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RESUMO

Esta pesquisa tem como objetivo, “Descrever uma metodologia que promova a
interacdo e protagonismo dos alunos para o ensino e aprendizagem de conceitos,
interpretacao e analise de dados estatisticos”. E visa contribuir com a busca de novos
métodos de ensino que se fazem necessarios para a construgdo de conhecimentos
matematicos obtidos através da interacdo e colaboracdo entre os alunos. Pretende-
se através desta pesquisa, analisar de que maneira uma metodologia de ensino que
utiliza como estratégia a gamificagdo do projeto temético pode contribuir para a
melhoria do ensino de estatistica, de alunos do 7° ano do Ensino Fundamental Il, de
uma escola publica de Manaus. A Gamificacdo permite que se utilize mecanismos de
jogos com o objetivo de resolver um problema préatico e promover engajamento por
parte dos alunos. Por sua vez, a Aprendizagem Baseada em Projetos - ABP,
desenvolve habilidades necessarias, como: autonomia, colaboracdo, pensamento
critico, entre outras. Acredita-se que ambas possam contribuir para o ensino de
conceitos estatisticos tdo importantes para as tomadas de decisdes. Os avancos
cientificos e tecnoldgicos vividos pela sociedade vem contribuindo para o grande
aumento de informacdes disponiveis a populacdo, aumentando também as tomadas
de decisdes que fazemos diariamente, portanto a Estatistica faz-se necessaria como
uma ferramenta poderosa para a sociedade atual. Em contrapartida, varios estudos
apontam que os estudantes estdo concluindo o ensino médio e entrando nas
universidades com lacunas nos conceitos estatisticos, por isso, a importancia da
escola e dos professores de matematica buscarem novas estratégias que contribuam
para 0 ensino e a aprendizagem desses conceitos. Este trabalho apresenta como
embasamento tedrico o estudo de Lev Vygotsky, quanto a teoria da aprendizagem
desenvolvida, que estd amparada em trés pilares: qgue o desenvolvimento cognitivo
acontece a partir das interacdes, com a utilizacdo de instrumentos e signos, e o
método-genético-experimental utilizado por ele para analisar o desenvolvimento
cognitivo do ser humano. Além disso, utilizou-se as caracteristicas de Bender, quanto
ao estudo da Aprendizagem baseada em Projetos. Os dados dessa pesquisa foram
coletados através da observacao, artefatos gerados pelos estudantes, anotacgdes,
fotos e videos, além disso, as andlises desses dados foram feitas de acordo com a
Andlise de Conteudo de Bardin. A pesquisa é de cunho qualitativo, aplicada e
experimental, descritiva e explicativa, e o percurso metodologico foi realizado em trés
etapas: desenvolvimento do Projeto Ambiental, gamificacdo das atividades do projeto
e aplicacéo do projeto. Os dados coletados e analisados proporcionaram observar que
através dessa combinacdo de metodologias € possivel desenvolver habilidades
importantes nos estudantes, como: reflexdo, colaboracéo, uso de tecnologias para o
desenvolvimento cognitivo, comunicacdo, entre outras. Os resultados obtidos
mostram que os estudantes trabalhando de forma colaborativa e em pares conseguem
realizar atividades com ajuda, e ao final do processo, alguns conseguem realizar as
atividades sozinhos e até contribuir com o colega na sua resolucao, além disso, em
todo o processo a participacdo dos estudantes, voluntaria, foi de muito engajamento.

Palavras chave: ABP - Projetos - Estatistica - Gamificacdo - Metodologias Ativas



ABSTRACT

This research aims to answer the question, "How to develop gamified pedagogical
strategies for teaching and learning concepts along with interpretation and analysis of
statistical data in a thematic teaching project?". It aims to contribute to the search for
new teaching methods which are necessary for the construction of mathematical
knowledge obtained through interaction and collaboration between students. It is
intended, through this research, to analyze how a teaching methodology that uses the
gamification of the thematic project as a strategy, can contribute to the improvement
of the teaching of statistics to students in the 7th year of Elementary School I, at a
public school in Manaus. Gamification allows the use of game mechanisms in order to
solve a practical problem and promote engagement on the part of students. In turn,
Project-Based Learning - PBL, develops necessary skills such as: autonomy,
collaboration and critical thinking amongst others. It is believed that both can contribute
to the teaching of statistical concepts that are so important for decision-making. The
scientific and technological advances experienced by society have contributed to the
large increase in information available to the population which also increases the
decision-making that we make on a daily basis. Therefore Statistics is necessary as a
powerful tool for today's society. On the other hand, several studies indicate that
students are completing high school and entering universities with gaps in statistical
concepts. Therefore the importance of school and mathematics teachers to seek new
strategies that contribute to the teaching and learning of these concepts is essential.
This work presents, on a theoretical basis, the study of Lev Vygotsky regarding the
theory of learning development that is supported by three pillars: that cognitive
development takes place from interactions, with the use of instruments and signs, and
the genetic-method- experiment used by him to analyze the cognitive development of
human beings. In addition, Bender's characteristics were used regarding the study of
Project-Based Learning. Data from this research was collected through observation,
artifacts generated by students, notes, photos and videos. In addition, the analysis of
this data was made according to Bardin's Content Analysis. The research is qualitative,
applied and experimental, descriptive and explanatory, and the methodological path
was carried out in three stages: development of the Ambienta Project, gamification of
project activities and project application. The data collected and analyzed allowed us
to observe that through this combination of methodologies it is possible to develop
important skills in students such as: reflection, collaboration, use of technologies for
cognitive development and communication. The results obtained show that students
working collaboratively and in pairs are able to carry out activities with help and, at the
end of the process, some are able to carry out the activities alone and even contribute
with their colleagues in their resolution. In addition, throughout the process voluntary
student participation was very engaging.

Keywords: PBL - Projects - Statistics - Gamification - Active Methodologies.
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CAPITULO 1
INTRODUCAO

O atual avanco cientifico e tecnolégico tem transformado a nossa realidade no
gue diz respeito ao uso das tecnologias digitais em nosso dia a dia, além de ter
contribuido para o avanco das comunica¢gdes ampliando a quantidade de informacao
disponivel a populacdo. Nesse cenério, evidencia-se o quanto a Estatistica é util e
necessaria a vida das pessoas para as tomadas de decisdes que devemos fazer
diariamente.

A Estatistica tem como objetivo desenvolver métodos para coletar, organizar e
analisar dados. Uma de suas finalidades é auxiliar outras ciéncias nas tomadas de
decisbes em condi¢des de incerteza. O estudo dessa disciplina € imprescindivel a

sociedade atual. E de acordo com Ramos,

E muito importante aprender estatistica porque muitas das decisées que
tomamos na vida cotidiana séo baseadas em estatisticas. As pessoas podem
ndo perceber, mas as estatisticas permeiam a maior parte da tomada de
decisbes que fazemos todos os dias. No fundo, todo mundo tem uma
compreensao intuitiva dos principios das estatisticas, mas ajuda muito
entender os conceitos formalmente (RAMOS, 2016).

Além disso, esta presente na Base Nacional Comum Curricular - BNCC, um
documento normativo para as redes de ensino, como competéncia especifica de

matematica para o ensino fundamental:

4 - Fazer observacdes sisteméticas de aspectos quantitativos e qualitativos
presentes nas praticas sociais e culturais, de modo a investigar, organizar,
representar e comunicar informacdes relevantes, para interpreta-las e avalia-
las critica e eticamente, produzindo argumentos convincentes.

6 - Enfrentar situacdes-problema em multiplos contextos, incluindo-se
situacdes imaginadas, ndo diretamente relacionadas com o aspecto pratico-
utilitario, expressar suas respostas e sintetizar conclusfes, utilizando
diferentes registros e linguagens (gréaficos, tabelas, esquemas, além de texto
escrito na lingua materna e outras linguagens para descrever algoritmos,
como fluxogramas, e dados) (BRASIL, 2018, p. 267).

Porém, muitos alunos estdo chegando a universidade com lacunas conceituais
em conceitos estatisticos basicos, conforme pesquisa de Darroz e Quedi (2018), que

apresentou como resultado:

Mesmo que o universo de abrangéncia seja restrito, a pesquisa anuncia uma
situacdo problematica na educacdo basica. Apesar de todas as
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recomendaces e orientacbes presentes na legislacdo vigente, os egressos
dessa etapa de ensino ainda apresentam lacunas conceituais em elementos
bésicos de estatistica (DARROZ; QUEDI, 2018, p. 1266).

Na escola, cabe ao professor da disciplina de Matematica trabalhar os
conceitos da Estatistica buscando metodologias que priorizem o0 processo de ensino
e de aprendizagem considerando a realidade dos estudantes.

Nesse sentido, surge a necessidade de planejar propostas pedagdgicas que
possibilitem ao estudante se tornar sujeito ativo no processo de constru¢ao de seu
conhecimento, proporcionando atividades que permitam a reflexdo, a discusséo, a
interpretacao, a simulacdo, a experimentacao e a resolucéo de problemas.

Pelo exposto, o problema de pesquisa deste trabalho é sintetizado por meio da
seguinte pergunta: “Como gamificar um projeto tematico para 0 ensino e
aprendizagem de conceitos, interpretagdo e analise de dados estatisticos?”

