br/index.php/ciki/article/view/227. Acesso em: 05 nov. 2022.

TENREIRO-VIEIRA, Celina; VIEIRA, Rui Marques. Literacia e pensamento critico: um
referencial para a educacdo em ciéncias e em matematica. Revista Brasileira de Educagéo,
v. 18, n. 52, p. 163-188, 2013. Disponivel em:
http://educa.fcc.org.br/pdf/rbedu/v18n52/v18n52a10.pdf. Acesso em: 17 fev. 2023.

THE WORLD CAFE. World Cafe Method. [2022?] Disponivel em:
https://theworldcafe.com/key-concepts-resources/world-cafe-method/. Acesso em: 28 out.
2022.

VIANNA, Mauricio; VIANNA, Ysmar; ADLER, Isabel K.; LUCENA, Brenda; RUSSO,
Beatriz. Design thinking: inova¢ao em negécios. Rio de Janeiro: MJV Press, 2012. E-book

VIGOTSKY, Lev Semyonovich. A Formacéao Social da Mente: o desenvolvimento dos
processos psicologicos superiores. 6. ed. Sdo Paulo: Martins Fontes, 1998. 191 p.

VILLAS-BOAS, Valquiria; SAUER, Laurete Zanol; BOOTH, lvete Ana Schmitz;
NEUMANN, Susana Elisabeth. Aprendizagem ativa: fundamentos, métodos e estratégias. In:
BUOGO, Ana Lucia; MORES, Andréia; COSTA, Flavia Fernanda; STEDILE, Nilva Ldcia
Rech; VILLAS-BOAS, Valquiria. (org.). Formagao de professores no Ensino Superior e 0s
desafios da contemporaneidade. Caxias do Sul, Educs, 2018. p. 281-316. E-book

WING, Jeannette Marie. Computational Thinking: it represents a universally applicable
attitude and skill set everyone, not just computer scientists, would be eager to learn and use.
Communications Of The Acm, Pittsburgh, v. 49, n. 3, p. 33-35, mar. 2006. Disponivel em:
https://www.cs.cmu.edu/~15110-s13/Wing06-ct.pdf. Acesso em: 20 nov. 2021.


https://periodicoscientificos.ufmt.br/ojs/index.php/reamec/article/view/5308

180

APENDICES
APENDICE A - TERMO DE ANUENCIA

A instituicdo Escola Estadual de Ensino Médio Santana, situada na cidade de Antonio
Prado, Estado do Rio Grande do Sul, autoriza a professora pesquisadora Alana Della Giustina
Salami, mestranda orientada pela Profé. Dr2. Elisa Boff e coorientada pela Prof?. Dr? Fernanda
Miotto, no Programa de Po6s-Graduagdo em Ensino de Ciéncias e Matemética: Mestrado
Profissional em Ensino de Ciéncias e Matematica, da Universidade de Caxias do Sul, a
desenvolver uma pesquisa, que € parte da dissertacdo de mestrado DESIGN THINKING E O
DESENVOLVIMENTO DE JOGOS DIGITAIS EDUCATIVOS NO ENSINO MEDIO
EM UMA ESCOLA DO CAMPO. A sequéncia didatica tera como participantes os discentes
do primeiro e segundo ano do Ensino Médio e sera realizada nas dependéncias da Escola,
tomando ciéncia de que as informac0es e os dados produzidos serdo utilizados, unicamente,
para fins da pesquisa, sem qualquer risco ou dano aos docentes participantes ou a Instituicao.

Antonio Prado, de de 2022.

Assinatura da pesquisadora Assinatura e carimbo da instituicao
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APENDICE B - TERMO DE CONSENTIMENTO
TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)

Visando desenvolver uma pesquisa como parte da dissertacdo de Mestrado DESIGN
THINKING E O DESENVOLVIMENTO DE JOGOS DIGITAIS EDUCATIVOS NO
ENSINO MEDIO EM UMA ESCOLA DO CAMPO, coordenada por mim, Alana Della
Giustina Salami (mestranda orientada pela Profé. Dr2, Elisa Boff e coorientada pela Profé. Dr2,
Fernanda Miotto), no Programa de Pds-Graduacdo em Ensino de Ciéncias e Matematica:
Mestrado Profissional em Ensino de Ciéncias e Matematica, da Universidade de Caxias do Sul,
convido os (as) estudantes a participar com os registros das tarefas que foram solicitadas e com
pareceres descritos sobre a sequéncia didatica planejada. Para tanto, é importante que voceé e
seu responsavel assinem abaixo desta mensagem, tomando ciéncia de que as informacdes serdo
tratadas somente para fins de pesquisa e que a identidade dos (das) estudantes, enquanto
participantes da mesma, sera preservada, em todas as publicacdes oriundas desse estudo. VVocés
declaram estar cientes e autorizam a divulgagdo das imagens dos (as) participantes em
atividades individuais e coletivas referentes as etapas desta pesquisa, para fins ilustrativos, sem
vinculo com os resultados do seu rendimento e/ou sua aprendizagem individual. Autorizamos
que o material e informacdes obtidas possam ser publicados em aulas, seminarios, congressos,
palestras ou periédicos cientificos. A participacdo nesta pesquisa € voluntaria e os dados obtidos
serdo utilizados apenas para fins de investigacdo. O participante pode desistir a qualquer
momento sem prejuizo algum. O participante pode obter informac6es sobre 0 andamento da
pesquisa, quando achar necessario. Desde j& agradeco a sua colaboracdo e coloco-me a
disposicdo para esclarecimentos pelo telefone (54) 999083214 e e-mail: alana-
dgsalami@educar.rs.gov.br.

Assinatura da pesquisadora

Eu, :
RG , responsavel pelo estudante da
turma , declaro estar ciente das informacdes acima e autorizo a utilizacao das interagdes
do estudante no contexto de aprendizagem para fins da pesquisa.

Antonio Prado, de de 2022.

Assinatura do responsavel
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APENDICE C - QUESTIONARIO INICIAL SOBRE JOGOS E AGROTOXICOS
OBS: os questionarios encontram-se digitados em formato de texto para uma melhor compreenséo e
visualizacdo do leitor.

Texto introdutoério do questionério
Ol4, estudante! VVocé foi selecionado(a) para participar de uma pesquisa super importante!
Vocé é a peca fundamental desta pesquisa! Entdo convido vocé a responder este questionario!

Peco que leia com atencdo as perguntas e respondam com sinceridade e clareza!

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)
UNIVERSIDADE DE CAXIAS DO SUL (UCS)

Eu, Alana Della Giustina Salami, estudante do Programa de Pés-Graduacdo em Ensino de Ciéncia e
Matematica: Mestrado Profissional em Ensino de Ciéncias e Matematica, da Universidade de Caxias do
Sul - UCS, convido vocé a participar, como voluntério(a), da pesquisa intitulada “Design Thinking como
método para o desenvolvimento de Jogos Digitais Educativos no Ensino Médio em uma escola do
campo” orientada pela Prof*. Dr". Elisa Boff e coorientada pela Prof®. Dr*. Fernanda Miotto.

A resposta aos questionarios é voluntaria e vocé tem o direito de ndo responder qualquer item e também
de interromper a participacdo a qualquer momento por qualquer razdo. Nenhuma informacdo de
identificagdo sobre vocé serd incluida em publica¢fes que possam resultar desta pesquisa.

Caso haja mencéo a nomes, a eles serdo atribuidas letras ou simbolos, com garantia de anonimato nos
resultados e publicagBes, impossibilitando sua identificacao.

A sua participacdo nesta pesquisa é de extrema importancia e auxiliard na obtencdo de dados que
poderao ser utilizados para fins cientificos.

Declaro que entendi 0s objetivos e beneficios da minha participagdo e concordo em participar do estudo
intitulado “Design Thinking e o desenvolvimento de Jogos Digitais Educativos no Ensino Médio em
uma escola do campo.”

Declaro, portanto, que concordo com a minha participacdo no projeto de pesquisa acima descrito.

Questdes presentes no questionario

Secdo 1 - Consentimento para participar da pesquisa
Vocé permite a divulgacdo das respostas presentes neste questionario, sem identificagdo, nos resultados
publicados da pesquisa?
( ) Sim, permito ( ) N&o, ndo permito
Ao dar continuidade a esta pesquisa, vocé concorda em participar deste estudo e entendeu o0s
procedimentos acima descritos?
( ) Sim ( ) N&o
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Secao 2 - Percepcéo dos discentes com relagdo a Jogos

1 - Vocé gosta de solucionar problemas?

Discordo totalmente ()Yr ()2 ()3 (4 ()5 Concordo totalmente
2 - Vocé sabe 0 que é um escape room?
( ) Sim ( ) Néo ( ) Néo tenho certeza

3 - Vocé ja desenvolveu algum jogo?
( ) Sim ( ) Néo

OBS: Em caso afirmativo para a questao anterior, seguir para a secdo 3. Em caso negativo, seguir para

a secdo 4.

Secéo 3 - Desenvolvimento de jogos
4 - Uau, vocé ja desenvolveu um jogo! Que legal! Comente sobre o jogo que vocé desenvolveu,

explicando qual aplicativo utilizou e para qual finalidade o jogo foi desenvolvido.

Secdo 4 - Jogos
5 - Os docentes costumam utilizar recursos tecnologicos em sala de aula? Se sim, marque na lista abaixo
quais. (Vocé pode marcar mais de uma op¢éo)
) Slides
) Jogos educativos digitais
) Apps (exemplo: kahoot, word wall)
) Ferramentas do Google (drive, docs, forms...)
) Aplicativos para edigdo de fotos e videos
) Simuladores virtuais
) Utilizacdo de computadores (chromebooks)
) Videos

) Outros recursos

e N N e e e e e

6 - Os docentes costumam utilizar jogos educativos (como tabuleiros, perguntas e respostas, etc.) em
sala de aula?

( ) Sim ( ) Nédo

OBS: Em caso afirmativo para a questao anterior, seguir para a se¢do 5. Em caso negativo, seguir para

a secdo 6.

Sec¢do 5 - Recursos utilizados pelos docentes

7 - Cite quais recursos sdo utilizados ou quais jogos vocé lembra que ja jogou em sala de aula.
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Secéo 6 - Jogos on-line
8 - Vocé joga algum jogo on-line ou por intermédio de algum aplicativo? Em caso afirmativo, cite quais
jogos vocé costuma jogar. Em caso negativo, escreva NAO no espaco abaixo!
9 - Quanto tempo por SEMANA vocé reserva para jogar?
( ) Menos de 1h por semana
( ) 1h por semana
( ) 2 a 5h por semana
( ) 6 a 10h por semana
( ) Mais de 10h por semana
( ) N&o jogo nenhum jogo
10 - Vocé ja conseguiu aprender algum contetido por meio de jogos? Vocé gostou? Comente sobre.
11 - Vocé acredita que a aplicagdo de jogos educativos pode, de alguma maneira, melhorar seu
desempenho escolar? Explique.
12 - Quando os docentes utilizam jogos, vocé gosta das aulas? Comente sobre.

13 - Vocé conhece o Scratch? Se sim, ja programou algum jogo utilizando este recurso? Comente sobre.

Secéo 7 - Trabalho em grupo
14 - VVocé gosta de trabalhar em grupos?
Discordo totalmente (YL ()2 ()3 (O4 ()5 Concordo totalmente
15 - Quando vocé trabalha em grupos, vocé gosta de dar ideias e expor a sua opinido?
Discordo totalmente (YL ()2 ()3 (O4 ()5 Concordo totalmente
16 - VVocé respeita as ideias dadas pelos seus colegas?
Discordo totalmente (YL ()2 ()3 (O4 ()5 Concordo totalmente
17 - Vocé ajuda as pessoas quando elas tém dificuldades?
Discordo totalmente (YL ()2 ()3 (O4 ()5 Concordo totalmente
18 - VVocé gosta de colaborar nas atividades em grupo?
Discordo totalmente ()yr ()2 ()3 ()4 ()5 Concordo totalmente

Secdo 8 - Agrotoxicos

19 - Vocé sabe se 0s agrotdxicos que vocé e/ou seus familiares utilizam sdo permitidos no Brasil?
( ) Sim ( ) Ndo
20 - Vocé e/ou seus familiares costumam realizar uma pesquisa a fim de averiguar se 0s agrotdxicos que
voce ird utilizar possui aprovacdo da ANVISA?
( ) Sim ( ) Néo
21 - Alguns agrotoxicos sdo permitidos no Brasil, porém em outros paises seu uso é proibido. O que
voceé acha disso?
22 - Vocé e/ou seus familiares costumam utilizar os EPI’s quando aplicam e manuseiam os agrotoxicos?

( ) Néo utilizamos



185

( ) Utilizamos somente na aplicacdo
( ) Utilizamos desde o preparo até a aplicacdo
( ) Utilizamos as vezes

23 - Vocé sabe o significado das cores nas embalagens de agrotdxicos?

( )Sim  ( ) Néo
24 - Vocé considera perigoso para a saiude humana a manipulacdo de agrotxicos? Comente sobre.
( ) Sim  ( ) Néo

25 - Vocé elou seus familiares consultam um agrénomo para fazer o diagnostico da propriedade e
receitar a dosagem, a frequéncia e as formas de aplicacdo do produto?

26 - Sobre as afirmagdes abaixo, classifique cada uma em mito ou verdade.

Frase Mito | Verdade

O Brasil é 0 maior consumidor mundial de agrotdxicos.

A utilizacdo de agrotdxicos causa danos ao meio ambiente.

As pessoas podem adoecer por conta da exposi¢do aos agrotoxicos.

A falta de informacéo dos agricultores pode ocasionar contaminacoes
ambientais.

Agrotdxicos causam cancer.

O glifosato pode causar autismo.
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APENDICE D - SLIDES APRESENTADOS NO PRIMEIRO ENCONTRO

/\Q N,

O/\.

COMPONENTE CURRICULAR: BIOLOGIA 71
DOCENTE: ALANA DELLA GIUSTINA SALAMI

Ola! Na nossa primeira
aula vamos conversar
sobre as etapas de
desenvolvimento do
Nnosso projeto!

Vocé recebera um
roteiro que contém o
cronograma e todas as
etapas de
desenvolvimento
separadas por aula!
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ROTEIRD

m AULA L CRONOGRAMA
9 VAMOS LAP! 2
04 estudarde! @ s el 75
Uscé topa. paicipan. do.um. desalja? —=
Emhaw R
Mossas avidades eguinin. . seqintes passss: o
- Prgr i F
- Qidvia de bord. ¢ martunha nussa: 2655 el 50
- Oefinigisdo detafs shligis; =
- Criagio. o persana; e o —
- escpisa Desk; o S S mes i
- Qefnan o probloms; 3 2w Em —
Cutha das ehoes deas; T ] =
; Whojaw- ez
din de.um. escape xoom; e
Feinade b —
i o Joges.

MNossa j send, muits, divertida e onigtiva!
Coity com. sew empenh. ¢ dedicaggs!

%‘&mﬁm ““':n'*‘:"‘:“"“j];m R — = -
: p =
i .

S Entrega dooterr

Agora vamos
entender um pouco
as etapas que iremos
realizar durante os
préximos meses!

%
Sak

Compreender o problema

Entrega do roteiro
Explicar as etapas do DT
AULA
1 Pré-questionério

Diario de bordo + Montanha
russa

PONTOS BRAIXOS B
DA AULA
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Compreender o problema Compreender o problema Compreender o problema
Leitura e discussdo de um texto

HI-IlE_H Desafio estratégico HL"B_H ::l::;: sobre a tematica pré- HU&H
Sonhos e pesadelos

Compartilhar ideias com o
it

Persona

Desafio: Como pedemos..?