Existem varias formas de aprender, e dentre todas constatou-se que a mais
relevante € aquela em que se participa ativamente do aprendizado, por isso, 0 uso de
Metodologias Ativas de Aprendizagem revela-se essencial em sala de aula, visto que,
0 aluno assume-se como protagonista de uma aprendizagem pautada na realidade,
uma aprendizagem que lhe permite fazer uso de “processos e ferramentas
matematicas, inclusive tecnologias digitais disponiveis para modelar e resolver
problemas cotidianos, sociais e de outras areas de conhecimento, validando
estratégias e resultados” (BRASIL, 2018, p. 267), conforme a competéncia especifica,
namero cinco, de matematica para o ensino fundamental.

De acordo com Moran,

As metodologias ativas procuram criar situacdes de aprendizagem nas quais
os aprendizes possam fazer coisas, pensar e conceituar o que fazem,
construir conhecimentos sobre os contelidos envolvidos nas atividades que
realizam, bem como desenvolver a capacidade critica, refletir sobre as
praticas que realizam, fornecer e receber feedback, aprender a interagir com
0s colegas, professores, pais e explorar atitudes e valores pessoais na escola
e no mundo. (MORAN, 2019, p.7)

Os estudos sobre as Metodologias Ativas vém aumentando de forma
consideravel nos ultimos anos, apesar de ndao ser um tema novo, mas de acordo com
o0 autor, ha hoje mais evidéncias cientificas (psicologia, neurociéncia e pedagogia) da
sua importancia para a aprendizagem e evolugcao de cada pessoa (MORAN, 2019).
Uma das metodologias ativas apresentadas por Moran, é a Aprendizagem Baseada
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em Projetos - ABP, que segundo ele, pode apresentar-se de varios modelos, mas em
todos, “os alunos se envolvem com tarefas e desafios para resolver um problema ou
desenvolver um projeto que tenha ligagdo com sua vida fora da sala de aula” (MORAN,
2019, p.39).

Além disso, a ABP trabalha a colaboracgéo e a cooperacéo, favorecendo assim

a construcdo do conhecimento. Sobre isso, Moran e Bacich compreendem que,

Essa abordagem adota o principio da aprendizagem colaborativa, baseada
no trabalho coletivo. Buscam-se problemas extraidos da realidade pela
observacgéao realizada pelos alunos dentro de uma comunidade. Os alunos
identificam os problemas e buscam solucbes para resolvé-los (BACICH,
MORAN, 2018, p.39).

Outra metodologia que esté revolucionando a forma como alguns professores
vém desenvolvendo seus processos de ensino-aprendizagem, é a GAMIFICACAO,

gue de acordo com Vianna et al.,

A gamificacdo (do original em inglés gamification) corresponde ao uso de
mecanismos de jogos orientados ao objetivo de resolver problemas préticos
ou de despertar engajamento entre um publico especifico (VIANNA et al.,
2013, p.13).

Entéo, compreende-se que gamificacado € o emprego de técnicas baseadas nos
elementos que compdem 0s jogos, com 0O objetivo, ndo somente, de se obter
engajamento de pessoas em atividades presenciais de ndo-jogo, mas também de

resolver problemas do cotidiano, conforme afirmacao de Alves:

Gamification ndo € a transformacdo de qualquer atividade em um game.
Gamification é aprender a partir dos games, encontrar elementos dos games
gue podem melhorar uma experiéncia sem desprezar o mundo real.
Encontrar o conceito central de uma experiéncia e torna-la mais divertida e
engajadora (ALVES, 2015, p. 47).

Gamificar ndo significa empregar jogos especificos ou prontos, mas empregar
caracteristicas de projeto de jogos de forma flexivel ou adaptavel ao contexto
educacional. Essa estratégia ndo surge com o intuito de facilitar a pratica docente em
qualguer modalidade, seja presencial ou via ambientes virtuais de aprendizagem, mas
propor desafios com dificuldades e estresse equilibrados para acelerar a curva de

aprendizagem proporcionada pelo maior envolvimento dos estudantes, portanto,
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focando também na colaborag&o e na cooperagéo, que segundo Machado, leva a uma

perspectiva interacionista-construtivista-sistémica:

COLABORACAO E COOPERACAO, instigada por missdes, desafios,
descobertas, empoderamento em grupo, o que do ponto de vista da educacao
leva a perspectiva epistemolégica interacionista-construtivista-sistémica
(MACHADO, et al., 2015, p. 1018).

A metodologia desenvolvida nesta pesquisa com os estudantes foi baseada na
Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP) em que os elementos da Gamificacdo
foram aplicados a um Projeto Tematico. Esse tipo de abordagem metodoldgica

corrobora com uma das competéncias gerais da Educacao Bésica presente na BNCC,

Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem propria das
ciéncias, incluindo a investigacgédo, a reflexdo, a analise critica, a imaginacéo
e a criatividade, para investigar causas, elaborar e testar hipéteses, formular
e resolver problemas e criar solucdes (inclusive tecnolégicas) com base nos
conhecimentos das diferentes areas (BRASIL, 2018, p.9).

A base teorica desse trabalho estd centrada na teoria de Lev Vygotsky

amparada por trés pilares:

A assercao de que 0s processos mentais superiores do individuo tém origem
em processos sociais, € um dos pilares da teoria de Vygotsky. Outro é a ideia
de que esses processos mentais s6 podem ser entendidos se entendermos
0s instrumentos e signos que os mediam. O terceiro pilar de sua teoria é
chamado “método-genético-experimental”, por ele utilizado na andlise do
desenvolvimento cognitivo do ser humano (DRISCOLL, 1995, p.225, APUD
MOREIRA, 1999, p. 110).

Para Vygotsky, o desenvolvimento cognitivo acontece a partir da interacdo do
individuo com o meio social, através da mediacdo, com a utilizacdo de signos e
instrumentos. Entende-se por interagcéo social, quando duas ou mais pessoas trocam
informacdes, conhecimentos e experiéncias. Um instrumento é algo utilizado para
fazer alguma coisa e o signo é algo que significa alguma coisa, segundo Moreira,
1999. Quando o individuo internaliza instrumentos e signos, acontece o
desenvolvimento cognitivo. Os instrumentos e signos sdo construcdes soécio-
histéricas-culturais, isto €, podem mudar de acordo com o contexto.

Para justificar a escolha deste tedrico que embasa essa pesquisa, podemos
exemplificar a promocéao da interacéo entre todos os envolvidos no Projeto Tematico:

trocando informagdes, experiéncias, com a utilizagdo de signos, como linguagens
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escritas e orais, utilizadas para comunicar ideias e resultados, bem como, utilizando
instrumentos como as tecnologias digitais para preparar e divulgar os artefatos
realizados pelos grupos.

A Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP) pode ser simplificada segundo
Lefrancois (2008), em potencial para o desenvolvimento, ou seja, a diferenca entre o
gue o individuo pode fazer sé e 0 que pode fazer com a ajuda de outros. Portanto, a
ZDP dos alunos neste trabalho foi avaliada pelos artefatos gerados por eles, a partir
das orientacgdes definidas nos brainstormings (tempestades de ideias) estabelecidas
pelos pares para atingir os objetivos propostos para o projeto.

Esses estudos reforcam a importancia da interacdo dos alunos entre si, com 0s
professores, em espacos de praticas frequentes, ambientes que possam oportunizar
aos alunos a construcao de conhecimentos através de estimulos multissensoriais.

Para Moran,

As criancas sao o resultado de suas experiéncias. Para compreender seu
desenvolvimento, € preciso considerar 0 espagco em que elas vivem, a
maneira como constroem significados e as praticas culturais (MORAN, 2019,
p. 13)

O problema dessa pesquisa surgiu devido a professora/pesquisadora atuar na
rede publica de ensino e observar que os alunos chegam nas séries finais do Ensino
Fundamental, e vao para o Ensino Médio, com dificuldades em analisar dados e
interpretar gréaficos e tabelas, conhecimentos esses tdo importantes em nosso dia a
dia nas tomadas de decises e interpretacdo do mundo a nossa volta. Além disso, o0s
estudantes estdo cada vez mais cansados de aulas expositivas totalmente
desconectadas com a sua realidade, causando uma certa aversao pelo conteudo.

Segundo Prensky (2001), “Os Nativos Digitais estdo acostumados a receber

”n

informagdes muito rapido” e “Eles preferem jogos ao trabalho “sério™, entdo, quando
o professor utiliza a gamificacdo em sala de aula como método de ensino, ele pode
criar um game, colocar a turma para jogar na sala de aula ou pode apenas usar as
mesmas estratégias, métodos e pensamentos, e alguns elementos do design de
games, como: interacdo, colaboracao, feedback, fases, desafios, motivacdo, regras
claras, dentre outros, ele esta utilizando a linguagem dos nativos digitais.

J& a utilizagdo de um projeto tematico, envolve mais que simples tarefas de um

projeto. Conforme os estudos de Bender,
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A ABP envolve uma mudanca para a aprendizagem centrada no aluno,
baseada em questdes e problemas auténticos e envolventes, além do uso
crescente das ferramentas web 2.0 e de outras tecnologias de ensino no
processo de ensino-aprendizagem (BENDER, 2014, p.29).

Dessa forma, a principal motivacdo desse trabalho € proporcionar a

aprendizagem de conceitos estatisticos e contribuir com o Ensino de Matematica,

desenvolvendo o protagonismo dos estudantes através de uma abordagem

integradora. Para tanto, tem como objetivo geral: “Descrever uma metodologia que

promova a interacdo e protagonismo dos alunos para o ensino e aprendizagem de

conceitos, interpretacdo e andlise de dados estatisticos”.

E como objetivos especificos:

Identificar as metodologias ativas que contribuam com propostas tematicas
adequadas para o ensino de conceitos estatisticos;

Caracterizar uma metodologia interativa e tematica adequada ao ensino de
conceitos estatisticos;

Avaliar a metodologia proposta na aprendizagem de conceitos estatisticos.

Como forma de sintetizar o processo de pesquisa, definimos as seguintes
questdes norteadoras:

Quais as Metodologias Ativas podem enriquecer uma proposta tematica
proporcionando maior interacéo e protagonismo dos alunos?

Como estruturar uma metodologia interativa e tematica adequada para o ensino
de estatistica?

Como avaliar a metodologia proposta?

A gamificacdo e a ABP sado metodologias ativas que fazem parte de um

movimento capaz de transformar a forma de ensinar, como apresentado por Bacich e

Moram:

Para outros educadores e gestores, as metodologias sdo um componente
central do movimento de transformacéo da escola, focada em projetos e na
participacéo ativa e efetiva de toda a comunidade (BACICH, MORAN, 2018,

p. 9).
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Logo, gamificar um projeto tematico nas aulas de matematica para o ensino de
estatistica surge como uma hipotese atrativa para melhorar a aprendizagem dos
estudantes e a habilidade de resolver problemas que envolva a interpretacdo de
dados, tabelas e graficos estatisticos.

Para o desenvolvimento deste trabalho buscou-se por literaturas que
pudessem fundamentar esta pesquisa, como: 0 conceito de Metodologias Ativas,
Gamificacdo, Aprendizagem Estatistica, Aprendizagem baseada em Projetos,
Construtivismo, Aprendizagem Colaborativa e Cooperativa, bem como, a teoria da
aprendizagem no qual esta pesquisa foi embasada, a Teoria de Lev Vygotsky.

A pesquisa tem uma abordagem qualitativa, que de acordo com Minayo, possui

a seguinte caracteristica:

Trabalha com o universo dos significados, dos motivos, das aspiracdes, das
crencas, dos valores e das atitudes. Esse conjunto de fendmenos humanos
€ entendido aqui como parte da realidade social, pois 0o ser humano se
distingue ndo s6 por agir, mas por pensar sobre o que faz e por interpretar
suas acdes dentro e a partir da realidade vivida e partilhada com seus
semelhantes (MINAYO, 2009, p.21).

Portanto, a pesquisa qualitativa € mais subjetiva, se preocupando em
compreender e interpretar determinados comportamentos e as motivagdes dos
grupos.

Segundo Bogdan e Biklen,

Utilizamos a expressédo ‘investigagdo qualitativa’ como um termo genérico
gue agrupa diversas estratégias de investigacdo que partilham determinadas
caracteristicas. Os dados recolhidos s@o designados por qualitativos, o que
significa rico em pormenores descritivos relativamente a pessoas, locais e
conversas, e de complexo tratamento estatistico (BOGDAN, BIKLEN, 1994,
p. 16).

Na presente pesquisa pudemos observar essas caracteristicas se constituindo
a medida que a pesquisa avancava, estando a professora/pesquisadora na escola,
trabalhando diretamente com seus alunos, realizando uma pesquisa com objetivos
descritivo, exploratério e explicativo.

Quanto a natureza, essa € uma pesquisa aplicada, pois se preocupa em gerar
conhecimentos para aplicacdo pratica dirigidos a solucdo de problemas especificos.

E finalmente, quanto aos procedimentos, essa € uma pesquisa participante.

Segundo Malheiros (2011), o uso da pesquisa participante se destaca na educacgao
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“porque o proprio trabalho € um método de ensino, uma forma de educar”. Nesse tipo
de pesquisa acontece a interacao entre o pesquisador e 0s sujeitos da pesquisa, onde
esses sujeitos sao corresponsaveis pela analise dos dados coletados.

De acordo com Gil (2008), a pesquisa participante, assim como a pesquisa-
acgao, “caracterizam-se pelo envolvimento entre os pesquisadores e pesquisados no
processo da pesquisa”. E é dessa forma que a presente pesquisa justifica-se como
participante, na interacdo entre a pesquisadora e os alunos sujeitos da pesquisa em
busca de contribuir com o ensino dos conceitos matematicos, em especifico, os
conceitos estatisticos.

Esse texto estad organizado em 5 capitulos: Iniciamos com a Introducdao no
Capitulo 1; no Capitulo 2 apresentaremos a Revisdo Bibliografica onde: i) sera
apresentada a Fundamentacédo Tedrica utilizada nesta pesquisa: Lev Vygotsky e o0s
conceitos de: Estatistica e Aprendizagem de estatistica, Metodologias Ativas,
Gamificacdo, Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP), Projetos Teméticos (com a
contextualizacdo do tema escolhido para o projeto tematico utilizado nesta pesquisa),
Aprendizagem Colaborativa e Cooperativa, e ii) serdo apresentados os Trabalhos
Relacionados aos conceitos principais desta pesquisa que corroboram para a
apresentacao da relevancia deste estudo; no capitulo 3 descrevemos a Metodologia
desta pesquisa; no capitulo 4 descrevemos os resultados obtidos com a aplicacdo
deste projeto na escola e a analise de resultados; e finalizamos no capitulo 5,

apresentando as consideragdes finais desta pesquisa.
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CAPITULO 2
REVISAO BIBLIOGRAFICA

A Revisdo bibliografica estd dividida em duas sec¢bes principais: a
Fundamentacdo Teorica, onde € explanado a Teoria e 0s principais conceitos
envolvidos neste trabalho e os Trabalhos Relacionados, onde esta apresentado o
estado da arte e as principais contribuicdes para o desenvolvimento da abordagem

utilizada nesta pesquisa.

2.1. FUNDAMENTAGCAO TEORICA
2.1.1 Lev Vygotsky e a sua Teoria do Desenvolvimento

A Filosofia cognitivista trata dos processos mentais superiores, como: a
conceituacao, compreensao, transformacéo, armazenamento e uso de informacoes.
E “Na medida em que se admite, nessa perspectiva, que a cognigdo se da por
construcdo chega-se ao construtivismo, tdo apregoado nos anos noventa” (MOREIRA,
1999, p.15). Portanto, o Construtivismo €, segundo Moreira, uma filosofia cognitivista
interpretacionista, que se preocupa ndo s6 com a forma como o individuo constréi sua
estrutura cognitiva, como também, com a forma como ele interpreta 0 mundo.

O construtivismo € um movimento cada vez mais crescente na educacdo em
gue atribui a escola e ao professor um papel importante, visto que, para o
construtivismo a aprendizagem acontece pela mediacdo de uma pessoa mais capaz
onde: cabe a escola oportunizar um espaco que valorize as experiéncias vivenciadas
pelos alunos, a realidade sociocultural que ele esta inserido e através de praticas
intencionais, para a construgao do conhecimento; contribua com seu desenvolvimento
cognitivo e humano. E ao professor cabe: pesquisar, planejar e promover novas

experiéncias desafiadoras. Para Boiko e Zamberlan,

O referencial socioconstrutivista situa a educacgéo e a escola como tendo um
papel essencial na promo¢do do desenvolvimento dos individuos, e o
professor, como planejador, observador, promotor e desafiador do
desenvolvimento dos mesmos. Neste sentido, o papel do professor é
caracterizado como o de mediador entre os significados pessoais dos seus
alunos e os culturalmente estabelecidos, promovendo o aprendizado e o
desenvolvimento dos mesmos (BOIKO; ZAMBERLAN, 2001, p.51).
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Podemos dizer que o construtivismo modifica a forma como os professores se
relacionam com os alunos e com a pratica docente. Atualmente, os professores
enfrentam varias dificuldades no dia a dia para desenvolver suas atribuicbes e
conseguir desenvolver um bom trabalho com seus alunos, dentre elas, as dificuldades
gue os alunos apresentam nas disciplinas de exatas, principalmente a Matematica.

Além disso, o ano de 2020 foi marcado por uma pandemia responsavel por
modificar a forma de ensino, do presencial passamos ao virtual, sem preparacao
alguma, tanto por parte dos professores, quanto por parte dos alunos. Esse momento
se prolongou em algumas escolas até o ano de 2022 na forma virtual, e em outras, foi
o inicio do formato hibrido, que ndo é algo novo, porém, ndo era tao utilizado. Apesar
do avanco tecnologico e das comunicac¢des, muitos alunos da rede publica foram
prejudicados ao ficarem dois anos fora da escola sem o contato adequado com seus
professores, piorando assim suas dificuldades na disciplina.

Portanto, retornar ao presencial e poder desenvolver uma nova abordagem na
dindmica das aulas, em que os alunos possam participar de forma mais ativa,
colaborativa e cooperativa, oportunizando a todos apresentarem suas habilidades
para resolver um problema real da comunidade na qual estdo inseridos, pode
contribuir para o desenvolvimento cognitivo e humano desses alunos.