= *
Projetar solugdes Prototipar
Prototipar
Pesquisa Desk
AULA Refinaro/prociema RAULA Prototipagem rapida erdcal
= Brainstorming = el [[Foaas e
Escolha das melhores ideias Prototipagem empatica
OBS: aplicagdo em 3 periodos
Prototipar Prototipar FIEHEED
Testar jogo dos colegas
Introdugéo ao Scratch AULA Matriz de feedback
HI.I!._H Site Programaé gu#q_sq s

Programacao do jogo no
Erogramac jog Aprimorar o projeto

Autoavaliagio

—
Questionario final

ETAPAS DO DT

Compreender o Projetar : Implementar a
problema solucdes e

melhor opg¢ado
b1

Py .
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INSTRUMENTOS
DE COLETA DE
DADOS

Observacao de

Escape room
e doceéncia

10

UVAMOS LA!
MAD NA
MASSA!

11



190

APENDICE E - CADERNO DE ATIVIDADES
O caderno de atividades encontra-se disponivel, em formato editavel, no seguinte link:
Caderno de atividades.



https://www.canva.com/design/DAFfjph6vFM/ONk3uDgD6vN_9zcdDQhQug/view?utm_content=DAFfjph6vFM&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink&mode=preview
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AULA 1
5 |! VAMOS LA?P!
Ol dzwjnﬂwdwbl
Voce icipan de um. i0?
e ot cpondean i
‘nmaﬁuidadwu?dn&nmwgmmlmum
- (pllé’— l- , .
- Vidnie de bonde e mortanha wssa;
- Ocfnigis do descfio. estuiice
: @de(bl;f}’fmm, ETF!PFIS DO OT

Implementar a

_ (R leﬂﬂ)’b(ﬂa 1l : problema solu;:} s - melhor opgéo
- @Hﬂmbtmnun%; . j’% éﬁ .\ '* %
- Escolha das mebhsnes ideias; -

_ (p | l. : Fonte: A'd:?lztt?go(zd&%a_valcanti;

- Prsgnamasgin de um escape nosm;

- Feing de Jogos.

Prototipar

Nossa send, muits. divertida e cnigliva)!
Coritie com, sew empenhe ¢ dedicaggn!

Pang, iniciounss, emss nesponden um. questiondnis!

Gpente 6 sua cimena, pana o QR code abaixs. o nesponda

com nesponsabilidade e sincenidade! .
0B: pufesson, insine. oot @
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* * %

Compreender o problema Compreender o problema Compreender o problema

Entrega do roteiro Leitura e discussao de um texto

Explicar as etapas do DT Desafio estratégico

AULA Palestra sobre a temdtica pré-
Pré-questionario Sonhos e pesadelos 3 definida

m:’;iau de bordo + Montanha %ggartilharidain como

Desafio: Como pedemos..? OBS: aplicagdo em 1 periodo

k-

Compreender o problema

m=
Projetar solugées

Pesquisa Desk
Refinar o problema
Brainstorming

Escolha das melhores ideias

World Café

Introdugéo ao Scratch
Roda de conversa Sita Programaé

Programagéo do jogo no
Scratch
Prototipagem empatica

Testar jogo dos colegas Autoavaliagio

Matriz de feedback

Avaliagao pelos pares Feira de jogos
Aprimorar o projeto Questiondrio final




AULA 1
DIARIO DE BORDO @
Dock sdbse . que & um Didis. de Bonde? @9

Didnie de Bonde & am tipe de nelatinio nzthmnahmdadm
Mh?ﬂmﬁmewnﬂdﬁnim&mdzhmﬁmdm%m

Nest pesquisa vecé tond que negistnan slssowagiies em cads aul.
Teste vock pudend negisthan itives. e ves
Nés deixe de fjona, nenhum comentdnis! ﬁemlsm-manuz&'wgim
6 jeit individualmente!

Mas cvidads, escneva com clanesa e letna legivel

epamauuifiamumc@mhmha,dm@ia’m&@mnd& vact tnd o
wumdmnumi’anhammpnmpmmhml
(H@Eaﬁvwndzuméuddznmump(mmmmm.wszm
aﬂx}uad(wdwwlhmeumpunm&aim,wujmdguwnﬁm
mcmnnwommumupemdm...

Vames comegan! Comente na mertanha wsse dsaixe. quais as

wmpzncepg'mmapmjzml

PONTOS ALTOS
DA AULA

’é‘
5
>
S
W

PONTOS BRIXOS
DA AULA

Fonte: A autora (2022).

@gnmummumﬁ@ma,ﬂeﬂmadzwnb»dh!
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RAULA 2

AGROTOXICOS

Vo ji suvin falan solne agnotiices? ‘Ei;g/
@mhﬁdam&um[;ummngmpm&! S’m&ahﬁugnupwdzll
umupxmudueurrb dz?ampnmntz&.

Foitts. iss0, wwm d.w.gn’durdww a,neaﬂ%wna,l’,eﬂim
u&ma®¢?mmwmu"@wﬁ@nm&um@ia@mﬂ%ﬁ
asseciads 6 303 mores inflandis. pon ane, nevela estuds. - BBEC

O tesdts encortna-se as final nateine! Com mancadwnes. de texdtzs,
destuque partes. que chamanam o sua dtengis dunante o leifina!

Utilize o alsaixe pana nealigan anstacies nefjonentes. ao. texde!
Diwidas, mwchmﬁaﬂammmmabn@m dadrﬁuﬂwarm

&apa, do OT: Compreender o problema,



AULA 2

DEFINICAO DD DESAFIO
ESTRATEGICO

(U(sc@ed'a’,pnzpanada? Entie. mée na massal

Se neiing com o sew, | (Lemlne-se: este ol foumade na
ol oo b gupo Guips ol
(Uamm%dwg' nthinken! €m iga, 6 passss deain:

1- memmwwmau:&@&m@udmbml 0 tema,
escolhide devend, ter nelagiio com o tendis lido na aula, antenion.
Qo(mpfa: “Crwelven o discentes em atividades. escolanes.”

2 - Escnena o tema escothide no. espage. alsains:

G pmwanmtml;adwmmwﬂhdmmdwdudnwﬂ?&' Entin, se
aapamdamgmpa!
1-€mmmb&wwdzmdmumhmep%adz&wawzenm&)ma
tema escothide! eadmwignﬂlmkmpmdméwﬂmmma’»dmmm
w&wAMOPewddw

& Sonhos = coisas boas nelacienadas as tema,

$ Pesadelos = coisas wins que padende. anapathan na execucds
Exemplo:

Sonhos: ‘Dibcmimwﬁ/smdmpenguni'ab; Discentes. nesslvends es

Pesadelos.: wwmpdmrrwxmdu ne celulan; Discentes deominde na
sala de aula.

2 G ¢ hona de jurtian novamente! Se neing com o seu !
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Etapa do OT: Compreenden o prolslema,



AULA 2

DEFINICAO DO DESAFIO
ESTRATEGICOD

(Dh)ida,a,cants."ina,dmuguinb,b@mm:
SONHOS PESADELOS

DESAFIO: COMO PODEMOS...7

Fonte: Adaptado de Instituto Educadigital (2023).

G cadmdzmgnﬁnmhmmwﬂmmmpm&td:mmﬁa&m' De

mmmemmmml

Gwhnmhdmmh&mdemih&wfammmnm&m leiam em,
todos eles. e comentem solinel

mm ummewmen,b nases (1880 mesme, mais de uma) na,
ouon da cartiling, "Coma.
mawxmp&mmw Pt podenss

ﬁ'ownph (:'mmpmdzmuaenwmmdxmhnnmahmdndm

Concluida este, dapa, vamoes encoman nosse aula! Mas nde se
esquec de preenchen o didnio de bondo e o montanha nussa que

e:wnni}'mmwnmpnm(mpag;ml
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AULA 2

COS E DEFINICAD DO
I0 ESTRATEGICO

Didnis de bonde

PONTOS ALTOS
DA AULA

Mentanha

'AVAVAVAV“

PONTOS BRAIXOS
DA AULRA

Fonte: A autora (2022).

Gité nossa prénima aula (ijin}um!
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PRALESTRA

. |.~

a




RAULA 4

CRIACAD DO PERSONR

Méo na massal q&d&jm(péwmj)mihdzwn

5 ng? Enlo umwbm]cnmanmxm!
sell nd cnian um. penssnagem |

ﬁmmwmmw&ammm%z&
seu grupe. definiv, no aula antenion.
@amed‘afamba, umcébhtﬁ&uﬁfifgnn,&biizz Chanaden Creatin
(dibpmivdmﬂin}z,: hﬂ]m://chnmdmmmhm.mg/#).
Qmmmpmmjhoﬂmwmagannepwmmﬁ@mtﬂmmpm
d&wnpacmmmmm, Pmmn,hm, pébe,inc&dmmwﬂm.
(o finaligan o tanefa faga o downlsad do penssnagem em fonmate
: .?abeedlm!qﬁmmummp@hmdﬂive!
gfgfmumnm&mmni’m&mbiﬂdmibpwmﬂgml Preencha s dadss.

abaixe de aconde com o perssnagerm ouade.
NOME CRIATIVO EHRHPEETEESEDIHSITEIEHS OBJETIVOS
I'I'IUTIUF"_:ﬁES SONHOS DESAFIOS

Lema da persona:

Fonte: Adaptado de Cavalcanti; Filatro (2017).

Concluida, ests, , bames encevw nossa aula! mmnﬁnwqudepnwudma
m&memmmwm-wmwmmpa@ml
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Etapa, do OT: Compreenden o problema,
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CRIACAO DO PERSONR

Didnis de bonde

PONTOS ALTOS
DA AULA

'AVAVAVAV‘

PONTOS BRAIXOS
DA AULRA

Fonte: A autora (2022).
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RAULA S .

REFINANDO O PROBLEMA % L

Mas anteniones. sunginam vénies | G vamss
Primei DAMBS. umh%an Q@ eAbm:lf.gm’ conhecida come: ‘Puqfu'w,
Desk, que consiste na busca po infonmagges em divensas fontes
undan o tema. Esta pesquisa podend sen nealigada em |
m nde neah@an Uma pesquisa pana coletan dades! ‘Um

inkounacies. que julgan, nelevartes. Cass. o s, 13 5

Etapa. do. OT: Prjetun solugies
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AULA 5

REFINANDO O PROBLEMA
€m laborem i ' :
s b sy

(‘chzhn',dznmua‘?

Quem se impwits com o problema?

empmd.emmwdumapmh&mm‘?

Ggmmamgnupadwmlmwmhm@,ckmdmam:

Stakeholder

. Necessidades Insights
(parte inferessada) &
precisa porque
Descri¢do da Verbos explicando Ideias capturadas
partie interessada suas necessidades do contexio

Fonte: Adaptado de Cavalcanti (2015).

a’apa do OT: ‘ijdm solugies



AULA 5

REFINANDO O PROBLEMA

ngna), vamss nealigan uma sessdy de bnainstnming, brnp:zni'ada de,
‘anwnamzrdbuanwudzbmmauzgnmpamenhduwmm.

o

Construa
: Encoraje as .
_ Eviteo ideias _sobreas Foque-se
julgamento ousadas ideias dos no tépico
outros

Fonte: Adaptado de Cavalcanti; Filatro (2017).

1 - Ondividualmente, escreva, em. blocss de notus (postr) nespostus
p@lgunfab mnw&@adnbmauﬂa,g aam de
pmdm ?L‘ibmmmpmwwwhgmmapmddfmﬁ

Cada,dwgnﬁwdemdwmumumum

9 - q}mmbmngﬁm@amabwimm todas as em uma

cantiling! @mwmmmmﬁ%ew de tedos 68

wh&n&nﬁud&m@wpmdwmwmrwwdmnmfmmm&m'

4 - Oiscuts com os seus colegas solone as informagses contidas na

cantiling!

3 - O gupe devend lon tsdas as anstugBes. o fagen comentinios solsne.

6 - Gg}wpa!uudma&bzmﬂlmrﬂ%wcmmpbrwdmm

203
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AULA 5 :

ESCOLHA DAS MELHORES IDEIRS

G vamos wealizan @ : €scotha das melhones ideias)
e&qﬁtmﬁsdmab?ﬁtbhﬁﬂnmmm@m"ﬁpmwnﬁdummnhhnm' wmqyﬁdmadm, amgnupm.btédzhm
uderimnmquut&uuﬂwmdm!

Em , vocks inde escolhen dft, 3 ideias pana senem prostistipadas!

Eatas. idel dwenﬁngubwml;ifhmda@‘%ﬂzmw,pmﬁmﬁﬁdﬁdzwiabiﬁdﬁd&
Escneva no espage abaixe quais fonam as ideias. escalhidas. pelis seu. guips!

Didnio de bonds

PONTOS ALTOS
DA AULA

gsz
—

VAVAVAVAY,

PONTOS BRIXOS
DA AULA

Fonte: A autora (2022).

Gité nossa prénima aula @W!

el.'a.lla do OT: ‘ijetm solugies
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AULA &

PROTOTIPRAGEM RAPIDA

Pon nds de tedas as mmmmml Pang b |
pﬂanejnmebumml Qniﬁuvmnmpﬂamdm&mw (}“‘?M

(nwwebq’uzga, o cendnio., a%iﬁmme%pwzumagm
uwmbmmdmmudmmm&@ardmwl

Primeinamente, vocs, thinken, e sew devends. preenchern
m&a‘mdnmalwm dfiﬁnendm-&pg&l o8

~ Nome do jogo

- Cenério
Onde se passa o jogo? Quantas salas 0 jogo possui? Qual a proposta estética do jogo?

— Estéria
Qual estdria vocés querem contar?

O planejamento acima foi inspirado na colecdo disponivel no site:
https://goo.gl/JBrRp1, produzida pelos autores: Fernandes; Lucena; Aranha

- Bhapa. ds O: Protatipan

—_

01)



AULA &

PROTOTIPRAGEM RAPIDA
- Objetivo

Qual o objetivo do jogo?

~ Personagens

Quais os personagens que compde o0 jogo? Qual a descri¢do deles, as caracteristicas e
0 papel no jogo?

r Regras

Quais as regras do jogo? Como vencer e como perder 0 jogo?

- Recompensa
Qual a recompensa a cada etapa bem sucedida? O jogo vai conter pontuagao?

 Recompensa Final

Qual a recompensa FINAL do jogo?

206

glhpmdm(oq: (I)thdipan



RAULA &

STORYBOARD

?panﬂndmuﬁmadnbmadammmmdamgnmdwmmwhmwﬂw

€ hong, de. desenhan] ‘Dw&wmwahmcymnimwfmaumpzwnmw@n‘

O que este eslousgs devend, conten: quantus. salas o joge. pessui, qual otips de condnis, quais
ob pensenagens. presentes. em cada, cendnis e qual o estnia contada.

®Wmmummtwwmbmammmmm?‘mm nepresertands.
o sequéncia de telas que seu juge apresents

mmﬁwwwumpoummpmwml Enttio. lemlone-se, de ulifigan este pensona ne

£
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PROTOTIPRAGEM RAPIDA

Didnis de bonde

PONTOS ALTOS
DA AULA

'AVAVAVAV‘

PONTOS BRAIXOS
DA AULRA

Fonte: A autora (2022).
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RULA 7

PROTOTIPRAGEM EMPATICAH

Na aula, antenion vecés elalssnanam o prsjets do joge! Ggona, vames aprimonan
este, puoj ewdﬁmwmgmpwp?wm P
q}anmmahwébdmmfhmﬂmgimlﬂmuea‘bd
qm&nmmammammwm%?nnchinhubwsidml‘ﬂanummhm
mmw&wwnkmpadmﬁaww»mdm&%m! Mas nde se
esquecal Este moments & um momentts de covensal

%dﬁtﬁnﬁmédwvubidmdawﬁnht@nm:

1.eada,gnup&dwejw',tm,unm,rrm0ndz wnmbqnmd@l;wamnm

local, este i ww’,ambibziﬁm amwwb'ud?zgwdmdagnupa
sende 64 vig) ¢ nde tocan de mesa, visitande, assim, o tabalhes
dmwbw&gnupw.

Q.Gcadn,wdnda,%u'mjmﬂubwcamdzmm a»a?ian,%pmyjzhwdiw
omgmw.@m,amtmmapapﬂapmdﬁnamh
mgﬂupapamwu?‘anm. medmumdnda&dzawndawmm
apmﬂdadadz ; -wasue,o.hmpumédm&cada,wdadaw"'ﬁ,
emtwne de 20 o Ominflﬁ.b

9.0 Mﬁubﬂiap&pddzuﬁnwﬂaﬂamum&jm%u%ﬂhn&umhmmd&
idfjﬁse ,&dm,%uhjanh&wwmﬁuw&apmdﬁmmm
am bloco mm(w-ﬁqmmwggﬁmwﬁawmmm
unmmnhsfim,wuj&,mdmgnupmbn&unmmnﬁnﬁmemmdmmdndm%

4.‘ﬂa,aﬁimawdndn,wuiad’nntu\,utsmnpmm de wrigem pana
muﬁyﬂamwmwum%ewmw

5.(Pamhmahfsmadmmnmwwd,eabovammmﬁwummwdadz
wwmuﬁmmdwhmﬁuemuxym!

@gxmug@pamapmwmpagmapambumfvéammaaﬁmdndd

Bapa do. O: Prstitpan
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RULA 7

PROTOTIPRAGEM EMPATICAH

Voct, design thinken, e sew guupe inde aprimenan o pusjets!
W@rﬁbiﬂﬁu&p@bﬁg&@&pﬁfsﬁp&dﬂ@m&uﬂ@&nﬁ@hﬂumm
em toda essa toca de infonmagies. Tnde convensan com o sew grpe
i Gual wguh‘nwwﬁadmb (wanmj/zhw.
%dibmww ahnmwaﬂ?ﬂagwm o seu,
: : Gue o deu ups
nealigou o pusjetis:

) ¢
L &L, psin! Né de didnie de bonde e o mentanha
,‘gﬂl b, paiw menﬁ" “!e,a, UG,

%n‘/
@ :

Etapa do OT: Puststipan
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PROTOTIPRGEM EMPATICRA

Didnio de bonds

PONTOS ALTOS
DA AULA

R
y
)
%

PONTOS BRIXOS
DA AULA

Fonte: A autora (2022).
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RAULA 8

BORA PROGRAMAR™?!

(Dwgnﬂunkmdwg}mu&nwnudhdavm&wgnupaumhwnunwn

(Pnebtzahmgw “:i ruwdunmthweni'eb NG execugio.
wm I‘I)muth%mmﬁpnmd@dmpamdumw&)ma

wpawwahmmdwududxwd@
(‘;gé euwjiﬁmump@wpmve/}l

1 - Entnan ne. site: //pnmgfmmaz o/ aprenden/
(na,aha,a‘uzma‘ueh?bapnmdm %Wpaglrw%fndlmm panG
RN, PO RN, Pans oo oy e . i,

2 - No dba: “Pang comegar’, ne toee 0 wiisle” e

executem 6s passss da taneja. (mmaﬂ/}mmmdhma, @
umdwdmpamd?dxmﬂbl M M

93-G &ﬁ)unuwdmpnunum @, dican na
(Bmd,PIz:panwd,na,alm, pamt—mwk eocwlhmhg:fnb

pass. Gabm&fx@m mmbwma,tanq;a,umdwdmpnma,dmwdﬂ

4 - Ggmumm&nﬁmwﬂmmwmpweﬁmm “Pang
M/m j@guzmamwdwmfamw'
%dm&edkbpawwmdzwbwmunpmt&mapamwwqmpw
presgnamen o seu, prépric. jogs.

i, pAJ.u.I ‘ﬂmwmﬁm&wemmm

Bapa do. O: Prstitpan
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RAULA B8

BORA PROGRAMAR™?!

Didnis de bornds

PONTOS ALTOS
DA AULA

PONTOS BRIXOS
DA AULRA

Fonte: A autora (2022).

Gité nossa prinima, aula! @djjx&m!
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AULAS S, 10 11, 12, 13 E 14
BORA PROGRAMAR™?!

Ol design thinken! B 2 Todas.
r"’ mpnm?mrrm az»dhpab

S i ™
pang voct, dmgnﬂun}wb até,arkm,!

(Umewb hma,unpwd'ﬁrd'.e,
@admg)mpumu&)mam

1 - Pang inicianmes,, awna o Aﬂiz, hﬁpa//wd:chrmtedu/wapmdz
o cimena do celulan pana 6 QR code ao lads.

OBS: apzmbummhagﬂanhd& nd ouan 6 conta, ande
tadu@.mmdmuwdmdm g

mdzdewwm%mum&mpmwm'

9 - eﬁ@zm"ﬁdeniu,m?cnaim" (canhmupzmmdmﬂh)

Aderir ao Scratch Entrar

&)
9 - (inm}m,m&cmnpmu:

Aderir ao Scratch

Quando nasceu?

Vive em que pais?

‘Pm1 mmw

Qual € o seu género?
© Sorston scoihs pesso

e todos o3 géneros.

Passo.2: selecione o bow paid em
que vock vive

Qual é o seu enderego
de correio electrénico?

[}

Passe.9: Admamam&amem,
que vock nasce,

2 W 4

Bem-vindo ao Scratch,
Seuw nome. !

Passef: selecisne oo génens.

P s

Passn 6:cligue em [
e

Material disponivel no site: https://scratch.mit.edu/

ﬁhpmdn-@q: ‘pﬂmﬂnﬂpm
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AULAS S, 168 11, 12, 13 E 14

BORA PROGRAMAR™!
4 - QYock ind neceben um e-mail do Senatch! Glna o sew e-mail e
wn{;burw—acﬁcandzmm: @@n{;wnmmm}mwnm
J - Gpl'w, o site Sowalch, ind, alwnin autsmaticamentz! eﬁa#mern,: OK, let's gol

7-(Déanmmmmpmj/zhw! S

%Amwealmim.abigrdbicadmdzdgwwmmpmzrdmdxm?cmthl

G, Sons: local
e [araiwis) [oiaes Jpopigrads Gty i , jspionde
ﬁﬁmﬁm imagens ot “wamﬁmﬁﬂ %ﬁ:’gﬁ:ﬁm o s

LA (o

T30 o "
i
(-}
i

T RARE

 HHKE

4 HHOE
 Jol |
ol:

i
I
i
i

B
i
e

el Eae

Material disponivel no site: https://scratch.mit.edu/

a’a.P@dn-(Dq': ‘pwhnﬂpam
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AULAS 9, 10 11, 12, 13 E 14

BORA PROGRAMAR™!
Resume. das. jungiies. de cada bluce!

CATEGORIA FUNCAD EXEMPLO DE BLOCOS

® Movn o o pelo. el

Movimento

P e
e

© | Gomsonedsfiinovolume
Detorminan quands @ psgramagio. | (= —

Onganigan o execugin. da agies - o
® | Cralboddialusshiode. | poafe ) CHEETETD

uﬂpulmaﬁpudzmhmgﬁm

Gunagenan velonet (imenss-ou
o tont) S

. . enmwnlnhmlwmmh@ada Criar um bloco
vieus blocos

Material disponivel no site: https://scratch.mit.edu/

AGORA E COM VOCES!
PARTIU PROGRAMAR E
DESENVOLVER O ESCRAHPE

ROOM

Design Thinken! (ﬂﬁmmeuymgﬂ,dzpnundwnadmmmdebmdnemmmtmhawmcywummbm
8¢ na puéxima pigina!

ﬁhpmdn-@q: ‘pﬂmﬂnﬂpm



AULAS 9, 10 11, 12, 13 E 14

BORA PROGRAMAR™?!

Didnis de bornds

PONTOS ALTOS
DA AULA

PONTOS BRIXOS
DA AULRA

Fonte: A autora (2022).

Gité nossa préxima aul! @djjx&m!
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AULA 15

TESTANDO 0S J0GOS

@w@mmm&z@wamm&umdewwmmwmm
grupos, pana analisan se 6a jogos prstistipadss. esthis funcisnands!

Cada gupe tend uma estacin com am Chnomebosk, ende o sew joga. estand
aber!

bﬁpﬂ&bﬂ}ﬁfbuwdemdﬂ,gnupm o design thinken tend, que preenchen o matnig, de
(o finaligan o avaliagdo de tudos 68 joges, veck e sew, guups. indo. considenan oo
jeedboacks necebidus pana que assim fagam 65 ajustes necesséniss!

Ggona, escneva ne espags ahaixe: quais fonam es qjustes que sew grupe
nealinnu?

" Qesign thinken i so esquega de preenchen. . didnio d binds e merdanha
nussa que enconham-se na préxima piginal

218

Etapa, do OT: Pratitipan ¢ implementan o methon opcgo
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AULA 15

TESTANDO 0S J0GOS

Didnis de bonde

PONTOS ALTOS
DA AULA

PONTOS BRAIXOS
DA AULRA

Fonte: A autora (2022).

Gité nossa préxima aul! (Beijin}uw!
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MATRIZ DE FEEDBRCK
0BS: uma cépia pana cada gups.

Fonte: Adaptada de i D L, 2011 (apud
CAVAL : :
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AULA 15
MATRIZ DE FEEDBRCK
g )
O que funcionou O que pode ser
aperfeicoado
GRUPO:
Aperfeicoamento ¢ Novas ideias
- J
g )
O que funcionou O que pode ser
aperfeicoado
GRUPO:
Aperfeicoamento - Novas ideias
J

Clipas do OT: Prststipar, o implementan, o mefhan, apgi



AULA 16

TESTANDO 0S J0G0OS

MNosse. pusjet chegou ae fim....

Design thinker chegou o momerts de vacs nefletin salne o seu desempenhs dunante

o execucio das tonefas! sse mesms, veck ind fagen uma autvavaliaie! Gpés,

veck fjand o awaliagdo pelus panes, que consiste em voct avafian os colegas do. sew
|

%mmaﬂq&a%wﬁm@waﬂﬁg&apdmwmm-wmmm
ﬁrdz,addhﬂwedﬁmvmépmu@mammmpnhﬂmwmdmtwm&éﬂm
Ou s¢ja, vect nespondend am fomaldnis. pana. 6 sue aufsavaliagdo. Gpés. clicand
em ewian uma nove nespests e preenchend pana um colega. Voct devend
preenchen o fonmuldnie. de aconde com o nimens. de participantes de sew guups,
waeja,mamgnupmmumpmdﬁpmmu paticipartes, vect vai nespender o
questiondnio. 4 veges, uma pana @ sua aulsavdliagio ¢ uma pane cade am des
Pana ton acesss as fomalinie, escanele o QR code deains.

OBS: professon, intina —

wQ(RwdznzAmeAPag&

AULA 17
Na nossae dltima auls fanemos uma feina de jugos! € hoa de
mmmmjmgnupammdmmwhl Vames conwidan tedas
az»uubmuhmnmpampnaﬁgianmawerh!

(Butjr&m e,ai‘é,nmbbmpnﬁ!)dmaauenhlml
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APENDICE F - AUTOAVALIACAO E AVALIACAO PELOS PARES
OBS: os questionarios encontram-se digitados em formato de texto para uma melhor compreenséo e
visualizacdo do leitor.
Texto introdutoério do questionério
Ola! Chegou a hora de avaliarmos o seu desempenho e dos colegas!
Para isso, vocé devera responder um questionario para cada colega.
Ou seja, se seu grupo é composto por trés integrantes, vocé devera preencher trés vezes

este formulario. Lembre-se que uma das avaliagGes € a sua! Beijos, prof. Alana!

Selecione o nimero do seu grupo.

( )1 ( )2 ( )3 ( ) 4

Preencha esse campo com 0 nome do colega gque vocé esta avaliando.

Avaliacdo pelos pares
Avalie cada integrante do seu grupo quanto: (Atribua uma nota de 0 a 10 para cada
quesito).

OBS: para cada quesito foi disposta uma lista suspensa, com notas que variavam de
meio em meio ponto. Ex.: 0; 0,5; 1; 1,5; 2 e assim por diante.

1 — Participacéo e envolvimento nas tarefas.
2 — Comprometimento.

3 — Frequéncia nas aulas.

4 — Respeito com os colegas.

5 — Criatividade.

6 — Respeito com a docente.

7 — Desenvolvimento do jogo.

8 — Comente a avaliacdo se julgar necessario. (Paragrafo)
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APENDICE G — QUESTIONARIO FINAL
OBS: os questionarios encontram-se digitados em formato de texto para uma melhor compreenséo e
visualizacdo do leitor.
Texto introdutoério do questionério

Ol4, estudante! Estamos na reta final da nossa pesquisa! Para isso, convido vocé a
responder o questionario final!

Peco que leia com atengdo as perguntas e respondam com sinceridade e clareza!

Qualquer davida, ndo hesite em me chamar! Beijos, prof. Alana!

1 - Vocé considera que as aulas foram criativas?

Discordo totalmente (YL ()2 ()3 (O4 ()5 Concordo totalmente

2 - Voceé conseguiu desenvolver o projeto do escape room em grupo?

Discordo totalmente (YL ()2 ()3 (O4 ()5 Concordo totalmente

3 — Quais foram as dificuldades encontradas durante as etapas de desenvolvimento do
projeto? Se sim, o que vocé realizou para resolvé-las? (Pense em todas as aulas).

4 — Vocé teve alguma dificuldade na programacédo do escape room? Se sim, quais
foram as dificuldades encontradas e o que vocé realizou para resolvé-las?

5 — Vocé considera que o método Design Thinking, utilizado para o desenvolvimento
das aulas, foi adequado aos objetivos da disciplina?

Discordo totalmente (YL ()2 ()3 (O4 ()5 Concordo totalmente

6 — Vocé conseguiu compreender as etapas de aplicagdo do método Design Thinking?

Discordo totalmente (YL ()2 ()3 (O4 ()5 Concordo totalmente

7 —Vocé gostou de desenvolver o escape room, suas expectativas com rela¢do as aulas
foram alcancadas? Comente sobre.

8 — O escape room do seu grupo esta funcional?

Discordo totalmente ()Yr ()2 ()3 ()4 ()5 Concordo totalmente

9 - Com relacdo a docente, ela auxiliou em todos os momentos? Comente sobre.

10 — De que formas as ferramentas utilizadas durante as aulas auxiliaram no
desenvolvimento do projeto? Comente sobre.

11 - Indique 3 coisas que foram boas.

12 - Indique 3 coisas que ndo foram boas ou precisam ser melhoradas.