A teoria em que esse trabalho estd embasado é a de sécio construtivista, de
Lev Vygotsky, que tem como énfase central a construcdo do significado a partir da
interacdo social entre individuos, isto é, é através da socializacdo que acontece o
desenvolvimento cognitivo. E a transformacdo dessa interacdo, ou seja, dessas
relagdes sociais em constru¢cdo do conhecimento se da através da mediagcdo com a
utilizacao de instrumentos e signos.

As relacdes sociais, séo as praticas sociais de cada grupo, que determinam a
forma como pensam, falam e agem no mundo. Moreira (1999), define instrumentos
como, “algo que pode ser usado para fazer alguma coisa” e os signos como, “algo que
significa alguma coisa”.

Vygotsky também desenvolveu o conceito da zona de desenvolvimento
proximal (ZDP), que segundo Boiko e Zamberlan (2001), é a distancia entre o nivel de
desenvolvimento real, aquilo que o individuo consegue desenvolver de forma
independente por ja apresentar as suas capacidades mentais completamente

desenvolvidas, e o nivel de desenvolvimento potencial, aquilo que o individuo s6
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consegue desenvolver através da mediacdo de alguém mais capaz, podendo ser um
adulto ou outra crian¢ca mais capaz.
Portanto, apesar da aprendizagem ndo ocorrer somente dentro da escola,

conforme afirmacéo de Boiko e Zamberlan,

A formacao do individuo €, portanto, sempre um processo educativo, mesmo
guando a relagdo ndo é consciente (tanto da parte de quem se educa, quanto
da parte de quem age como mediador), e se efetiva sempre no interior de
uma determinada pratica social. Sendo assim, a escola, campo da educacéo
formal, ndo é a Unica via de acesso ao conhecimento historicamente
produzido, mas é a via de acesso formalizada, privilegiada para o educar
(BOIKO; ZAMBERLAN, 2001, p.54).

Cabe a escola proporcionar a transformacao do saber humano em saber do
aluno, de acordo com as autoras.

De acordo com Lefrancois (2008), os temas mais importantes da Teoria de Lev
Vygotsky sdo: “a importadncia da cultura, o papel da linguagem e a relagcéo entre
educador e educando”.

Para Vygotsky a interacdo social, ou seja, a interagcdo do individuo com a
cultura, € determinante para que aconte¢ca o desenvolvimento cognitivo. A cultura é
formada a partir da interacao dos individuos com a utilizacéo de instrumentos e signos,
tendo forte influéncia sobre as pessoas de um determinado grupo, modelando o
desenvolvimento cognitivo e linguistico. Inclusive é essa utilizacado de instrumentos
que nos diferencia de outros seres vivos. “Durante o desenvolvimento, e
principalmente por causa da interagao social — ou seja, da interagdo com a cultura —,
as fungcbes mentais elementares se transformam em fungdes mentais superiores”
(LEFRANCOIS, 2008, p.267).

Segundo Lefrancois,

“Cada fungao no desenvolvimento cultural da crianga aparece duas vezes”,
afirma. “Primeiro, no nivel social e, mais tarde, no nivel individual; primeiro,
entre pessoas (interpsicoldgico) e, entdo, dentro da criancga (intrapsicologico).
Isso se aplicaigualmente a atengdo voluntaria, a memoria légica e a formagao
de conceitos” (VYGOTSKY, 1978, p. 57, APUD LEFRANCOIS, 2008, p.266).

Entdo as criangas vao interagindo com os adultos, no dia a dia, em sua casa,
na escola ou em outros ambientes, e vao desenvolvendo sua cognicdo através da
compreensao dos signos linguisticos, com a utilizacdo de instrumentos e vao

internalizando todo esse conhecimento sobre a linguagem e sobre a utilizacdo dos
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instrumentos. Essa transformacdo, de fungbes mentais elementares a funcbes
mentais superiores, acontece quando, através da interacao, o individuo internaliza os

instrumentos e signos. Para Vygotsky,

O processo de internalizacdo consiste: (a) na reconstrucdo e ocorréncia
interna de uma operacao que inicialmente representa uma atividade externa,
(b) na transformacédo de um processo interpessoal num processo intrapessoal
e (c) esta transformacdo de um processo interpessoal num processo
intrapessoal é resultado de uma longa série de eventos ocorridos ao longo do
desenvolvimento (VYGOTSKY, 1991, p. 41).

Portanto, segundo Moreira (1999), a interacdo social € importante para que
aconteca a transmissao do conhecimento construido ao longo do tempo por um grupo,
sua historia, seus valores, sua visdo de mundo, sempre do intrapessoal para o
interpessoal. Na escola podemos estimular a interacdo entre os estudantes atraves
de projetos gamificados que os desafiem a realizar atividades de forma colaborativa e
cooperativa, onde cada estudante possa apresentar habilidades que ele ja possui e
contribuir para o desenvolvimento dessas habilidades em outros colegas, de tal forma
gue, através de instrumentos utilizados para desenvolver as atividades e essa
interacdo entre os estudantes, o conhecimento se solidifique, ou seja, as funcdes
mentais elementares se transforme em fun¢cdes mentais superiores.

Os instrumentos e 0s signos sao criados pelos homens para facilitar seu
trabalho. Podemos relacionar esses conceitos de Vygotsky com a literatura de Fayga
Ostrower, onde ela fala dos instrumentos usados nas primeiras culturas e 0s signos,

ou seja, os significados atribuidos por eles:

Desde as primeiras culturas, o ser humano surge dotado de um dom singular:
mais do que “homo faber”, ser fazedor, o homem é um ser formador. Ele é
capaz de estabelecer relacionamentos entre os mdltiplos eventos que
ocorrem ao redor e dentro dele. Relacionando os eventos, ele os configura
em sua experiéncia do viver e lhes da um significado (FAYGA, 1977, p. 9).

Segundo a autora, no seu livro Criatividade e Processos de Criagéo, ela trata
da criatividade, com enfoque no ser humano criativo, onde o ser humano para criar é
influenciado pelas suas relagdes sociais, pelo meio em que vive, pela forma como o
seu grupo compreende, e nessa interacao ele forma, da forma, d& significado. Logo,
0 gue diferencia 0 homem dos outros animais é o fazer instrumentos para utiliza-los a
seu favor e atribuir significados. A autora também afirma que o processo de criacédo

nao € algo apenas consciente, mas ocorre no ambito da intuicdo e se torna consciente
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a medida que vai ganhando forma. E com a utilizac&o dos instrumentos que o homem
transforma a natureza e se transforma.

Conforme a autora afirma, a consciéncia esta sempre em desenvolvimento:

Entende-se que a propria consciéncia nunca é algo acabado ou definitivo. Ela
vai se formando no exercicio de si mesma, num desenvolvimento dinamico
em que o homem, procurando sobreviver e agindo, ao transformar a natureza
se transforma também (FAYGA, 1977, p. 10).

Para Vygotsky, os dois, instrumentos e signos, sao criados pela sociedade e
modificam seu modo de vida, a sua relagio com o0 meio, promovendo o
desenvolvimento cognitivo.

No desenvolvimento do projeto tematico, o uso de instrumentos como as
tecnologias digitais de comunicacao, de redes sociais ou outros tipos de tecnologias,
auxiliaram os alunos a alcancar seus objetivos propostos. Os alunos, através da
interacdo em grupos, trocaram informacgdes sobre o uso dessas tecnologias para que
todos pudessem alcancar o dominio das ferramentas. Além disso, a utilizagdo dos
signos foi primordial para que eles comunicassem seus resultados alcancados,
através da fala, da escrita, dos desenhos, entre outros.

A internalizagdo aconteceu com a interacao social entre eles, o intercambio de
informacdes, experiéncias e compartihamento de suas pesquisas, a partir da
compreensao daquilo que foi comunicado através de signos e das descobertas

através dos instrumentos utilizados nas pesquisas.

2.1.2. Estatistica e Aprendizagem Estatistica

Devido ao grande avanco das tecnologias de informacdo e comunicacédo, a
sociedade tem recebido cada vez mais, grande numero de informagdes. Sendo assim,
com o passar do tempo, a necessidade da compreensao dos conceitos estatisticos
para facilitar as tomadas de decisbes e compreensdo do mundo moderno se faz mais
evidente.

A ferramenta que pode auxiliar nessas tomadas de decisfes €, de acordo com

Ignéacio, a estatistica, visto que:

A estatistica é definida como um conjunto de métodos e técnicas que envolve
todas as etapas de uma pesquisa, desde o planejamento, coordenacéo,
levantamento de dados por meio de amostragem ou censo, aplicacdo de
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guestionarios, entrevistas e medicbes com a maxima quantidade de
informacgéo possivel para um dado custo, até a consisténcia, processamento,
organizacdo, andlise e interpretacdo de dados para explicar fendbmenos
socioecon6micos; inferéncia, calculo do nivel de confianca e do erro existente
na resposta para uma determinada variavel e disseminagéo das informacdes
(IGNACIO, 2010, p. 179).