13 - Neste espac¢o deixe uma sugestdo ou comentario com relacgdo as aulas!
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APENDICE H - QUADRO CONTENDO OS RESULTADOS DA AVALIACAO
PELOS PARES

Cddigo do | Participacdoe | Comprometi | Frequénci | Respeit | Criativi | Respeit | Desenvol
colega envolvimento mento anas 0 com -dade | ocoma | vimento
avaliado nas tarefas aulas 0S docente | do jogo
colegas
Avaliador DT01 - Grupo 1
DT11 10 10 10 10 10 10 10
DT13 10 10 8 10 10 10 10
DTO08 9 10 10 10 8,5 10 9
Avaliador DT08 — Grupo 1
DTO01 9 9 10
DT13 9 7 10
DT11 7 10 10 10
Avaliador DT11 - Grupo 1
DT13 7 6 6,5 7 8 9 8,5
DTO08 75 8 9,5 8,5 9,5 8,5
DTO1 8,5 8,5 9 9,5 10 9,5 10
Avaliador DT13 — Grupo 1
DT11 8,5 9 9,5 8 7 10 6,5
DTO1 6,5 8 7 10 9,5 10 6
DTO08 7 75 9,5 10 8,5 10 6,5
Avaliador DT05 — Grupo 2
DT14 8,5 8,5 9,5 10 9,5 10 7,5
DT12 9 75 10 8 9 9,5 8,5
Avaliador DT12 — Grupo 2
DT14 7 10 8,5 10 8,5 10 5
DTO05 10 10 9,5 8,5 8,5 10 9,5
Avaliador DT14 — Grupo 2
DTO05 9,5 9,5 8 8 9 9,5 9
DT12 8,5 8 9,5 8,5 8,5 9,5 8,5
Avaliador DT02 — Grupo 3
DTO06 9,5 10 10 10 10 10 10
DTO03 7 7,5 10 7 75 9,5 6,5
Avaliador DT03 — Grupo 3
DTO06 10 10 10 10 10 10 10
DT02 10 10 10 9,5 9,5 10 10
Avaliador DT06 — Grupo 3
DT02 9 8,5 9 9 8,5
DTO03 7,5 9,5 8,5 8,5 8,5
Avaliador DT04 — Grupo 4
DTO07 9,5 9,5 9,5 7 9 10 9
DT10 10 10 9 10 10 10 10
DT15 9,5 9,5 9 10 9,5 10 9
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Avaliador DT07 — Grupo 4

DT10 10 10 10 10 9,5 10

DT15 8,5 9,5 10 9,5 9 8,5

DT04 6 6 10 7 4,5 4,5 0
Avaliador DT10 - Grupo 4

DT04 3 7 2 3

DT15 10 10 10 10

DTO7 8 10 7 8
Avaliador DT15 - Grupo 4

DT10 10 10 9,5 9,5 10 10 10

DTO7 9 8,5 9 9

DT04 9 7 6,5 7.5
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APENDICE | - PRODUTO EDUCACIONAL

WUCS

UNIVERSIDADE
DE CAXIAS DO SUL
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1.APRESENTRCAO

Ola! Seja muito bem-vind@

Este Guia Didatico consiste no Produto Educacional vinculado a
dissertacdo intitulada "Design Thinking e o desenvolvimento de
Jogos Digitais Educativos no Ensino Médio em uma escola de
campo'', desenvolvida pela Profd. Alana Della Giustina Salami, sob a
orientagcdo da Prof2. Dr2, Elisa Boff e coorientagdo da Prof. Dr
Fernanda Miotto, no Programa de Pds-Graduagdo em Ensino de
Ciéncias e Matematica (PPGECiMa) — Mestrado Profissional, da
Universidade de Caxias do Sul (UCS).

A proposta deste Guia Didatico é apresentar uma sequéncia de au-
las para a produgcédo de Jogos Digitais Educativos, no formato
Escape Room (sala de fuga), na plataforma Scratch, a partir do método
Design Thinking. Esta sequéncia de aulas podera ser aplicada em
todas as etapas do ensino fundamental e médio e adaptada a qualquer
area do conhecimento.

Este Guia apresenta o objetivo de servir de apoio para que docentes
possam aplicar o método Design Thinking para o desenvolvimento de
Jogos Digitais Educativos! O guia € composto por 14 planos de aulas
que fundamentam os 17 encontros desta proposta.

Os materiais desta sequéncia serdo disponibilizados em formato
editavel, para que os docentes adaptem a realidade da escola e da
turma em que irdo aplicar.

Esperamos sinceramente que este Guia Didatico possa contribuir
para a pratica docente, a fim de que, os recursos tecnolégicos e o DT
sejam utilizados em sala de aula.

Vamos fugir deste desafio juntos?
Abracgo carinhoso,
%rofas. Alana, Elisa e Fernanda

* Dissertagao disponivel no link: https://www.ucs.br/site/pos-graduacao/formacao-
stricto-sensu/ensino-de-ciencias-e-matematica/dissertacoes/
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2. FUNDAMENTRCADO TEORICRAH

O ambiente escolar demanda a utilizag@o de estratégias diversificadas e que incluam
metodologias diferentes e combinadas. Moran (2017, p. 26) destaca que: “A combinacgéo
de metodologias ativas com tecnologias digitais moéveis hoje é estratégica para a
inovacdo pedagogica.” Conforme as geragdes evoluem as metodologias utilizadas em
sala de aula necessitam ser revisadas e remodeladas e ao utilizarmos a integracéo entre
metodologias de aprendizagem ativa e tecnologias, promovemos um engajamento maior
dos discentes na sala de aula.

As metodologias de aprendizagem ativa possibilitam a participagdo ativa dos
discentes, envolvendo-os cognitivamente em um ambiente novo, desafiador, ativo e
colaborativo, ao invés de um ambiente tradicional e passivo, onde prevalecem atividades
mecanicas (VILLAS-BOAS et al, 2018). Assim, estas metodologias focam no
desenvolvimento de diversas competéncias, tais como: “argumentagéo, escrita, leitura,
guestionamento, resolugdo de problemas, criatividade, pensamento critico, raciocinio
l6gico, trabalho em equipe e, além disso, que saibam valorizar relacdes interpessoais e
se desenvolvam intelectualmente ao longo da vida” (VILLAS-BOAS et al., 2018, p. 283).

A BNCC cita em sua 5% competéncia geral o uso das tecnologias digitais de
informacédo e comunicag&o (TDICs), a fim de que os estudantes se tornem protagonistas
do processo de aprendizagem de forma critica, significativa, reflexiva e ética (BRASIL,
2018, p.11).

Assim sendo, pode-se entender que a tecnologia € uma ferramenta que permite uma
melhor forma de trabalharmos com as competéncias e habilidades citadas na BNCC e,
com isso, 0 discente pode aprender de maneira mais clara e efetiva. Com o0 uso das
tecnologias e metodologias de aprendizagem ativa o discente pode melhor compreender
o significado de certos conceitos, produzir saberes, argumentos e compartilhar opiniées,
para assim ter um processo de aprendizagem mais significativo.

Para termos um ambiente que permita a participagdo ativa do estudante, um ambiente
favoravel, que promova a criatividade e que leve em consideragdo os conhecimentos
prévios dos estudantes, faz-se necessario o uso de novas estratégias, metodologias e
métodos. Entdo, o DT, que é um método de aprendizagem ativa, surge como alternativa
para aplicagdo em sala de aula. Este método permite que os discentes sejam ativos e
participativos em todas as etapas do desenvolvimento.

De forma simples, compreendemos o Design Thinking (DT) como um recurso que
permite a abordagem de problemas em diferentes contextos a partir de necessidades
reais. Pode-se dizer que o DT inverte a ordem das aulas tradicionais, pois os discentes
necessitam elaborar um problema, ou seja, ndo é entregue a eles uma solugéo, para

gue a partir disso eles analisem e discutam. Esse processo faz com que os discentes

YD,

M

233




h

M

nas etapas finais de aplicagdo do método. Para que todo o processo do DT seja
desenvolvido da melhor forma, algumas etapas devem ser executadas de forma nao
linear, pois o DT tem o proposito de desconstruir a linearidade (VIANNA et al., 2012).

O DT pode apresentar variagdo quanto a quantidade de etapas a serem
desenvolvidas. As autoras Cavalcanti e Filatro (2017), que constituem o referencial
utilizado nesta pesquisa, propdem as seguintes etapas de aplicacdo do DT (Figura 1) na
area da educacao: “compreender o problema, projetar solugdes, prototipar e implementar
a melhor opgéo.”

Figura 1 - Etapas de aplicagdo do Design Thinking

ETAPAS DO DT

Compreender o Projetar
problema solugdes

& S8 N

Fonte: Adaptado de Cavalcanti; Filatro (2017)

Implementar a

Prototipar melhor opg&o

Desta forma, o DT pode proporcionar o desenvolvimento de diversas habilidades que
sdo propostas pela BNCC (BRASIL, 2018), tais quais, 0 pensamento critico, cientifico e
criativo, a empatia, a colaboragéo, o trabalho em equipe, gerenciamento de conflitos,
olhar investigativo e reflexivo, resolugdo de problemas e a cultura digital. Além disso,
favorece a cultura da inovagdo e pode despertar a motivagdo e o interesse dos
discentes, possibilitando uma nova forma de aprendizagem.

Portanto, a proposta deste trabalho consiste em apresentar uma sequéncia de aulas
baseada na utilizagdo do Design Thinking para o desenvolvimento de Jogos Digitais
Educativos. Apresenta-se neste trabalho, a aplicagdo do método Design Thinking
atrelada a prototipagem de jogos digitais educativos, no formato de Escape room, visto
que a tecnologia é uma ferramenta que pode auxiliar no desenvolvimento das aulas,
tornando-as mais atrativas para os discentes. Para a prototipagem do jogo sugere-se a
utilizac@o da plataforma gratuita Scratch (Para maiores informagoes, consulte a proxima

pagina).

Para saber mais...

BROWN, Tim. Design Thinking: uma metodologia poderosa para decretar o fim das velhas ideias. Rio de
Janeiro: Alta Books, 2020. 292 p. Traducdo: Cristina Yamagami.

CAVALCANTI, Carolina C.; FILATRO, Andréa. Design thinking na educacdo presencial, a distdncia e
corporativa, 12 edicdo. Sao Paulo: Editora Saraiva, 2017. E-book. 9788547215804. Disponivel em:
https://integrada.minhabiblioteca.com.br/#/books/9788547215804/. Acesso em: 24 jul. 2022.

VIANNA, M. et al. Design thinking: inovagdo em negécios. Rio de Janeiro: MJV
Press, 2012.
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E uma linguagem de programacio visual desenvolvida pelo Media Lab do MIT
(Massachusetts Institute of Technology), no Lifelong Kindergarten Group. Com este
recurso € possivel criar jogos, animagdes e historias, por meio da programagdo em
blocos.

O acesso a este recurso pode ser de forma online, através do site, mas também de
forma offline, pois é possivel realizar o download do recurso em um computador ou
tablet.

Vocé pode acessar o seguinte link para maiores informagoes:

Figura 2 - Personagem do Scratch

https://scratch.mit.edu( ,
QA AT
\’& ,b

Fonte: hitps://scratch.mit.edu/

No proprio site € possivel encontrar ideias, videos, tutoriais, guias de atividades e
muitas dicas para auxiliar na sua utilizagéo.

Para iniciarmos, vamos conceituar a programacao. Programacao consiste na cria-

céo de cédigos (comandos) para que o computador execute uma determinada tarefa.
Assim, a programacgado em blocos, constitui-se em codigos prontos que podem ser
associados para executar diversas fungoes.

Os blocos possuem cores e formatos diferentes, de acordo com a fungdo que exer-
cem, para facilitar a programacéo e a visualizacdo por parte dos discentes.

A programac¢do em blocos pode ser utilizada em sala de aula para introduzir o
conceito de programacdao, visto que utiliza recursos visuais e codigos prontos, onde o
discente vai encaixando de acordo com o seu objetivo.

Pode-se dizer que, a programacdo em blocos consiste em um quebra-cabecga, onde
cada peca executa um determinado comando e possui 0 seu encaixe especifico.

Observe a Figura 3.
Figura 3 - Blocos de programacéo do Scratch

[
rrma@passos

Fonte: https://scratch.mit.edu/
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4. SUGESTOES INICIRIS .

Ei, professor(a)...

Ao longo deste guia diversas sugestdes serédo apresentadas, a fim de facilitar e auxiliar
na aplicacao desta proposta!

Vamos iniciar com algumas sugestdes que auxiliardo vocé a comegar o seu projeto!

A sequéncia apresentada neste guia foi elaborada a partir da tematica agrotoxicos e
planejada para ser aplicada nas disciplinas: Biologia, Quimica e Cultura e Tecnologias
Digitais!

Mas calma profe! Vocé pode adaptar essa sequéncia de aulas para a realidade da
sua escola e dos seus discentes. Para isso, sugerimos algumas dicas que poderéo ser
Uteis para que vocé possa replicar esta sequéncia.

Lembre-se também: O planejamento é fundamental para o desenvolvimento de uma
atividade de forma organizada, proveitosa e com objetivos claros!

Sugestéo 1

Vocé pode adaptar a sequéncia de aulas para qualquer tematica! Para isso,
inicialmente, pode-se utilizar um texto, sobre uma tematica escolhida pelo docente, ou
até mesmo propor que os discentes escolham algum tema de seu interesse para
trabalhar. A partir desse texto, toda a sequéncia sera desenvolvida. Portanto, essa
sequéncia pode ser aplicada em qualquer area do conhecimento e para qualquer etapa
do ensino fundamental e médio!

Sugestao 2

Caso a sua escola ndo tenha a acesso a internet, existe o editor offline do Scratch.
Basta realizar o download do mesmo através do link: https://scratch.mit.edu/download

Este link contém todas as informagéo para realizar o download e a compatibilidade
com o seu software.

Sugestao 3

Caso queira aplicar este projeto em um curto periodo de tempo, vocé pode escolher
algumas estratégias para cada etapa do DT para assim, adaptar ao seu cronograma.

YD,
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Sugestao 4

Faz-se necessario conhecer a realidade dos discentes no que se refere ao uso das
tecnologias, pois a sua sequéncia podera demandar mais ou menos tempo. Por
exemplo, se os discentes nunca tiveram contato com um ambiente de programagao,
vocé tera a tarefa de auxiliar os mesmaos para que se sintam seguros e confiantes para
utilizar este recurso. Por isso, essa sequéncia apresenta o plano de aula nimero oito,
que tem o objetivo de introduzir o ambiente de programacdo através de tarefas pré-
definidas. Caso os discentes ja tenham contato com a programacao, vocé pode ja iniciar
com o Scratch, desconsiderando a aplicagéo do plano de aula 8.

Sugestao 5

Caso a sua escola ndo tenha acesso a internet e nem computadores, tablets ou
notebooks, vocé pode adaptar a criacdo de jogos para que fagam em formato de
tabuleiro, cartas... Os sites abaixo apresentam formas de introduzir o pensamento
computacional sem o auxilio de recursos tecnoldgicos, através da computacéo
desplugada (sem o uso de computadores). As atividades propostas nos seguintes sites
poderéo auxiliar na adaptagéo da sequéncia didatica.

1
http://desplugada.ime.unicamp.br/index.html _:S,_

https://www.csunplugged.org/en/ https://www.csunplugged.org/en/at-home/

Sugestao 6

Como ja comentado, o planejamento pode ser adaptado de acordo com a sua turma!
Lembre-se: a quantidade de discentes também interfere no tempo de aplicagédo de cada
estratégia.

Tudo vai depender do perfil da turma e do tempo que os discentes levam para realizar
as tarefas! Entdo poderéo ser realizadas novas adaptacdes! Lembre-se, este guia € uma
sugestdo e vocé podera adequa-lo a realidade dos seus discentes!

ﬂ:r,} Dica de ouro

Vocé nao precisar dominar todos os recursos tecnoldgicos e nem saber programar!
Aprendemos muito com os discentes e nos surpreendemos com a capacidade que eles
apresentam para programar e criar novas ideias! Mas, é claro, vocé precisa ter um
primeiro contato e saber o cada recurso oferece. Depois, € s6 deixar com os estudantes...

YD,
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5. PLANEJAMENTO

A sequéncia é composta por 12 planos de aulas que fundamentam os AR
17 encontros. Para as aulas 9 a 14, sugere-se a utilizagdo do mesmo plano de aula,
visto que essas aulas dedicam-se a programacéao do jogo no Scratch. Os planos de aula
foram elaborados para serem aplicados em 2 periodos (60 minutos cada periodo).
Porém, em alguns encontros o tempo foi adaptado de acordo com a estratégia a ser
aplicada.

Na sequéncia seréo apresentados os planos de aula com a descrigdo das etapas a
serem seguidas.

Em cada encontro, serdo utilizados diferentes recursos para auxiliar no desenvolvi-
mento do método Design Thinking.

O cronograma ilustrado abaixo é uma sugestdo das etapas que podem ser execu-
tadas para aplicar o DT.

A avaliacdo dos discentes sera formativa, pois ocorre durante toda a aplicacao da
sequéncia. Em cada plano, sera especificado como ocorrera a avaliagao.

SUGESTAO DE CRONOGRAMA

% &%
e ik

Compreender o problema Compreender o problema

Entrega do roteiro

Explicar as etapas do DT — .
AULRA RAULA Palestra sobre a tematica pré-
1

Pré-questionario 2 definida
Diario de bordo + Montanha
russa

OBS: aplicagdo em 1 periodo

%*
% *

Compreender o problema Compreender o problema

Leitura e discussdo de um texto
Desafio estratégico

AULA AULA
3 3

Persona
Sonhos e pesadelos

Comgartilhar ideias com o
grup:

Desafio: Como podemos...?
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AULA
s

&

Projetar solugdes

Pesquisa Desk
Refinar o problema
Brainstorming

Escolha das melhores ideias

World Café
Roda de conversa

Prototipagem empatica

Introdugéo ao Scratch

Programacao do jogo no
Scratch o o109

Autoavaliacao
Avaliagéo pelos pares

Questionario final

Prototipagem rapida

Hora do Cadigo

Testar jogo dos colegas
Matriz de feedback

Aprimorar o projeto
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5.1 PLANO DE AULA 1

— Resultados de aprendizagem esperados

Titulo da aula: Introducéo a pesquisa e aplicagéo do questionario inicial

Fase do DT: Compreender o problema

Tempo estimado para execugao: 2 periodos (60 minutos cada periodo)

« Compreender a importancia de realizarmos anota¢bes das etapas de
desenvolvimento do projeto através da utilizagdo de um diério de bordo.

« Responder com responsabilidade o pré-questionario.

« Compreender as etapas que serdo desenvolvidas na sequéncia didatica.

— Metodologia de desenvolvimento

Para desenvolver a Aula 1, sera aplicado o questionario inicial, bem como sera
explanado os passos que serdo seguidos para 0 desenvolvimento do projeto,
conforme descrigdo das etapas a seguir:

1 - Apresentacdo de slides (Link com modelo sugerido encontra-se no final deste
plano) para explicar sobre o desenvolvimento das atividades propostas na
sequéncia de aulas e sobre as etapas do Design Thinking que serdo executadas.
Neste momento, sugere-se que o docente incentive os discentes a participar das
aulas e para motiva-los o docente poderd enfatizar que o produto final desta
sequéncia sera um jogo, onde os discentes irdo desenvolver o jogo desde o inicio.

2 - Entrega do caderno de atividades para os discentes. Esse caderno € compos-
to por todos os passos e explicagbes para que o discente consiga executar as
tarefas de cada aula (Link disponivel no final deste plano). Os discentes fardo todas
as anotagOes neste caderno de atividades, incluindo o preenchimento do diario de
bordo, pois para cada aula sera dedicado um espago para estas anotagoes.

3 - Aplicagéo do pré-questionario para avaliar os conhecimentos prévios dos
discentes. Este questionario tem como objetivo investigar os conhecimentos dos
discentes acerca da utilizagdo de recursos tecnologicos e agrotoxicos. Sugestdes
de questdes para o pré-questionario encontram-se no Apéndice A.

4 - Explicagdo sobre o que é um diario de bordo e como utiliza-lo. O caderno de
atividades entregue para os discentes tera um espago reservado para as
anotacGes referentes ao diario de bordo. O diario de bordo sera um recurso para

M
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que, individualmente, os discentes registrem todas as informagfes que surgirem ao
longo da pesquisa e todas as etapas de desenvolvimento, incluindo pontos
positivos e negativos das aulas, etapas em que tiveram dificuldades ou erros que
foram cometidos. Estes registros serdo realizados em ordem cronoldgica e néo é
necessaria uma linguagem cientifica, os estudantes irdo registrar suas
observagées.

5 - Explicacdo sobre o preenchimento da dindmica Montanha Russa. Esse
recurso sera desenvolvido com o intuito de relatar pontos altos e baixos da aula e
auxiliar na escrita do diario de bordo.

— Avaliacao
Questionario online respondido de forma individual pelo discente.

~ Recursos didaticos

Questionario online (Google Formularios), caderno de atividades impresso, slides
com todas as etapas de execugdo do projeto, projetor multimidia.

~ Links para acesso ao material editavel

Modelo do caderno de atividades: https://www.canva.com/design/DAFk6InaU-
c/IHAHygQXD_eigEZMN_AYAA/view?utm_content=DAFk6InaU-
c&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink&
mode=preview A

Modelo dos slides: /b
https://www.canva.com/design/DAFfjpzt5X8/918IfVVBQsrIH9wr _1u8xg/view?
utm_content=DAFfjpzt5X8&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_s
ource=publishsharelink&mode=preview

OBS: sugestao de perguntas para o questionario online encontram-se no Apéndice
A

/\ DICAS

« Como o DT é um método pouco utilizado, torna-se relevante que vocé faca uma
breve explicagdo do mesmo para os discentes, para que entendam um pouco
sobre o desenvolvimento das etapas sugeridas pelo método.

« Professor(a) como ja comentado, 0 tema sugerido nesta sequéncia é
"Agrotoxicos", mas vocé podera adaptar a realidade dos seus discentes e da
sua escola. Ou, propor que, na primeira aula, os discentes escolham um tema
e, a partir desse, vocé apresente um texto ou algum recurso que aborde a
tematica escolhida pelos mesmos. Entdo, a escolha do tema é fundamental
para continuidade desta sequéncial
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5.2 PLANO DE AULA 2

Titulo da aula: Palestra sobre agrotéxicos

Fase do DT: Compreender o problema

Tempo estimado para execucdo: 1 periodo (60 minutos cada periodo)

~ Resultados de aprendizagem esperados

« Compreender a importancia da utilizacdo de EPIls, da dosagem correta de
agrotoxicos, da classificagdo toxicologica, utilizagdo de agrotdxicos no Brasil e
descarte correto de embalagens;

« Reconhecer a importancia do uso correto e consciente dos agrotéxicos.

— Metodologia de desenvolvimento

Para que os discentes ampliem seus conhecimentos sobre agrotéxicos (ou so-
bre a tematica pré-definida na aula anterior), sugere-se a realizagdo de uma
palestra com um agrénomo (ou profissional da area escolhida). A palestra sera
informativa, abordando os seguintes temas: Utilizagdo de agrotoxicos no Brasil,
classificacdo toxicolégica segundo a ANVISA, importancia da dosagem correta,
utilizacdo de EPIs ao manipular os agrotéxicos, agrotéxico glifosato e descarte de
embalagens. Os discentes terdo que realizar registros sobre a palestra no caderno
de atividades. Ao final da aula, os discentes devem preencher o diario de bordo.

~ Avaliacao

A avaliag@o formativa dessa aula sera realizada através do diario de bordo e da
participagdo durante a palestra.

— Recursos didaticos

Slides produzidos pela palestrante, caderno de atividades impresso, projetor
multimidia.

/\ DICAS

« Caso vocé opte por trabalhar com a tematica agrotoxicos, tenha o cuidado ao
escolher o palestrante, para que esse nao se manifeste a favor ou contra 0 uso
de agrotoxicos. Lembre-se: a palestra tem cunho informativo.

« E comum, ao levarmos pessoas diferentes para a escola que os discentes
figuem com vergonha. Portanto, incentive os discentes a realizarem perguntas,
para aproveitar ao maximo o conhecimento do palestrante.
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5.3 PLANO DE AULA 3

Titulo da aula: Definicdo do Desafio estratégico

Fase do DT: Compreender o problema

Tempo estimado para execugao: 2 periodos (60 minutos cada periodo)

— Resultados de aprendizagem esperados
« Escolher um tema para desenvolvimento do projeto;
- Delimitar o desafio estratégico que norteard o desenvolvimento do projeto
através da leitura do texto sobre agrotoxicos;
« Transformar as ideias em perguntas (Como podemos?).

— Metodologia de desenvolvimento

Uma das estratégias do DT utilizada na fase de compreender o problema é
denominada “definicao do desafio estratégico”, para entendermos o que esta
estratégia propfe, vamos conceituar o desafio estratégico. De acordo com as
autoras Cavalcanti e Filatro (2017, p. 138): “O desafio estratégico € uma frase que
descreve o problema a ser superado e que norteara o desenvolvimento de um
projeto com o uso do design thinking”. Assim, o desafio estratégico norteara o
projeto a ser desenvolvido e deve ser escolhido de acordo com os interesses do
grupo.

Para desenvolver a Aula 2, cada grupo deverd escolher um tema de seu
interesse, a partir da leitura do texto. Sugere-se as seguintes etapas para auxiliar
na escolha:

1 - No primeiro momento desse encontro os discentes serdo divididos em grupos
de 3 a 4 participantes, de acordo com a quantidade de discentes nas turmas. Os
discentes podem juntar-se de acordo com a afinidade. Em caso de conflito a
docente podera intervir para auxiliar na divisdo dos grupos. E imprescindivel que, a
docente explique que esses grupos serdo mantidos até o fim da sequéncia didatica,
ou seja, os discentes ndo poderdo trocar de grupo.

2 - Individualmente, realizar a leitura do texto: “Agrotéxico mais usado do Brasil
esta associado a 503 mortes infantis por ano, revela estudo”. Os discentes
poderdo fazer anotagdes e destaques das partes que mais chamam atencéo
durante a leitura. No caderno de atividades um espago foi reservado para essas
anotagdes.
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3 - Uma conversa podera ser realizada sobre os pontos relevantes do texto, quais
informagdes despertaram o interesse dos discentes e quais foram as inquietagdes
que surgiram. Essa etapa € importante para que, a docente auxilie os discentes
com eventuais davidas que tiveram durante a leitura.

4 - Apos, sera desenvolvida a etapa denominada definicdo do desafio
estratégico. Nos grupos, os discentes irdo escolher um tema que tenham interesse
e gque envolva uma situacgdo desafiadora. Esse tema devera ser relacionado com o
texto lido, que envolve a tematica agrotoxicos, visto que, a escola € de campo.
Pode-se utilizar o seguinte exemplo de uma situacio desafiadora para guiar os
discentes na escolha: “Envolver os discentes em atividades escolares.”

Esse exemplo sera apresentado para os discentes, para que compreendam como
deverdo elaborar e escolher o tema. O exemplo escolhido nédo tem relagéo com a
area da agricultura, para nao induzir os discentes na escolha.

OBS: No DT diversos termos séo utilizados, sendo que um deles € o termo design
thinker. Ao utilizarmos esse termo, estaremos nos referindo as pessoas que
estardo executando o projeto, no nosso caso serdo os discentes.

5 - Com o tema definido, individualmente, cada design thinker (discente) escre-
vera em blocos de notas (post-it) os sonhos e pesadelos que envolvem a tematica.
Cada discente podera escrever até dez sonhos ou pesadelos, mas deverao ter o
cuidado de escrever apenas um sonho ou pesadelo em cada bloco de notas. Para
os sonhos, irdo escrever coisas boas relacionadas ao tema e os pesadelos seréo
coisas ruins que poderdo atrapalhar na execucgao.

Exemplo utilizando o desafio estratégico sugerido na etapa 4 dessa aula:

Sonhos: Discentes realizando perguntas; Discentes resolvendo os exercicios
propostos pela docente.

Pesadelos: Discentes mexendo no celular; Discentes dormindo na sala de aula.

6 - Apos os discentes terem todas as suas anotagdes, deverdo organiza-las em
uma cartolina. Cada grupo tera a sua cartolina e ira organizar as anotagdes com 0s
integrantes do seu grupo. Primeiramente, fazer uma linha central na cartolina para
dividi-la em duas partes. Em uma das partes colocar o titulo: Sonhos €, na outra
parte, o titulo: Pesadelos (Figura 4). No final da cartolina dever&o reservar um
espaco para escrever: “Desafio: Como podemos...?"

As anotagdes de cada discente seréo organizadas e coladas na cartolina.

Esse modelo pode ser desenhado no Figura 4 - DinAmica sonhos e pesadelos

quadro para que os discentes consigam
Sonhos Pesadelos

dividir a cartolina da melhor forma.

Desafio: Como podemos...?

Fonte: Adaptado de Instituto
Educadigital (2023).
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7 - Ao final, irdo compartilhar suas ideias com o0 seu grupo para assim delimitar o
escopo da situagdo desafiadora. Nesse momento, o grupo ira escolher as melhores
opcoes para o desafio estratégico e escrever frases que definem o problema a ser
estudado. Deveréo escrever mais de uma frase. Essas frases seréo escritas na parte
inferior da cartolina, na secdo: “Desafio: Como podemos...?"

8 - Para encerrar, preencher o diario de bordo e a dindmica montanha russa,
presentes no caderno de atividades.

~ Avaliacao

A avaliagdo formativa dessa aula sera realizada através do diario de bordo, da
dindmica montanha russa, da participacdo durante a discussdo do texto e do
preenchimento da dinAmica sonhos e pesadelos.

—~ Recursos didaticos

Caderno de atividades impresso, cartolina, bloco de notas (post-it), canetas
coloridas, marcador de texto, texto: “Agrotéxico mais usado do Brasil esta associado
a 503 mortes infantis por ano, revela estudo”.

~ Links para acesso ao material

Texto: https:/iwww.bbc.com/portuguese/brasil-57209799. Acesso em: 12 set. 2022.

/\ DICAS

« A leitura do texto pode ser realizada individualmente, ou em voz alta. Por
exemplo, cada discente pode ler um paragrafo. Assim, todos os discentes
realizam a leitura ao mesmo tempo e as duvidas podem ser esclarecidas
durante a leitura.

« Caso o texto escolhido for extenso, o docente podera realizar um resumo com
as partes mais relevantes, pois textos extensos tornam-se magantes para 0s
discentes lerem e prestarem atengéo.

- Os discentes podem apresentar dificuldades para formular as perguntas "Como
podemos...", portanto é essencial que o docente acompanhe cada grupo e
auxilie na elaboragao das perguntas.
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5.4 PLANO DE AULA 4

Titulo da aula: Producéo da persona (personagem ficticio)

Fase do DT: Compreender o problema

Tempo estimado para execucdo: 2 periodos (60 minutos cada periodo)

~ Resultados de aprendizagem esperados

« Projetar um personagem ficticio (persona) utilizando recursos digitais;
+ Elaborar o perfil e o lema do personagem ficticio.