Ela vem sendo usada ao longo do tempo, ndo é algo novo. Desde as primeiras
contagens de habitantes, as primeiras coletas de informac0Oes para implantar as
coletas de impostos, informacfes sobre producédo de bens e servicos, producédo de
alimentos, entre outras. Mas foi apenas a partir do séc. XIX, segundo Ignacio (2010),
gue a Estatistica comecou a ganhar importancia nas diversas areas do conhecimento

até ser considerada como disciplina,

Inesul (2007) destaca que foi somente no século XIX que a estatistica
comecou a ganhar importancia nas diversas areas do conhecimento. A partir
do século XX, comecou a ser aplicada nas grandes organiza¢@es, quando o0s
japoneses comecaram a falar em qualidade total, surgindo a estatistica
moderna, considerada uma disciplina. A partir dai, evoluiu de forma
significativa, passando a ser utilizada nos diferentes setores da sociedade
como forma de obtencdo de informacdes a partir do levantamento de dados
com base em métodos de amostragem complexos (IGNACIO, 2010, p.181).

Na educacdo, "o ensino da Estatistica emergiu mais fortemente no Ensino
Fundamental e Médio a partir da determinagéo dos Parametros Curriculares Nacionais
- PCN (1997)”, de acordo com Echeveste e Avila (2002, p.92). A autora destaca que,
antes a estatistica era ensinada em cursos técnicos e ensino superior, porém, 0
grande avanco dessa disciplina e do uso de suas técnicas se deve as suas inumeras
aplicacdes no nosso cotidiano.

Uma de suas aplicacfes esta na propria ciéncia, Ignacio (2010, p.182), afirma
que, “A utilidade da estatistica se expressa no seu uso, uma vez que grande parte das
hipoteses cientificas, independentemente da area, precisa passar por um estudo
estatistico para ser aceita ou rejeitada”. Portanto, nas atividades de pesquisas, o seu
uso é de grande importancia, principalmente se levarmos em conta que, com 0 avanco
tecnoldgico, o nimero de pesquisas em diversas areas como a medicina, também
teve crescimento.

Além da nutricdo, matemética, farméacia, podemos citar outras aplicacdes da
estatistica, como: industria, mercado financeiro, instituicbes bancarias, estudos
juridicos, até mesmo, na esfera politica, onde os 6rgaos publicos necessitam dessa

ferramenta para projetos futuros, tragar planos econdémicos e sociais.
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De acordo com Carvalho e Monteiro (2010), a estatistica foi incluida no
curriculo escolar, do ensino fundamental, em varios paises, nas décadas de 1980 e

1990, devido as diversas situacdes cotidianas que necessitam da sua compreensao:

“Cada vez mais nas sociedades contemporaneas os cidadaos se relacionam
com indicadores numeéricos, sendo necessario possuir conhecimentos que o0s
ajudem a compreender os significados desses indices e os processos pelos
quais séo gerados” (CARVALHO, MOREIRA, 2010, p.87).

Com a implementacdo dos PCN, em 1997, pode-se observar a presenca dos

contelidos de Estatistica desde o primeiro ciclo,

Identificar o0 uso de tabelas e gréaficos para facilitar a leitura e interpretacao de
informagcbes e construir formas pessoais de registro para comunicar
informagdes coletadas (BRASIL, 1997, p.48).

E atualmente, de acordo com a Base Nacional Comum Curricular — BNCC,
podemos observar que no 1° ano do Ensino Fundamental o conteddo de estatistica
aparece como objeto do conhecimento a ser estudado, “Coleta e organizacédo de
informacbes. Registros pessoais para comunicacdo de informacgfes coletadas”
(BRASIL, 2018, p.280).

E como habilidades a serem desenvolvidas,

(EFO1MAZ21) Ler dados expressos em tabelas e em graficos de colunas
simples. Coleta e organizacdo de informacdes. Registros pessoais para
comunicacao de informacgdes coletadas.

(EFO1MA22) Realizar pesquisa, envolvendo até duas varidveis categoricas
de seu interesse e universo de até 30 elementos, e organizar dados por meio
de representacdes pessoais (BRASIL, 2018, p. 281).

Como essa pesquisa tem como publico alvo os alunos do 7° ano, levamos em
consideracdo o que os PCN de Matematica propunham para esse publico que

equivale ao terceiro ciclo.

Quadro 1.Conteudos e Atitudes propostas pelo PCN para antiga 62 série, atual 7°

ano

Conteudo: Tratamento de Informacéo

Coleta, organizacao de dados e utilizacdo de recursos visuais adequados (fluxogramas, tabelas
e graficos) para sintetiza-los, comunica-los e permitir a elaboragéo de conclusoes.
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Leitura e interpretacéo de dados expressos em tabelas e graficos.

Compreensao do significado da média aritmética como um indicador da tendéncia de uma
pesquisa.

Representacdo e contagem dos casos possiveis em situagdes combinatérias.

Construcdo do espaco amostral e indicacdo da possibilidade de sucesso de um evento pelo uso
de uma razéo.

Atitudes

Desenvolvimento da capacidade de investigacdo e da perseveranca na busca de resultados,
valorizando o uso de estratégias de verificagcdo e controle de resultados.

Predisposicao para alterar a estratégia prevista para resolver uma situacao-problema quando o
resultado nédo for satisfatorio.

Reconhecimento que pode haver diversas formas de resolu¢do para uma mesma situacao-
problema e conhecé-las.
Valorizagdo e uso da linguagem matematica para expressar-se com clareza, precisao e
conciséo.
Valorizagdo do trabalho coletivo, colaborando na interpretacéo de situacdes-problema, na
elaboracdo de estratégias de resolucéo e na sua validagéo.

Interesse pelo uso dos recursos tecnoldgicos, como instrumentos que podem auxiliar na
realizacdo de alguns trabalhos, sem anular o esfor¢o da atividade compreensiva.

Fonte: Parametros Curricular Nacional (1997).

Analisando os conteldos e as atitudes aqui apresentadas, bem como as
orientacdes didaticas desse conteudo apresentadas nos PCN de Matematica do
terceiro ciclo, observamos que “os PCN preconizavam a importancia da construcao
de competéncias e habilidades estatisticas relativas ao Tratamento da Informacao ao
longo do processo de escolarizagdo, articuladas a realidade e as experiéncias dos
alunos” (DE SOUZA OLIVEIRA, 2020, p.85).

A BNCC de 2018, apresenta o0s seguintes objetos de conhecimento e
habilidades para o publico do 7° ano para a unidade tematica: Probabilidade e

estatistica.

Quadro 2. Objetos de Conhecimentos e Habilidades propostos pela BNCC para o 7°

ano

Objeto de Conhecimento Habilidades

Experimentos aleatérios: espaco amostral e | (EFO7MA34) Planejar e realizar experimentos
aleatorios ou simulagdes que envolvem calculo
de probabilidades ou estimativas por meio de
frequéncia de ocorréncias. frequéncia de ocorréncias.

estimativa de probabilidade por meio de
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Estatistica: média e amplitude de um conjunto de | (EFO7MA35) Compreender, em contextos
significativos, o significado de média estatistica

dados. como indicador de tendéncia de uma pesquisa,
calcular seu valor e relaciona-lo, intuitivamente,
com a amplitude do conjunto de dados.

Pesquisa amostral e pesquisa censitaria, (EFO7MA36) Planejar e realizar pesquisa

envolvendo tema da realidade social,
identificando a necessidade de ser censitéria ou
dos dados, construcdo de tabelas e gréficos e | de usar amostra, e interpretar os dados para
comunica-los por meio de relatério escrito,
tabelas e graficos, com o apoio de planilhas
eletrdnicas.

Planejamento de pesquisa, coleta e organizacao

interpretacdo das informacdes.

Gréfico de setores: interpretacdo, pertinéncia e | (EFO7MA37) Interpretar e analisar dados
apresentados em graficos de setores divulgados
pela midia e compreender quando é possivel ou
conveniente sua utilizacao.

construcéo para apresentar conjunto de dados.

Fonte: Base Nacional Comum Curricular (2018).

Ja na BNCC, “o discurso focal na formagcao para o mundo do trabalho é
deslocado para o desenvolvimento de competéncias — mobilizacao de conhecimentos,
habilidades, atitudes e valores — com énfase na investigacdo e no desenvolvimento
de projetos”, segundo DE SOUZA OLIVEIRA (2020, p.85).

Além disso, os PCN sdo documentos que apresentam resultados de
discussoes realizadas por educadores experientes e renomados de varios segmentos

da educacédo com o objetivo de apoiar os professores em sua préatica pedagogica,

Esperamos que os Pardmetros sirvam de apoio as discussbes e ao
desenvolvimento do projeto educativo de sua escola, a reflexdo sobre a
pratica pedagogica, ao planejamento de suas aulas, a andlise e selecdo de
materiais didaticos e de recursos tecnoldgicos e, em especial, que possam
contribuir para sua formacéo e atualizacdo profissional (BRASIL, 1998, p.5).

Enquanto que a BNCC “apresenta carater normativo, delimitando o conjunto
organico e progressivo de aprendizagens essenciais aos estudantes na educacéo
basica”, (GIORDANO; VILHENA, 2020, p.104138), ou seja, enquanto que a BNCC,
independente das discussdes que existem, e que ndo cabe aqui a reflexdo, € um
documento de normas a serem seguidas pelas escolas e pelos educadores, os PCN
sao sugestoes, reflexdes, que podem ou néo ser acatadas.