— Metodologia de desenvolvimento

Sugere-se as seguintes etapas para auxiliar na produgao do personagem ficticio:

1 - Esta etapa é denominada: composicdo do perfil dos participantes
(persona). Nesta estratégia os design thinkers criam personagens ficticios para
representar as caracteristicas de pessoas que serdo o foco do desafio estratégico,
ou seja, no DT o termo persona é utilizado para descrever o personagem ficticio.
Cada grupo ira projetar um personagem para posterior utilizagdo. Esses
personagens ficticios serdo projetados utilizando o site Character Creator
(disponivel no link: https://charactercreator.org/#). Esse recurso permite criar
personagens e personalizar todas as partes do corpo como rosto, pernas, torso,
pés e incluir acessorios. O site permite o download do personagem em formato
.png (Portable Network Graphics). Ao finalizar o personagem, sugere-se que 0s
discentes ja realizem o download do arquivo e salvem em uma pasta no drive.

2 - Apos projetar o seu personagem ficticio (persona), o grupo ira elaborar os
dados sobre a persona criada, como: nome criativo, caracteristicas pessoais,
objetivos, motivagdes, sonhos e desafios. Estes dados deverdo ser organizados no
caderno de atividades.

3 - Além dos dados, o grupo ira elaborar uma frase emblematica para representar
o lema da persona. Esse personagem criado sera utilizado posteriormente como
personagem do escape room (sala de fuga) que os discentes irdo desenvolver. O
escape room é uma categoria de jogo digital, que tem por objetivo “fugir” de uma
sala atraves da resolugao de enigmas.

4 - Para encerrar a aula, sugere-se 0 preenchimento do diario de bordo e da
dindmica montanha russa.
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~ Avaliacao
O diario de bordo, a colaboragdo entre o grupo e a criacdo do persona, séo 0s
instrumentos que compdem a avaliagdo formativa desta aula.

~ Recursos didaticos
Caderno de atividades impresso, site Character Creator, computadores,
notebooks, Chromebook ou celulares.

~ Links para acesso ao recurso

Site Character Creator https://charactercreator.org/# _/%

~/\ pbicas

« Lembre-se de pedir para os discentes baixarem a imagem do persona e salvar
no drive, para garantir.

- Torna-se relevante que todos os integrantes do grupo tenham acesso a esse
arquivo do persona, caso algum integrante do grupo falte a aula, os outros
terdo o material necessario para continuar o projeto. Assim, pode-se sugerir
que criem uma pasta no drive e compartilhem com os colegas.
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5.5 PLANO DE AULA 5

Titulo da aula: Refinando o problema

Fase do DT: Projetar solugfes

Tempo estimado para execucdo: 2 periodos (60 minutos cada periodo)

~ Resultados de aprendizagem esperados

« Coletar informacdes através de pesquisa sobre o tema escolhido pelo grupo;

+ Delimitar o problema que sera alvo da pesquisa através do refinamento de
ideias;

« Criar, compartilhar e debater novas ideias através da sessao de Brainstorming.

— Metodologia de desenvolvimento

Neste encontro serd refinado o problema que deu origem ao desafio estratégico,
conforme descrigdo das etapas a seguir:

1 - Inicialmente realizar uma pesquisa sobre o tema através da estratégia
denominada Pesquisa Desk, que consiste na busca por informagdes em diversas
fontes para aprofundar o tema. Para isso, pode-se utilizar o celular, computador,
notebook ou Chromebook para coletar dados, artigos, noticias e curiosidades
sobre o tema que escolheram na terceira aula. Todas essas informagdes serdo
anotadas no caderno de atividades entregue na primeira aula. Essa estratégia sera
fundamental para as proximas etapas, pois os discentes terdo dados e informacgdes
sobre o tema, desta forma serdo mais criativos e terdo fundamentos para suas
ideias. A pesquisa podera ser realizada em grupo, assim os integrantes do grupo ja
irdo selecionando as informagdes que julgarem relevantes.

2 - Nesse encontro € iniciada a etapa do DT: projetar solucdes. A pesquisa
realizada no primeiro momento dessa aula sera imprescindivel para a estratégia:
refinar o problema. O grupo pode comegar o refinamento do problema através
das respostas para 0s seguintes questionamentos:

“Qual é a importancia do problema refinado? O que ha de novo? Quem se importa
com o problema? Como podemos resolver o problema?” As respostas aos
questionamentos serdo registradas no caderno de atividades.

3 - O grupo devera preencher um quadro (Figura 5), que encontra-se no caderno
de atividades. Este quadro é um recurso utilizado para auxiliar no refinamento das
ideias.
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Figura 5 - Quadro para o refinamento das ideias

Stakeholder

. Necessidades Insights
(parte interessada)

precisa porque

Descrigéio da Verbos explicando Ideias capturadas
parte interessada suas necessidades do contexto

Fonte: Adaptado de Cavalcanti (2015).

4 - ApOs serd realizada uma sessdo de brainstorming (chuva de ideias).
Primeiramente destacar para os discentes quais sao as regras dessa dindmica.

Abaixo seguem as regras do brainstorming (CAVALCANTI; FILATRO, 2017, p.
180):

a. Evite o julgamento;

b. Encoraje as ideias ousadas;

c. Construa sobre as ideias dos outros;

d. Foque-se no topico;

e. Uma conversa de cada vez;

f. Seja visual;

g. Almeje a quantidade.

5 - Seguindo as regras da sessdo, cada design thinker deverd escrever
individualmente em um bloco de notas respostas para as perguntas que foram
realizadas na aula 2, que eram do tipo: “Como podemos...?" O grupo devera pensar
em possiveis solugdes para o problema. Lembrando que, os discentes deverdo
escrever diversas respostas. Cada resposta devera ser registrada em um post-it
diferente. Essas perguntas e respostas irdo auxiliar no refinamento do problema.
Essa etapa é realizada individualmente para que sejam geradas mais ideias.

6 - ApGs esse momento, cada integrante do grupo devera compartilhar as suas
anotagdes com 0 seu proprio grupo € organizé-las em uma cartolina. Todas as
anotacdes sdo relevantes e devem ser levadas em consideragdo. Em cada grupo
sera realizada uma sessao de brainstorming, pois 0S grupos possuem assuntos
diferentes que foram definidos nas aulas anteriores. Nesse momento o docente tera
papel fundamental de mediar, auxiliar e incentivar o dialogo dos design thinkers na
sessao.

7 - O grupo devera ler todas as anotacfes e fazer comentarios pertinentes ao
assunto. Os design thinkers deverdo agrupar ideias semelhantes ou complementares
na cartolina.

8 - Para concluir esse encontro, sugere-se o desenvolvimento da etapa escolha
das melhores ideias. Com as informag0es presentes na cartolina e no quadro de
refinando, o grupo ira debater e selecionar as sugestdes relevantes. Nessa etapa,
deverdo escolher até trés ideias para serem posteriormente prototipadas. E de
extrema importéncia que as ideias sejam selecionadas em grupo e ndo apenas por
uma pessoa. Essas ideias deveréo seguir os filtros do DT: desejo, praticabilidade e
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viabilidade.
9 - Ao finar, sera realizado o preenchimento do diario de bordo e da dinamica
montanha russa, presentes no caderno de atividades.

~ Avaliacao

A avaliagéo dessa aula sera realizada com base no diario de bordo, na dinamica
montanha russa, na pesquisa desk, no quadro refinando o problema, na sessdo de
brainstorming e na estratégia escolha das melhores ideias. A participacdo e
colaboragdo dos grupos também constituem elementos fundamentais para a
avaliacao formativa.

— Recursos didaticos

Caderno de atividades impresso, cartolina, bloco de notas (post-it), canetas
coloridas, marcador de texto, cartolina, celulares, computadores, notebooks ou
Chromebook.

/\ DICAS

« Os discentes podem apresentar dificuldades na sesséo de brainstorming, entao
vocé pode estimular que eles falem e auxiliar cada grupo individualmente.

« Encoraje os discentes a compartilhar suas ideias. E, o mais importante, enfatize
a importancia de respeitar a opinido dos colegas.

« Os discentes podem apresentar dificuldades em realizar pesquisas, entdo vocé
pode aproveitar esta aula para ensina-los como pesquisar e como reconhecer
0s sites confiaveis.
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5.6 PLANO DE AULA &

Titulo da aula: Prototipagem rapida

Fase do DT: Prototipar

Tempo estimado para execucdo: 3 periodos (60 minutos cada periodo)

~— Resultados de aprendizagem esperados

- Construir protétipos para tornar as ideias tangiveis;
- Prototipar a sala de fuga (escape room) através de um esbogo dos desafios,
salas, objetivos, personagens, regras e recompensas que o jogo ird conter.

— Metodologia de desenvolvimento

Neste encontro serd realizada a etapa de prototipagem rapida. Segundo
Cavalcanti e Filatro (2017, p. 188) esta etapa consiste em: “criagdo rapida de
prototipos para representar visualmente as solucdes propostas pelos design
thinkers ao problema enfrentado.” Entéo, para desenvolver essa aula, cada grupo
devera realizar esbogos para o escape room, conforme descricdo das etapas a
seguir:

1 - Primeiramente, os design thinkers, em grupo, deverao pensar nos seguintes
pontos: quais os desafios que terdo que ser resolvidos, qual o objetivo do jogo e
quais estratégias serdo utilizadas. Vale ressaltar aos discentes que o jogo sera
elaborado com base nas ideias escolhidas na aula anterior. Para auxiliar nesse
momento, irdo preencher uma folha, disponivel no caderno de atividades, que
contém os seguintes itens: nome do jogo, cenario (onde o0 jogo se passa, por
guantas salas o0 jogo é composto, qual a proposta estética), qual a histéria contada,
qual o objetivo do jogo, personagens, regras do jogo, qual a recompensa a cada
etapa bem sucedida, pontuagdo e qual a recompensa final do jogo.

2 - Produzir o storyboard, que € um rascunho ou esbogo do jogo. Esse storyboard
sera produzido no caderno de atividades para que os discentes organizem o seu
projeto, para posteriormente desenvolverem o escape room (sala de fuga)
utilizando o Scratch. O esboco sera no formato de um desenho, para representar a
ideia do jogo, contendo quantas salas o jogo possui, qual o tipo de cenario, quais
0s personagens presentes em cada cenario. Os design thinkers devem utilizar o
persona criado na aula 4, que foi desenvolvido com base no tema escolhido pelo
grupo. Este esbocgo sera no formato de uma histéria, que o grupo devera organizar

M




252

N

em salas (cenérios), podendo ser no formato de uma histoéria em quadrinhos que
represente a sequéncia de telas que o jogo apresenta. Esse recurso servira como
apoio para o desenvolvimento do escape room virtual que sera desenvolvido na
linguagem de programagao Scratch (https://scratch.mit.edu/).

3 - Para finalizar, realizar o preenchimento do diario de bordo e da dinamica
montanha russa, que encontram-se no caderno de atividades.

~ Avaliacao

A avaliagdo formativa dessa aula compreende o diario de bordo, a dinamica
montanha russa e o planejamento do jogo, bem como o trabalho em grupo.

— Recursos didaticos

Caderno de atividades impresso, cartolina, bloco de notas (post-if), canetas
coloridas, marcador de texto, cartolina, celulares, notebooks, computadores ou
Chromebook.

/\ DICAS

- Os discentes podem apresentar dificuldades na elaboragéo do esboco do jogo,
principalmente na hora de criar as regras. Entéo, vocé pode utilizar exemplos
de jogos que os discentes tem contato para que eles compreendam quais sao
as regras e tenham uma ideia de como organizar o jogo.

« Pelo fato de terem que criar uma historia, essa aula demandara tempo e
paciéncia. Deixe espago para os discentes conversarem, trocarem ideias e
debaterem sobre quais elementos querem incluir no jogo.

« Caso os integrantes do grupo tenham vérias ideias para o jogo, € ndo consigam
entrar em um consenso, deixe-0s eshocar as varias possibilidades, para que
consigam definir qual é a mais viavel. A ideia desse esbogo é justamente essa,
colocar no papel as diversas possibilidade e ir organizando.

« Na hora de desenhar os cenarios, caso os discentes ndo se sintam seguros,
torna-se fundamental que vocé os guie e estimule-os para que consigam
desenvolver essa habilidade. Nada impede que os discentes representem os
personagens em forma de palitos, o importante € organizar quais personagens
€ quais cenarios irdo compor 0 jogo. Lembre-os que esse é apenas um
protétipo do jogo, que podera ser modificado e adaptado conforme a
necessidade e o andamento do projeto nas proximas aulas.

« O desenho em forma de historia em quadrinhos pode ser um recurso gue
facilitara a visualizacao do jogo e das fases que esse ira conter.
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5.7 PLANO DE AULA 7

Titulo da aula: Prototipagem empética e World Café

Fase do DT: Prototipar

Tempo estimado para execucdo: 2 periodos (60 minutos cada periodo)

~ Resultados de aprendizagem esperados

« Aprimorar os prototipos da sala de fuga (escape room) através do
compartilhamento de ideias;
- Refinar as ideias através de sugestdes apresentadas na dindmica World Café.

— Metodologia de desenvolvimento

A partir do esbogo elaborado na aula anterior, sugere-se o desenvolvimento das
seguintes etapas:

1 - Com o esbogo pronto os discentes terdo que se inteirar dos projetos dos
outros grupos e sugerir ideias para melhorar e auxiliar nos projetos. Para este
momento sugere-se a aplicacdo da metodologia World Café. Propdem-se que os
design thinkers tragam um lanche para esta aula pois, para aplicar esta
metodologia, o espaco deve ser acolhedor, descontraido, confortavel para que os
discentes sintam-se a vontade para compartilhar suas ideias. Assim, ao longo da
aula os discentes poderdo ir lanchando e debatendo. Essa dinamica é
desenvolvida da seguinte forma:

« Cada grupo devera ter uma mesa onde apenas um integrante ficarad nesse
local, esse integrante serd denominado anfitrido. Os outros integrantes do
grupo serdo os viajantes e irdo trocar de mesa visitando, assim, os trabalhos
dos outros grupos. O anfitrido permanece sempre na mesma mesa, ou seja, na
mesa do seu grupo.

« A cada rodada os viajantes trocam de mesa para avaliar os trabalhos dos
outros grupos. Assim, o anfitrido tem o papel de apresentar o projeto do seu
grupo para os viajantes. Serdo feitas rodadas de acordo com a quantidade de
grupos. Sugere-se que o tempo médio de cada rodada seja em torno de 20 a
30 minutos, para permitir o dialogo entre o anfitrido e os viajantes.

« O anfitrido terd o papel de estimular e encorajar os visitantes na troca de ideias
e sugestdes, assim, 0s viajantes escreverdo seus apontamentos em um bloco
de notas (post-it). Todas estas sugestdes serdo anexadas em uma cartolina, ou
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seja, cada anfitrido terd uma cartolina e a cada rodada os viajantes irdo incluindo
anotacdes nessa cartolina.

« Na dltima rodada, os viajantes retornam para seu grupo de origem para ser
realizada uma discusséo sobre as sugestdes recebidas e sobre as descobertas
que fizeram nos outros grupos.

« Para finalizar a dindmica World Café, pode-se realizar uma conversa com a
turma sobre as descobertas e as sugestdes, a fim de, evidenciar se a dinamica
auxiliou os grupos no desenvolvimento do projeto.

2 - Com o primeiro prototipo os design thinkers irdo aprimorar 0 seu projeto
realizando a etapa de prototipagem empatica. Ao final da conversa e
compartilhamento de ideias, os discentes irdo aperfeicoar o seu esbogo com base
em toda essa troca de informacg8es. Sugere-se que, CONVersem com 0 Seu grupo
para definir quais sugestdes serdo Uteis para 0 seu projeto. As alteragOes deverdo
ser apontadas e descritas no caderno de atividades.