O que favorece a educacdo estatistica € que, com a BNCC, a estatistica
aparece como uma unidade de conhecimento presente desde a educacao infantil até

0 ensino médio, e agora, com um carater normativo, precisa ser realmente trabalhada
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pelos professores. Portanto, € chegado o momento em que esse conhecimento
precisa ser desenvolvido e trabalhado com os estudantes e espera-se que 0S
professores estejam preparados para essa missdo, de alfabetizar estatisticamente
seus alunos.

Echeveste (2002), discute a formacgao dos professores e 0 pouco conhecimento

sobre a ciéncia na preparacao profissional, além da falta de recursos pedagdgicos:

Por outro lado, existe uma forte caréncia de recursos pedagdgicos que
auxiliem os professores de matematica em suas aulas, e esta necessidade
fica mais acentuada quando se observa que muitos professores, que sdo
formados em matematica, possuem limitadas experiéncias em Estatistica
(ECHEVESTE, 2002, p.92).

Passados 20 anos, podemos afirmar que muitas ferramentas foram
desenvolvidas e contribuem no ensino de estatistica e outras disciplinas, isto &, 0s
recursos pedagogicos vém sendo melhorados com o passar do tempo e com 0 avango
tecnoldgico.

Gal (2002) em sua pesquisa sobre Alfabetizacdo Estatistica, apresenta em sua
discusséo final, os conhecimentos basicos que uma pessoa deve apresentar para ser

considerado alfabetizado estatisticamente:

A alfabetizagdo estatistica foi retratada neste artigo como a capacidade de
interpretar, avaliar criticamente e, se necessario, comunicar sobre
informacgbes estatisticas, argumentos e mensagens. Foi proposto que o
comportamento estatisticamente alfabetizado requer a ativacdo conjunta de
cinco bases de conhecimento inter-relacionadas (alfabetizagdo, estatistica,
matematica, contexto/mundo e critico), mas que tal comportamento é
baseado na presenca de uma postura critica e apoiando crencas e
atitudes.y(Traducéo da autora) (GAL, 2002, p.19).

A autora considera em seu artigo, uma concepc¢ao de alfabetizac&o estatistica
levando em consideracdo o0 que se espera encontrar em um adulto, em especial,
aqueles que vivem numa sociedade industrializada. Além disso, sdo essas bases de
conhecimentos inter-relacionadas que sdo desenvolvidas ao longo do processo
educativo nas escolas quando o professor considera neste processo o mundo no qual
0 seu aluno esta inserido e consegue relacionar o contetdo com a realidade desses
estudantes, fazendo assim, com que o discente encontre sentido naquilo que esta

estudando e internalize esses conhecimentos de forma natural para ele.
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Ja os autores, Quedi e Darroz (2018), se empenharam em uma pesquisa para
identificar se os estudantes estdo chegando a universidade com lacunas conceituais
da disciplina de Estatistica, além de, tentar identificar quais as lacunas, ou seja, 0 que
eles ndo conseguiram ao longo de todo o ensino basico compreender, e se ha
diferenca nos resultados entre os alunos da rede publica e privada. Foram 200
participantes, de uma universidade do Rio Grande do Sul, matriculados em diferentes

cursos. E o resultado apresentado nesta pesquisa foi:

Ao ingressarem no curso de graduacdo, os estudantes ndo dominam os
conceitos basicos de estatistica, de modo que apresentam lacunas
conceituais importantes na area, as quais podem representar dificuldades
para o prosseguimento dos estudos em nivel superior. A pesquisa identificou
gue essas lacunas residem, principalmente, nos dados agrupados. Nesse
campo, percebeu-se que a maioria dos académicos pesquisados néo
compreende como se determinam a média aritmética, a moda, a mediana e
o desvio padrdo. Para os dados em série, os resultados indicam a existéncia
de lacunas conceituais, sobretudo, na determinacdo do desvio padrdo e da
mediana (QUEDI, DARROZ, 2018, p. 1266).

A pesquisa apresentou em algumas situagfes diferencas no dominio desses
conteudos entre os alunos da rede publica e privada, o que levou os autores a
concluirem que “Tais constatagbes indicam que nos estabelecimentos publicos de
ensino esses conceitos foram trabalhados superficialmente, ou n&do foram
trabalhados” (QUEDI, DARROZ, 2018, p. 1266).

Portanto, mesmo que as normas curriculares recomendem que o contetudo de
Estatistica seja ensinado desde os primeiros anos do ensino, e que, especialistas e
estudiosos comprovam a necessidade da aprendizagem desses conceitos estatisticos
para aplicacédo no dia a dia, observa-se que muitos alunos estado concluindo o ensino
fundamental e médio sem compreender e interpretar dados estatisticos.

Pelo exposto, segue a necessidade de desenvolver uma nova abordagem
metodoldgica onde o professor possa: pesquisar, trocar experiéncias, promover aos
alunos desafios, propor projetos, trabalhar de forma cooperativa e colaborativa,
promovendo a constru¢do de conhecimento, que envolva os conceitos estatisticos, de
forma mais dinamica.

Segundo Pontes (2018), a reflexdo, por parte da escola e dos docentes, é de
extrema importancia, visto que, ao professor cabe ndo mais o papel de reprodutor de
conteudo, mas sim de facilitador, onde ele precisa ter sensibilidade para perceber as
necessidades do aprendiz, e além disso, a responsabilidade de estar sempre atento
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ao uso do aparato tecnolégico utilizado pelos alunos, ainda mais nessa sociedade
hiperconectada em que vivemos. Trazer para a sala de aula essa tecnologia contribui
no despertar do interesse dos alunos pelas aulas e até pelo conteido abordado. Além

disso, a contextualizacdo em sala de aula também é importante,

A contextualizacdo em estatistica ndo é construida apenas das relacdes dos
seus tépicos com o dia a dia do aluno, e sim da interdisciplinaridade, das
novas tecnologias educacionais e de seus modelos de analise de dados e
tomada de decisdo (PONTES, 2018, p. 221).

Outra questdo importante, que Pontes (2018), busca refletir em seu trabalho, é
sobre a metodologia utilizada para o ensino da estatistica na educacdo bésica.
Segundo ele, 0 modelo de educacéo no Brasil, seja na forma como o professor ensina
ou como o aluno aprende, continua muito previsivel, com metodologias baseadas em
memorizagao de regras e conceitos que ndo despertam o interesse no aluno. E tudo

pode mudar a partir do planejamento, pois segundo seus estudos,

O planejamento de uma aula de estatistica para alunos do ensino
fundamental é de grande valia, ndo somente para a disciplina matematica,
como para qualquer outra disciplina, pois da a oportunidade ao aluno de
aprender a analisar e interpretar dados (PONTES, 2018, p.221).

O autor finaliza sua pesquisa, que envolve a contextualizacdo da estatistica e

a realizagao de atividades interdisciplinares, comprovando que,

A condicgéo suficiente e necessaria para o educador implementar o estudo de
estatistica no ensino fundamental é ter ousadia e grande capacidade de
alterar sua prética pedagdgica no propdsito de despertar no aluno o senso
pelas pesquisas de campo e interpretacdo de dados (PONTES, 2018, p.229).

Portanto, através dessas evidéncias € possivel observar a importancia do
desenvolvimento de metodologias ativas que, ndo sejam apenas vistas como praticas
de ensino engajadoras, mas como uma transformacdo no processo de ensino e
aprendizagem, capaz de promover a construgdo de conhecimentos significativos ao

aluno e contribuir com o seu desenvolvimento humano.
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2.1.3. Metodologias Ativas

Como se sabe, desde o nascimento, o ser humano aprende diariamente e de
véarias formas: a partir da transmissdo de conhecimentos, da prépria experiéncia, de
indagagdes ou de pesquisas. E conforme Moran nos apresenta, a forma mais

significativa é quando utilizamos as metodologias ativas, pois

As metodologias constituem-se como alternativas pedagoégicas que colocam
o foco do processo de ensino e de aprendizagem nos aprendizes,
envolvendo-os na aquisicdo do conhecimento por descoberta, por
investigacdo ou resolucdo de problemas numa visdo de escola como
comunidade de aprendizagem (onde ha participacdo de todos os agentes
educativos, professores, gestores, familiares e comunidade de entorno e
digital) (MORAN, 2019, p.7).

Segundo Moran, as atividades que sao desenvolvidas com os alunos, quando
envolvem metodologias ativas, devem estimular o pensamento critico, a reflexdo, a
autonomia do aluno, e devem desafia-los a resolver problemas. Diferente do método
tradicional, que prioriza a transmissao de conhecimentos do professor para o aluno, a
ideia € que o aluno construa o seu conhecimento a partir da experiéncia, da busca da
solugcéo de problemas e de desafios, sempre de forma colaborativa, mediado pelo
professor.

Este ndo € um tema novo, porém, muitos estudos hoje evidenciam a
importancia dessa forma de ensinar e aprender, considerando o conhecimento prévio
do aluno, suas experiéncias e oportunizando a aprendizagem a partir de situagdes
reais e concretas. Além disso, € a partir do conhecimento prévio do aprendiz, através
da mediacao, seja do professor ou colega, que acontece o desenvolvimento cognitivo

proposto na teoria de Vygotsky, segundo Moran:

Vygotsky fala da zona proximal como a disténcia entre o conhecimento atual
de cada aprendiz e o nivel de desenvolvimento mais préximo-superior, que
ele pode alcancar com a mediacdo dos docentes e colegas (mediacédo e
interacdo ativas) (MORAN, 2019, p. 12).