3 - Preencher o diario de bordo e a dindmica montanha russa, que encontram-se
no caderno de atividades.

~ Avaliacao

A avaliagdo formativa dessa aula compreende o diario de bordo, a dindmica
montanha russa e o planejamento do jogo, bem como o trabalho em grupo.

— Recursos didaticos

Caderno de atividades impresso, cartolina, bloco de notas (post-it), canetas
coloridas, marcador de texto, cartolina.

/\ DICAS

« Professor(a), acompanhe cada rodada, pois os discentes podem apresentar
dificuldade na hora de dar dicas sobre os projetos dos outros grupos.

- Reforce para os discentes que, a cada rodada, eles tem que fornecer dicas
para 0o grupo em que estdo visitando, pois o intuito dessa atividade é
justamente contribuir para o aprimoramento dos trabalhos.

« Lembre aos os discentes que eles tém que fornecer criticas construtivas.

« Como esta aula envolve um lanche, sugere-se que inicialmente vocé deixe os
discentes se servirem dos lanches, para que fiqguem a vontade. Apés, oriente
que os discentes a comegar as rodadas, mas lembre-os que podem continuar
lanchando.

YD,
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Nesta pagina vocé encontra diversos links para se apropriar de algumas
possibilidades da programacdo! Estes materiais nos auxiliaram no desenvolvimento
deste projeto, entdo esperamos que ajudem vocés também!
Dica: vocé pode utilizar os videos com os seus alunos(as), para ajuda-los na
programacéo!
Todos os links e materiais disponibilizados abaixo sdo clicaveis, ou seja, basta vocé
clicar em cada material para ter acesso!
Nas proximas paginas, disponibilizamos algumas instrugdes iniciais sobre as
funcionalidades do Scratch e como realizar o primeiro acesso no site.
~ Guias e cursos gratuitos
SCRATCH: Guia Pratico para aplicacao na Educagéo Béasica
Curso:_Introducéo ao Scratch: Linguagem de Programagéo na Computacéo Criativa
Curso: O pulo do gato: criando jogos e animacdes com Scratch A,
7
Curso: Ola, mundo! Ldgica de programacao e autoria &)
Materiais de apoio no site Scratch (com passo a passo, guias, tutoriais, projetos e
Varios outros recursos)
~ Videos
Como criar a sua conta
Introducéo ao Scratch
Canal do YouTube com diversos videos @geracaoalpha86856 I,
Como criar um jogo ho Scratch ’b
Jogo de Perguntas e Respostas
Criando botdes touch no Scratch
~ Pagina no Instagram
, tLC)
Perfil no Instagram @scratchteam )
:,)J
0
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Siga os passos abaixo para fazer o primeiro login no site.

1 - Abra o seguinte site: https://scratch.mit.edu/
2 - Clique em "Aderir ao Scratch” (canto superior direito do site)

Aderir ao Scratch Entrar

)

3 - Preencha os campos:

Aderir ao Scratch

Crio projestos, partilhe ideiss, faca amigos. &
orbtist

Criar um nome de utilizador

Vive em que pais?

Grie uma palavia-pesse

—— Seleccion o pais

Wostrar a patavra.passe

Passo.2: selecione & sew pais. em,

Passa.3: selecione o més e ans em
que voc vive

wmm

Qual é o seu género?
 Sersten acolne possaas do todas o3 génaros.

2 0 4

Femining

Qual é o seu enderego
de correio electrénico?

Masculino

Nao binario

ectnico

Outro género:
Prefio nao dizer

(-]

Passi. b: selecione s.seu génens.

Pt iaag

4 - Vocé ira receber um e-mail do Scratch! Abra o seu e-mail e confirme-o clicando

em: "Confirmar minha conta".

5 - Apéds confirmar o e-mail o site Scratch ird abrir automaticamente! Clique em:

6 - Clique em criar (canto superior esquerdo da tela)
7 - D& o nome ao seu projeto!

Bem-vindo ao Scratch,
Sewname |

Estd autanticado! Pode comegar a explorar @ a criar
projsctos.

Quer partilhar  comentar? Clique na ligacdo na
mensagem de comeio electrénico que eaviimos

pora [ Senemal

@mﬁ:m:&mma

Explorar

O

8 - E agora é s6 navegar pelas op¢des e montar o seu projeto!

Nas préximas paginas vocé encontra o o significado de alguns componentes do
Scratch!
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mcexsan @)

€5 Vejaaragina do Projetn

Mochila

Mochila: neuso. de cidigo.
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Resumo das func¢des de cada bloco!

EXEMPLO DE BLOCOS

i ~

CATEGORIA FUNCAD
® | Mumedupdspe

Movimento e
L ———

Qewome.dzbmin,audumz

foque osom Miau * até ofim pare lodos 0s sons
e

Detenminan @ i -
L pundo o proguumagin.|(8 B
O | Ogmigmeesagsdesge | [0 T o
O Gnalisan detonminadas sifuaghes o

Sensore uﬂP“lﬂ‘ﬂ—ﬂpﬂ«dz' d: ~

Variaveis

G valones. (nd ol
mewm

mude minha variavel v paao mostre a varidvel minha variavel v

Meus Blocos

emiammlnhmpzmmﬁrgadm.

Criar um bloco

ALUNOS

E Com VOoCcEs!

PARTIU ENSINAR OS

A PROGRAMAR E

DESENVOLVER UM ESCAHPE
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5.9 PLANO DE AULA B

Titulo da aula: Introducdo ao ambiente de programacao

Fase do DT: Prototipar

Tempo estimado para execugao: 2 periodos (60 minutos cada periodo)

— Resultados de aprendizagem esperados

« Realizar um primeiro contato com o ambiente de programacgdo, através da
execucdo de tarefas guiadas;

« Compreender a logica da programacéo;

- Localizar e identificar blocos basicos de programagéo.

— Metodologia de desenvolvimento

Para promover um primeiro contato dos discentes com o ambiente de
programagcao, propdem-se o desenvolvimento das seguintes etapas:

1 - Iniciar a aula com a apresentagdo do recurso Hora do caédigo
(https://iwww.fundacaotelefonicavivo.org.br/horadocodigo/). Essa campanha é
realizada pela Code.Org €, no Brasil, conta com o apoio da Fundagéo Telefonica
Vivo. O site apresenta diversos recursos, tanto para discentes ou interessados em

aprender programagéao, quanto para docentes que tenham o interesse em utilizar a
programacdo em suas aulas.

2 - Com o computador, notebook ou Chromebook, os discentes deveréo clicar na
tarefa “O artista”, ao final da seguinte pagina:
https://www.fundacaotelefonicavivo.org.br/conteudos-de-tecnologias-digitais/, e

executar os dez passos da tarefa. Sugere-se que, cada discente execute
individualmente essa tarefa, para que conhegam o ambiente de programacao e a
légica utilizada nesse ambiente, assim terdo recursos e dominio para desenvolver o
escape room. Essa tarefa tem como objetivo mostrar a logica da programacgao por
meio de dicas e tarefas curtas a serem executadas. Como por exemplo: desenhar
formas geométricas e mover o personagem.

3 - Para finalizar, poder&o escolher um jogo disponivel na aba: “Para jogar”. Com
isso, poderdo jogar o jogo escolhido para compreender a logica utilizada na
programacao do mesmo e descobrir diferentes possibilidades de jogos.

4 - Encerrando a aula, realizar o preenchimento do diario de bordo e da dinamica
montanha russa.

OBS: Todos esses passos serdo de extrema importancia para que,
posteriormente, 0s grupos programem o seu préprio jogo.

AN
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~ Avaliacao

A avaliagdo formativa desta aula compreende o diario de bordo, a dindmica
montanha russa e o desempenho dos discentes durante a resolu¢do dos desafios
propostos.

— Recursos didaticos

Caderno de atividades impresso, computadores, notebooks ou Chromebook.

~ Links para acesso aos recursos

Hora do Codigo: https://www.fundacaotelefonicavivo.org.br/horadocodigo/
Trilhas disponiveis:  https://www.fundacaotelefonicavivo.org.br/conteudos-de-
tecnologias-digitais/ s,

/\ DICAS

« Em turmas que os discentes ja conhecem o Scratch ou ja tenham tido contato
com ambientes de programagcéo, esta aula podera ser dispensada ou adaptada.

» Sugere-se a execucgdo da tarefa "O artista", porém o site apresenta outras
possibilidades, que vocé podera escolher de acordo com o perfil da sua turma.

« Em turmas em que os discentes ndo tenham dominio da programacao, sugere-
se gue o docente tenha um olhar atento e auxilie cada um nas tarefas. Pode-se
propor gue os discentes se ajudem e trabalhem em pequenos grupos, pois
alguns discentes podem apresentar mais facilidade com a programagao e
assim, auxiliar os colegas.

- Deixe os discentes tranquilos, mesmo que apresentem dificuldades. Estimule-
0s a continuar e nao desistir das tarefas!

YD,
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5.10 PLANO DE AULA 9 A 14

Titulo da aula: Producédo do Escape room

Fase do DT: Prototipar

Tempo estimado para execugao: 12 periodos (60 minutos cada periodo)

~— Resultados de aprendizagem esperados

« Identificar e explorar caracteristicas especificas do jogo, como forma de criar
habilidade para solucionar problemas l6gicos;

- Programar estratégias para a resolucdo dos problemas propostos no jogo;

- Programar um escape room através do site Scratch.

- Compreender a logica da programacéo;

— Metodologia de desenvolvimento

Nesta aula os discentes iniciardo a programacdo do jogo no site Scratch

(https.//scratch.mit.edu/), conforme descrigao das seguintes etapas:

1 - O caderno de atividades entregue aos discentes, contém um passo a passo
sobre a organizagdo do site. Inicialmente os discentes serdo apresentados ao site
Scratch. Seréo instruidos a entrar no site, fazer o login e navegar pelas opgoes.

2 - Com o eshoc¢o do escape room, que foi realizado na aula 6, os design thinkers
irdo desenvolver o seu jogo no site Scratch.

3 - Sugere-se que o docente realize uma breve explicagdo do funcionamento do
Scratch e a ldgica da programagdo, para que os discentes entendam como
encaixar os blocos e como desenvolver o seu projeto.

4 - Torna-se fundamental que o docente expligue que o préprio site apresenta
sugestdes de jogos e tutoriais, que os discentes poderéo utilizar como base para
programar o seu proprio escape room. Os discentes ao mesmo tempo que forem
desenvolvendo o escape room deverdo ir testando para ver se todos 0s recursos
estdo funcionando corretamente.

5 - Nas proximas aulas (10 a 14), os discentes seguirdo programando 0 seu jogo
na plataforma.

6 - Ao final de cada aula, sugere-se o preenchimento do diario de bordo e da
dindmica montanha russa. Assim, os discentes poderao registrar nesse espago a
evolugdo do jogo e as dificuldades encontradas no caminho, incluindo os
aprendizados construidos ao longo da programacao.

<
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~ Avaliacao

A avaliagao formativa desta aula compreende o jogo, a programagéo envolvida, o
diario de bordo, a dinAmica montanha russa e a participagcio dos discentes durante
a programacao.

— Recursos didaticos

Caderno de atividades impresso, celulares, computadores, notebooks ou
Chromebook.

~ Links para acesso aos recursos

N
Scratch: https://scratch.mit.edu/ _/b

/\ DICAS

« Ei professor(a), uma dica é verificar o perfil da sua turma para analisar se sera
necessario adequar a quantidade de horas/aula para esta tarefa.

« Em turmas que ndo tenham dominio da programacao, torna-se fundamental
gque na aula 9, vocé deixe os grupos explorarem as possibilidades do Scratch,
para irem conhecendo os recursos disponiveis e entenderem como os blocos
se encaixam para executar diferentes tarefas. E comum nesse primeiro contato
gue os discentes fiquem curiosos e queiram explorar todos 0s recursos.

- E essencial o auxilio do docente, para tranquilizar os discentes e fornecer apoio
guanto a programagdo ou possiveis erros que surjam ao longo do
desenvolvimento do projeto.

- Para auxiliar na tarefa do docente, pode-se sugerir que 0s grupos se ajudem,
pois conforme ja comentado, alguns discentes podem apresentar maior
dominio, com isso, poderdo auxiliar os outros grupas na programacao.

YD,
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5.11 PLANO DE AULA 15
Titulo da aula: Teste dos jogos e matriz de feedback
Fase do DT: Prototipar
Tempo estimado para execugao: 2 periodos (60 minutos cada periodo)
— Resultados de aprendizagem esperados
« Verificar se 0 escape room funciona adequadamente.
- Preencher a matriz de feedback para auxiliar nos ajustes dos jogos digitais
educativos dos colegas.
— Metodologia de desenvolvimento
E hora de testarmos se 0s jogos prototipados estdo funcionando. Propdem-se o
desenvolvimento das seguintes etapas:

1 - Tendo os escape rooms finalizados, os grupos irdo testar o jogo dos
colegas, para detectar erros ou falhas. Todas as suas observagOes deverdo ser
escritas na matriz de feedback (Figura 6), incluindo os erros que encontrarem.
Cada grupo ird preencher uma matriz para cada trabalho, ap0s testar o respectivo
jogo. Por exemplo, se forem formados 4 grupos, o grupo 1 ira testar os jogos do
grupo 2, 3 e 4, e para cada grupo preenchera uma matriz. Cada grupo portanto,
recebera 3 matrizes contendo os comentarios dos outros colegas. Sugere-se que 0
docente imprima as matrizes separadamente, para que assim, possam ser
entregues aos respectivos grupos no final dos testes. Docente, atente para a
quantidade de matrizes que vocé tera que imprimir.

Figura 6 - Matriz de feedback
O que funcionou O que pode ser
aperfeigoado
Aperfeicoamento ‘:ﬂ'—f—i) L b
Fonte: Adaptada de IDEO, 2009; D. SCHOOL, 2011 (apud CAVALCANTI;
FILATRO, 2017).
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2 - ApOs cada matriz sera entregue para o respectivo grupo, para que assim faga
0s ajustes necessarios e melhore o seu projeto.

3 - Posteriormente, cada grupo ird analisar os feedbacks recebidos pelos colegas
€ assim, 0s grupos irdo aprimorar o0 seu projeto com base nos feedbacks recebidos
e corrigir os possiveis erros. As alteraces realizadas deverdo ser indicadas no
diario de bordo.

4 - Apos realizar as alteragfes deverdo testar novamente o seu jogo para ver se
esta funcionando corretamente.

5 - Para finalizar, realizar o preenchimento do diario de bordo e da dinamica
montanha russa.

~ Avaliagao

A avaliacdo formativa dessa aula compreende a participagdo dos discentes na
avaliacd@o dos jogos dos colegas, o diario de bordo, a dinamica montanha russa e o
preenchimento da matriz de feedback.

~ Recursos didaticos
Caderno de atividades impresso, canetas, matriz de feedback impressa,
computador, notebook ou Chromebook.
/\ DICAS

« Professor(a), acompanhe cada rodada e estimule que todos os participantes
joguem os jogos dos outros grupos.

« Os discentes podem apresentar dificuldades em preencher a matriz de
feedback, portanto faz-se necessario que vocé acompanhe de perto e auxilie os
discentes quanto ao preenchimento.

- Estimule que os discentes escrevam comentarios construtivos, dando dicas
para realmente melhorar os projetos.

« Uma dica é fazer estagbes com o0s jogos sendo apresentados em um
computador, notebook ou Chromebook. Assim, cada dispositivo tera o jogo de
um grupo, onde os colegas podem ir passando para jogar. Isso facilitara a
organizagao!

AN
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5.12 PLANO DE AULA 16

Titulo da aula: Avaliagdes para encerramento da sequéncia didatica

Fase do DT: Prototipar e implementar a melhor opcéo

Tempo estimado para execugao: 2 periodos (60 minutos cada periodo)

— Resultados de aprendizagem esperados

- Avaliar os colegas por meio da estratégia de avaliagdo pelos pares,
proporcionando um feedback para os colegas;

« Realizar uma reflexdo da sua propria participagdo nas atividades, através da
autoavaliacao;

« Avaliar a sequéncia didatica, por meio de um guestionario.

— Metodologia de desenvolvimento

A avaliagdo do desenvolvimento de todas as etapas realizadas ao longo do
projeto sera realizada por meio da aplicagcdo de questionarios, através dos
seguintes passos:

1 - Primeiramente os discentes irdo preencher uma autoavaliagdo (Apéndice B),
disponibilizada através do Google Forms. Sugere-se a utilizacdo de apenas um
formulario para a autoavaliagdo e avaliagcdo pelos pares, basta o discente
preencher o campo "Preencha esse campo com o nome do colega que vocé esta
avaliando". Assim, quando realizar a sua avaliagdo preencherd com o seu proprio
nome.

2 - No segundo momento, irdo realizar a avaliagdo pelos pares (Apéndice B),
que consiste em uma metodologia ativa em que os discentes avaliam os trabalhos
de seus colegas. O objetivo € que o discente proporcione um feedback para os
colegas com relagéo ao desenvolvimento do projeto.

3 - Para finalizar este encontro sera aplicado o questionario final (Apéndice C). O
questionario final, contém perguntas sobre as estratégias utilizadas no decorrer do
projeto, incluindo espago para que os discentes fagam comentarios.

4 - Nessa aula, o docente pode agradecer a participagdo e dedicagdo dos
discentes no projeto.

~ Avaliacao

A avaliagdo formativa dessa aula compreende a autoavaliagdo, avaliagdo pelos
pares e questionario final.

AN
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Recursos didaticos

Questionario online de autoavaliagédo, avaliagdo pelos pares e questionario final,
computadores, celulares, notebooks ou Chromebook.

« Professor(a), vocé pode utilizar o mesmo questionario para a autoavaliagdo e
avaliacao pelos pares, é so6 incluir um campo para que o discente escreva o
nome do colega que estid avaliando ou seu proprio nome, para realizar a
autoavaliacao.

« Como o questionario utiliza a escala Likert, faz-se necessario que o docente
explique como preenche-la, mesmo que essa escala tenha sido utilizada no
questionario inicial, € comum os discentes apresentarem dificuldade.

Ao final, vocé pode elaborar um certificado de participacdo para entregar para
cada discente, assim estimulara eles a seguirem com a programacao e reconhecera
o trabalho dos discentes no desenvolvimento do jogo.

Consulte 0 modelo disponibilizado no Apéndice D.
O modelo editavel do certificado pode ser acessado através do link:

https://www.canva.com/design/DAFIEGzLLIw/PPshi3nJZG _JAoll9f9-MA/view?

utm_content=DAFIEGzLLIw&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishshar
elink&mode=preview AT,

D
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5.13 PLANO DE AULA 17
Titulo da aula: Feira de jogos
Fase do DT: Implementar a melhor opgéo
Tempo estimado para execugao: 2 periodos (60 minutos cada periodo)
— Resultados de aprendizagem esperados
+ Realizar uma feira de jogos com o intuito de apresentar para as outras turmas o
trabalho desenvolvido.
— Metodologia de desenvolvimento

Com todo o trabalho finalizado, & hora de mostrarmos os jogos produzidos para
as outras turmas. Sugere-se o desenvolvimento das seguintes etapas:

1 - Apos a finalizagéo e testagem dos escape rooms sera realizada uma feira de
jogos na escola, onde todas as turmas serdo convidadas para testar e conhecerem
0s jogos desenvolvidos.

2 - Sugere-se que sejam dispostas mesas com notebooks e em cada notebook
esteja disponivel o jogo de um grupo. Entdo, sera disposta uma mesa para cada
grupo. Os integrantes do grupo deverdo ficar na mesa em que seu jogo sera
apresentado, para orientar 0s visitantes e auxiliar com eventuais duvidas.

4 - Convidar uma turma por vez para jogar 0S jogos.

3 - Ao final dos encontros os discentes irdo entregar o caderno de atividades, es-
te caderno contém todas as anotagbes e registros sobre as atividades
desenvolvidas no projeto, incluindo comentarios dos proprios discentes.

~ Avaliacao
A avaliagdo formativa dessa aula compreende a participagdo e engajamentos dos
discentes no momento de apresentagédo dos jogos.
— Recursos didaticos
Caderno de atividades, notebook, computadores ou Chromebook.
/\ DICAS
« Professor (a), sugira que os discentes fagcam uma breve apresentacéo do seu
jogo para os visitantes, e que comentem os desafios que tiveram para chegar a
este resultado.

« Vocé podera convidar a equipe diretiva para ver os trabalhos feitos.

4 N
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6. CONSIDERRACOES FINRAIS
Caro(a) professor(a), esperamos que este guia seja Util a sua pratica docente e que,
com os materiais disponibilizados, vocé possa utilizar e adaptar este guia para aplicar
com seus discentes!
Esperamos que vocé oportunize aos seus discentes a utilizagdo dos recursos tecno-
I6gicos e a programacdo de jogos digitais educativos, despertando o interesse dos
discentes para a programacao!
Caso vocé tenha ficado com duividas, entre em contato conosco através dos e-mails
(adgsalami@ucs.br, eboff@ucs.br, fmiotto@ucs.br).
Se vocé aplicar essa sequéncia ou utilizar os materiais descritos aqui, mande-nos
por e-mail, ficaremos felizes em trocar experiéncias!
(chan, eAwn(a,)l @Wgzh&d&mn@mﬂ
N
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APENDICE A - SUGESTHDO DE
QUESTIONARIO

OBS: As perguntas estdo dividas por se¢des para facilitar o entendimento do discente!
Sugere-se a aplicagdo do mesmo através do Google Forms
Secao 1 - Consentimento para participar da pesquisa
Vocé permite a divulgagdo das respostas presentes neste questionario, sem
identificagdo, nos resultados publicados da pesquisa?
( ) Sim, permito ( ) N&o, néo permito
Ao dar continuidade a esta pesquisa, vocé concorda em participar deste estudo e
entendeu os procedimentos acima descritos?
( ) Sim ( ) Nao
Secao 2 - Percepgao dos discentes com relagao a Jogos
1 - Vocé gosta de solucionar problemas?
Discordo totalmente Ol ()2 ()3 ()4 ()5 Concordo totalmente
2 - Vocé sabe o que é um escape room?
( ) Sim ( ) N&o ( ) N&o tenho certeza
3 - Vocé ja desenvolveu algum jogo?
( ) Sim ( ) Néo
OBS: Em caso afirmativo para a questdo anterior, sequir para a segdo 3. Em caso
negativo, seguir para a se¢éo 4.
Secao 3 - Desenvolvimento de jogos
4 - Uau, vocé ja desenvolveu um jogo! Que legall Comente sobre o jogo que vocé
desenvolveu, explicando qual aplicativo utilizou e para qual finalidade o jogo foi
desenvolvido.
Secao 4 - Jogos
5 - Os docentes costumam utilizar recursos tecnoldgicos em sala de aula? Se sim,
marque na lista abaixo quais. (Vocé pode marcar mais de uma opgao)
( ) Slides
( ) Jogos educativos digitais
( ) Apps (exemplo: kahoot, word wall)
( ) Ferramentas do Google (drive, docs, forms...)
( ) Aplicativos para edicao de fotos e videos
( ) Simuladores virtuais
( ) Utilizagdo de computadores (chromebooks)
( ) Videos
( ) Outros recursos
6 - Os docentes costumam utilizar jogos educativos (como tabuleiros, perguntas e
respostas, etc.) em sala de aula?
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( ) Sim (  )Nao
OBS: Em caso afirmativo para a questdo anterior, seguir para a secdo 5. Em caso
negativo, seguir para a segéo 6.
Secdo 5 - Recursos utilizados pelos docentes
7 - Cite quais recursos sao utilizados ou quais jogos vocé lembra que ja jogou em sala
de aula.
Secgao 6 - Jogos on-line
8 - Vocé joga algum jogo on-line ou por intermédio de algum aplicativo? Em caso
afirmativo, cite quais jogos vocé costuma jogar. Em caso negativo, escreva NAO no
espacgo abaixo!
9 - Quanto tempo por SEMANA vocé reserva para jogar?
( ) Menos de 1h por semana
( ) 1h por semana
( ) 2 a 5h por semana
( ) 6 a 10h por semana
( ) Mais de 10h por semana
( ) Nao jogo nenhum jogo
10 - Vocé ja conseguiu aprender algum conte(ido por meio de jogos? Vocé gostou?
Comente sobre.
11 - Vocé acredita que a aplicagdo de jogos educativos pode, de alguma maneira,
melhorar seu desempenho escolar? Explique.
12 - Quando os docentes utilizam jogos, vocé gosta das aulas? Comente sobre.
13 - Vocé conhece o Scratch? Se sim, ja programou algum jogo utilizando este recurso?
Comente sobre.
Secao 7 - Trabalho em grupo
14 - Vocé gosta de trabalhar em grupos?
Discordo totalmente O1 ()2 ()3 ()4 ()5 Concordo totalimente
15 - Quando vocé trabalha em grupos, vocé gosta de dar ideias e expor a sua opinido?
Discordo totalmente Ol ()2 ()3 ()4 ()5 Concordo totalmente
16 - Vocé respeita as ideias dadas pelos seus colegas?
Discordo totalmente Ol ()2 ()3 ()4 ()5 Concordo totalmente
17 - Vocé ajuda as pessoas quando elas tém dificuldades?
Discordo totalmente O1 ()2 ()3 ()4 ()5 Concordo totalmente
18 - Vocé gosta de colaborar nas atividades em grupo?
Discordo totalmente )1 ()2 ()3 ()4 ()5 Concordo totalmente
Secao 8 - Agrotoxicos
19 - Vocé sabe se os agrotoxicos que vocé e/ou seus familiares utilizam sdo permitidos
no Brasil?
( ) Sim ( ) Nao
20 - Vocé e/ou seus familiares costumam realizar uma pesquisa a fim de averiguar se o0s
agrotoxicos que voceé ira utilizar possui aprovagéo da ANVISA?
( ) Sim ( ) Nao
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21 - Alguns agrotoxicos sao permitidos no Brasil, porém em outros paises seu uso é

proibido. O que vocé acha disso?
22 - Vocé e/ou seus familiares costumam utilizar os EPI's quando aplicam e manuseiam
0S agrotoxicos?
( ) Nao utilizamos
( ) Utilizamos somente na aplicagao
( ) Utilizamos desde o preparo até a aplicagéo
( ) Utilizamos as vezes
23 - Vocé sabe o significado das cores nas embalagens de agrotoxicos?
( ) Sim ( ) Ndo
24 - Vocé considera perigoso para a saude humana a manipulagdo de agrotoxicos?
Comente sobre.
( ) Sim ( ) Ndo
25 - Vocé efou seus familiares consultam um agronomo para fazer o diagnostico da
propriedade e receitar a dosagem, a frequéncia e as formas de aplicagdo do produto?
26 - Sobre as afirmagdes abaixo, classifique cada uma em mito ou verdade.
Frase Mito | Verdade
O Brasil € o maior consumidor mundial de agrotoxicos.
A utilizacao de agrotoxicos causa danos ao meio ambiente.
As pessoas podem adoecer por conta da exposigdo aos
agrotoxicos.
A falta de informacdo dos agricultores pode ocasionar
contaminagdes ambientais.
Agrotoxicos causam cancer.
O glifosato pode causar autismo.
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APENDICE B - SUGESTADO DE
AUTORAVALIACAO E AVALIACAD
PELOS PARES

OBS: Sugere-se a aplicacédo do questionario através do Google Forms

Texto introdutério do questionario
Ola! Chegou a hora de avaliarmos o seu desempenho e dos colegas!
Para isso, vocé devera responder um questionario para cada colega, incluindo um
avaliando o seu proprio desempenho (autoavaliagao).
Ou seja, se seu grupo é composto por trés integrantes, vocé devera preencher trés
vezes este formulario. Lembre-se que uma das avaliagdes é a sual Beijos, prof. !

Selecione o nimero do seu grupo.

()1 ( )2 ( )3 ( )4

Preencha esse campo com o nome do colega que vocé esta avaliando.

Avaliacao pelos pares e Autoavaliagdo
Avalie cada integrante do seu grupo quanto: (Atribua uma nota de 0 a 10 para cada
quesito).
OBS: para cada quesito foi disposta uma lista suspensa, com notas que variavam de
meio em meio ponto. Ex.: 0; 0,5; 1; 1,5; 2 e assim por diante.

1 — Participag&o e envolvimento nas tarefas.

2 — Comprometimento.

3 - Frequéncia nas aulas.

4 — Respeito com os colegas.

5 — Criatividade.

6 — Respeito com a docente.

7 — Desenvolvimento do jogo.

8 — Comente a avaliacéo se julgar necessario. (Paragrafo)
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APENDICE C - QUESTINIONARIO
FINRAL

Texto introdutério do questionario
Ola, estudante! Estamos na reta final da nossa pesquisa! Para isso, convido vocé a
responder o questionario final!
Peco que leia com atengéo as perguntas e respondam com sinceridade e clareza!
Qualquer davida, nao hesite em me chamar! Beijos, prof. Alana!

1 - Vocé considera que as aulas foram criativas?

Discordo totalmente )1 ()2 ()3 ()4 ()5 Concordo totalmente

2 - Vocé conseguiu desenvolver o projeto do escape room em grupo?

Discordo totalmente )1 ()2 ()3 ()4 ()5 Concordo totalmente

3 — Quais foram as dificuldades encontradas durante as etapas de desenvolvimento do
projeto? Se sim, 0 que vocé realizou para resolvé-las? (Pense em todas as aulas).

4 —Vocé teve alguma dificuldade na programacgao do escape room? Se sim, quais foram
as dificuldades encontradas e o que vocé realizou para resolvé-las?

5 — Vocé considera que o método Design Thinking, utilizado para o desenvolvimento das
aulas, foi adequado aos objetivos da disciplina?

Discordo totalmente O1 ()2 ()3 ()4 ()5 Concordo totalmente

6 — VVocé conseguiu compreender as etapas de aplicagdo do método Design Thinking?
Discordo totalmente )1 ()2 ()3 ()4 ()5 Concordototalmente

7 — Vocé gostou de desenvolver o escape room, suas expectativas com relagao as aulas
foram alcancadas? Comente sobre.

8 — O escape room do seu grupo esta funcional?

Discordo totalmente O1 ()2 ()3 ()4 ()5 Concordo totalmente

9 - Com relagado a docente, ela auxiliou em todos os momentos? Comente sobre.

10 — De que formas as ferramentas utilizadas durante as aulas auxiliaram no
desenvolvimento do projeto? Comente sobre.

11 - Indique 3 coisas que foram boas.

12 - Indique 3 coisas que ndo foram boas ou precisam ser melhoradas.

13 - Neste espago deixe uma sugestdo ou comentario com relacéo as aulas!
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APENDICE D - MODELDO DE CERTIFICRADO

CERTIFICADO

DE PROGRAMAGAO

Certificamos que o (a) discente

participou do curso de programacéao de jogos digitais
educativos por meio do método Design Thinking, com
carga horéria de horas, no periodo de
a

Cidade, data, ano

Assinatura da docente Assinatura do discente