Ja sabemos que as pessoas aprendem ao longo de toda sua vida, ndo apenas
na escola, e Moran em suas obras trata da importancia de propor experiéncias aos
alunos, j4 que fora da escola eles aprendem vivendo; além da importancia de
considerar 0 seu meio, 0 espaco em que vivem e de que maneira eles constroem

significados, isto €, valorizar suas relagdes sociais, sua cultura. Segundo o autor, “A
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vida é um processo de aprendizagem ativa, criativa, de enfrentamento de desafios
mais complexos, de ampliagao de horizontes, de praticas mais libertadoras” (MORAN,
2019, p. 13).

Para o autor, as metodologias ativas podem contribuir para um contexto de

mudanca,

N&o é suficiente planejar metodologias ativas de forma isolada. Elas fazem
sentido em um contexto de mudanca estruturada e sistémica. Assim, as
metodologias ativas podem revelar seu verdadeiro potencial, contribuindo
para redesenhar as formas de ensinar e de aprender, a organizacdo da
escola, dos espagos, da avaliacdo, do curriculo e da certificacdo (MORAN,
2019, p.15).

Essa mudanca ja vinha acontecendo de forma mais lenta, porém, desde 2020,
com a pandemia do Coronavirus, o processo, quanto ao uso das tecnologias digitais
nas aulas e com a utilizacdo de algumas metodologias que possam contribuir com o
ensino remoto, acelerou. Muitos estudiosos ja vinham observando a necessidade de
redesenhar espacos fisicos para o processo de ensino, que fossem conectados, além
de metodologias que envolvessem o uso de tecnologias moveis e das redes sociais,
tdo utilizadas pelos alunos, mas agora faz-se urgente pensar numa educagao com
Novos espacos equipados com novas tecnologias.

Um aspecto muito importante que as metodologias ativas vém reforcar, €, de
acordo com Vygotsky, a mediacdo no processo de ensino e aprendizagem. Essa
mediacdo acontece por uma pessoa mais capaz, que pode ser o professor ou um
colega mais capaz. Na aprendizagem por tutoria, em que os professores, tutores ou
mentores, desempenham papel de curadores, orientando de forma individualizada ou
em pares seus aprendizes a construirem um percurso com roteiros interessantes a
cada aluno, além de apresentar uma postura diferenciada, estimulando seus alunos
através de problematizacéo e desafios.

Com a utilizacdo do ensino hibrido é possivel combinar a aprendizagem
individual, onde o aluno pode escolher o percurso dentre véarios oferecidos pelo
professor, além de facilitar as atividades em grupo. O professor pode utilizar as
plataformas para enviar materiais e atividades aos alunos, aproveitando o momento
da sala de aula para debater sobre o0 assunto.

A aprendizagem entre pares combinada com as metodologias ativas, contribui
de forma significativa com o processo de construgdo do conhecimento, pois a troca
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de informacdes, de experiéncias, tanto na forma presencial, quanto na forma hibrida,
segundo Moran, 2019, “facilita a ampliagdo da nossa percepc¢ao, conhecimento e

competéncia em todos os niveis, se formos abertos e competentes”. E ainda,

Nosso cérebro aprende conectando-se em rede, segundo a neurociéncia.
Todas as iniciativas para abrir 0s espacos da escola para 0 mundo, ampliando
as diferentes redes sociais e tecnoldgicas pessoais, grupais e institucionais,
contribuem para oferecer ricas oportunidades de aprendizagem (MORAN,
2019, p.25).

Uma das metodologias ativas considerada uma das mais eficazes em promover
0 envolvimento dos alunos com o conteudo, é a aprendizagem baseada em projetos,
ABP. E uma abordagem que adota o principio da aprendizagem colaborativa, baseada
no trabalho coletivo, em que os alunos se envolvem em desafios de como resolver um

problema real ou um projeto com ligagcéo na sua vida real. De acordo com estudiosos,

A ABP pode ser definida pela utilizacdo de projetos auténticos e realistas,
baseados em uma questdo, tarefa ou problema altamente motivador e
envolvente, para ensinar conteddos académicos aos alunos no contexto do
trabalho cooperativo para a resolucdo de problemas (BARELL, 2007, 2010;
BARON, 2010; GRANT, 2002, APUD BENDER, 2014, p. 15).

Existem varios enfoques diferentes: projetos escolhidos pelos docentes ou
pelos alunos; projetos reais ou simulados; projetos individuais, um s6 docente,
envolvendo apenas uma disciplina, ou em equipe de docentes, envolvendo varias
disciplinas, dentro ou fora de sala de aula. O que contribui para 0 maior engajamento
dos alunos na ABP é a resolucédo de um problema real com solu¢des concretas, dando
mais sentido ao aprendizado.

Outra metodologia que promove o engajamento dos alunos, podendo contribuir
bastante para a construgdo do conhecimento de forma bem interativa, é a
Gamificacdo. Ao contrario do modelo tradicional de ensino, o uso dessa metodologia
contribui no sentido de mudar o foco dos alunos, pois no método tradicional eles
aprendem para realizar avaliagcbes e muitas vezes nem compreendem o que foi
estudado, apenas repetem o que foi ensinado.

A escolha das estratégias utilizadas, justificam-se por serem metodologias
ativas que promovem o0 engajamento dos alunos, o trabalho colaborativo,

desenvolvem habilidades como: comunicacéo, colaboracdo, tomada de decisédo e
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pensamento critico. Ja que as metodologias ativas sdo definidas, segundo Moran,

como.

Metodologia ativas sé@o estratégias de ensino centradas na participacéo
efetiva dos estudantes na construcdo do processo de aprendizagem, de
forma flexivel, interligada e hibrida. As metodologias ativas, num mundo
conectado e digital, expressam-se por meio de modelos de ensino hibridos,
com muitas possiveis combinacées (MORAN, 2018, p.4).

Além disso, a possibilidade do uso de tecnologias digitais com variadas

atividades mais dinamicas que atraem a atencdo dos estudantes.

2.1.4. Gamificacao

‘A gamificagdo (do original em inglés gamification) corresponde ao uso de
mecanismos de jogos orientados ao objetivo de resolver problemas praticos ou de
despertar engajamento entre um publico especifico” (VIANNA et al., 2013, p.13).
Compreende-se por mecanismos de jogos a interacdo, colaboracao, feedback, fases,
desafios, motivacdo e regras claras. Esse método que € bastante aplicado em
empresas de diversos segmentos com o0 intuito de provocar mudancas de
comportamento, aprender a utilizar novas tecnologias e até realizar o treinamento de
suas equipes, vem sendo utilizado nas escolas, como recurso metodolégico, uma vez

gue o interesse por jogos € comum entre as criangas e 0s jovens:

A gamificacdo, que consiste na utilizacdo de elementos dos games - tais
como estratégias, pensamentos e problematizacdes — fora do contexto de
games, com o intuito de promover a aprendizagem, motivando os individuos
a alguma acéo e auxiliando na solucdo de problemas e interagdo com outros
individuos (KAPP, 2012, APUD TOLOMEI, 2016, p.150).

Segundo Vianna et al. (2013), o termo GAMIFICATION, foi utilizado pela
primeira vez por Nick Pelling, programador de computador e pesquisador, em 2002,
mas foi Jane McGonigal quem o popularizou oito anos depois. Ela é designer de jogos
e autora do livro A realidade em jogo: Por que os games nos tornam melhores e como
eles podem mudar o mundo, citado pelo autor como a biblia da gamificacao.

De acordo com Jane McGonigal (2012), as pessoas passam muito tempo
jogando. Ela descreve essas pessoas como pessoas comuns, que trabalham,

estudam e possuem um objetivo na vida real, mesmo assim, parece lhes faltar algo.
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Para ela, as pessoas sentem falta do sentimento que o0 jogo provoca quando estédo
jogando, um sentimento de poder, a sensa¢do de comunidade, pois os jogadores se
protegem, se apoiam, e experimentam o sabor da vitéria em equipe. Ao contrario
disso, a realidade ndo é tdo empolgante.

Mas o fato é que, cada vez mais, as industrias estao investindo em tecnologias
e em jogos, e conseguindo aumentar o numero de jogadores. Para Jane McGonigal
(2012), os jogos podem ser utilizados para que as pessoas contribuam na resolucao

de problemas reais,

Quero que todos dediquem tempo aos videogames e jogos de computador,
porque entenderdo que eles podem ser uma solugéo real para problemas,
além de uma fonte de felicidade. Quero que todos aprendam a criar e
desenvolver jogos, pois entenderdo que eles sdo uma plataforma valida para
mudancas e para realizar tarefas. E quero que familias, escolas, empresas,
indUstrias, cidades, paises e 0 mundo inteiro se unam para joga-los, porque,
finalmente, estamos criando jogos para lidar com dilemas reais e melhorar
vidas reais (MCGONIGAL, 2012, p. 23).

Chou corrobora com Jane McGonigal no sentido de que o0s sentimentos
envolvidos durante o jogo, quando aplicados a atividades da vida real, podem torna-
las muito mais interessantes contribuindo para um maior engajamento. Segundo
Chou,

A gamificacdo é o oficio de derivar todos os elementos divertidos e
envolventes encontrados nos jogos e aplica-los a atividades reais ou
produtivas. Esse processo € 0 que eu chamo de "Design Focado em
Humanos", em oposic&o ao "Design Focado em Fung&o". E um processo de
design que otimiza a motivag&o humana em um sistema, em oposi¢éo a pura
eficiéncia (CHOU, 2021).

Mas, a histéria da humanidade com os jogos vem de longe, e de acordo com
Tolomei (2017, p.147), “Jogos sdo uma construgdo humana que envolvem fatores
sécio-econdmico-culturais”. Era através dos jogos que os conhecimentos de como
usar instrumentos e artefatos era repassado aos jovens, e era 0 meio de a sociedade
reforcar os lagos e manter a uniao.

Segundo Caruso (2011), a necessidade dos docentes em rever as suas
metodologias de ensino e integrar a utilizacdo da tecnologia digital de informagéao e
comunicacao - TDIC no processo de ensino-aprendizagem é de suma importancia,
em decorréncia da capacidade que os estudantes tém de manipular as novas

tecnologias e realizar problemas altamente complexos. A integracdo da TDIC
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associada a gamificagdo contribui para uma pratica educativa mais dinamica e
divertida, o que torna o processo de aprendizagem mais agradavel. Como exemplo
do uso das tecnologias no Projeto Ambiental realizado pelos alunos temos: a
construcdo de tabelas e gréficos, a construcéo de slides para apresentacdes, jogos
no kahoot e o mural digital Padlet, que

Segundo Werner,

O padlet corresponde a aprendizagem cooperativa, uma vez que a
divisdo do trabalho é definida pela tarefa proposta pelo professor. Cada aluno
participa igualmente da atividade, podendo desempenhar diferentes papéis,
por exemplo, de leitor, escritor ou administrador, de modo que o grau de
divisdo das tarefas entre os estudantes pode ser variado, propiciando o
trabalho colaborativo (WERNER, 2018, pag. 274).

Para essa pesquisa, os alunos utilizaram, em grande parte de suas tarefas do
projeto de ABP, os computadores da escola, por ser a tecnologia mais acessivel a
eles. Muitos estudantes até possuem celular, porém sem acesso a internet.

A aula de mateméatica é considerada dificil e chata por muitos alunos, pela
forma como ainda € ensinada por grande parte dos professores, pelo método
tradicional de ensino em que o aluno precisa realizar atividades de forma mecéanica e
repetitiva e sem muita compreensdo dos conceitos. Além de, segundo McGonigal
(2012), o medo de fracassar contribuir para que o aluno se sinta estressado e

desmotivado, em contrapartida, os jogos despertam bons sentimentos no jogador,

Quando participamos de um bom jogo - ou estamos enfrentando obstaculos
desnecessarios -, nos movemos em direcdo a extremidade positiva do
espectro emocional. Ficamos intensamente envolvidos, e isso nos deixa com
a disposi¢do mental e a condicao fisica adequadas para gerar todos 0s tipos
de emocdes e experiéncias positivas. Todos os sistemas neuroldgicos e
fisiologicos que estdo na base da felicidade - nossos sistemas de atengao,
nosso centro de recompensas, nossos sistemas de motivagdo, nossos
centros de emocdo e memoria - sao inteiramente ativados com 0s jogos
(MCGONIGAL, 2012, p.37).

Para a autora, o sucesso dos jogos ocorre pela mudanga no humor dos
jogadores. Enquanto jogamos realizamos um trabalho arduo. Da mesma forma, no
mundo real, porém, temos medo de fracassar e isso torna nosso trabalho no mundo
real muito estressante.

Segundo Prensky (2001), quando o professor utiliza a gamificacdo em sala de

aula como método de ensino, pode criar um game, colocar a turma para jogar na sala
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de aula ou pode apenas usar as mesmas estratégias, métodos e pensamentos e
alguns elementos do design de games, como: interacdo, colaboracdo, feedback,
fases, desafios, motivacao, regras claras, dentre outros. O objetivo € criar situacdes
de aprendizagem motivadoras que permitam a interagao social e a colaboracao entre
os alunos.

McGonigal (2012), afirma que, “um bom jogo € uma oportunidade unica de
estruturar a experiéncia e provocar uma emog¢ao positiva”, nesse sentido, gamificar
um projeto de ABP, pode torna-lo muito mais interessante aos alunos provocando
neles uma emogéao positiva.

Segundo Schlemmer (2014), a gamificacdo pode ser pensada em duas

perspectivas:

A gamificacdo pode ser pensada a partir de pelo menos duas perspectivas:
enquanto persuasdo, estimulando a competicdo, tendo um sistema de
pontuacado, de recompensa, de premiacao etc., o que do ponto de vista da
educacao reforca uma perspectiva epistemoldgica empirista; e enquanto
construcdo colaborativa e cooperativa, instigada por desafios, missdes,
descobertas, empoderamento em grupo, o que do ponto de vista da educacéo
nos leva a perspectiva epistemoldgica interacionista- -construtivista-sistémica
(SCHLEMMER, 2014, p. 77).

Uma motivacao intrinseca é€,

Quando escolhemos nosso trabalho arduo, apreciamos a estimulacdo e a
ativacdo. Isso nos faz querer mergulhar, participar e realizar tarefas. E esse
revigoramento de otimismo reforca muito mais nosso humor do que
simplesmente relaxar. Se nos sentirmos capazes de corresponder ao desafio,
estaremos altamente motivados, extremamente interessados e positivamente
envolvidos em situagdes estressantes. E esses sdo os estados emocionais
decisivos que equivalem ao bem-estar geral e a satisfagcdo na vida
(MCGONIGAL, 2012, p.41).

Esse é um dos desafios do professor da atualidade, pensar em estratégias de
ensino que sejam altamente motivadoras aos alunos e com a utilizacdo das
tecnologias digitais utilizadas por eles.

Para a gamificacdo do projeto tematico utilizado na coleta de dados dessa

pesquisa, utilizamos os seguintes elementos de games:
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Figura 1. Elementos de Games

PARTICIPACAO
VOLUNTARIA

PONTUACAO

Fonte: Nascimento (2023).

De acordo com McGonigal (2012, p.30), a definicdo de Meta, Regras, Sistema
de Feedback e Participacédo Voluntaria, é:

e META: Resultado especifico que os jogadores vao trabalhar para conseguir.
Ele foca a atencao e orienta continuamente a participagao deles ao longo do
jogo. A meta propicia um senso de OBJETIVO;

e REGRAS: Serve para impor limitagdes em como os jogadores podem atingir a
meta. Removendo ou limitando as maneiras Obvias, as regras estimulam os
jogadores a explorar possibilidades anteriormente desconhecidas para atingir
0 OBJETIVO final,

e SISTEMA DE FEEDBACK: Serve para dizer aos jogadores o quéo perto eles
estdo de atingir a META. O sistema pode assumir a forma de pontos, niveis,

placar ou barra de progresso;
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e PARTICIPACAO VOLUNTARIA: Exige que cada um dos jogadores aceite,

consciente e voluntariamente, a meta, as regras e o feedback.

De acordo com Rémulo (2020, p.44), a definicdo de pontuacéo e ranking, é:

e PONTUACAO: Os pontos sdo uma das caracteristicas mais importantes nos
ambientes de jogos. Independente de qual forma de pontuacdo sera adotada,
€ necessario que o usuario se sinta confortavel com a pontuacao escolhida. Ela

pode ser usada para checar o nivel de interagdo do usudério com o jogo.

e RANKING: Serve para listar as pontuacdes dos jogadores. O ideal é que o
ranking mostre apenas 0 necessario ao jogador, normalmente sua posi¢ao, a
colocacdo dos seus colegas e a posicdo do resultado que deve ser
ultrapassado. Para proporcionar maior motivacdo, ha necessidade que esta

posicao esteja no minimo uma posi¢ao acima.

2.1.5. Aprendizagem Baseada em Projetos - ABP

A Aprendizagem baseada em projetos, segundo Bender (2014), permite que os
alunos trabalhem de forma cooperativa, na busca de resolucdes de problemas reais
gue tornam o processo de aprendizagem muito mais dinamico e interessante, além de
ser considerada uma abordagem de ensino inovadora por muitos educadores.

Essa abordagem teve seu surgimento datado no inicio do séc. XX, com o
filosofo e pedagogo norte-americano, John Dewey, que “defendia a democracia e a
liberdade do pensamento como instrumentos para a maturacdo emocional e
intelectual das criangcas” (FERRARI, 2008, p.1).

Dewey preocupava-se com o desenvolvimento fisico, mental e intelectual do
aluno, numa educacéo baseada na combinacao entre teoria e pratica, com liberdade
de expressao de pensamentos, diadlogo e respeito entre os pares; por isso afirmava
gue a escola deveria promover a cooperacdo entre os alunos. Ele entendia a
necessidade de um local para ensinar: a escola; por causa do distanciamento entre
adultos e criancas que foi se ampliando a medida que a sociedade tornava-se mais
complexa.

Conforme estudos de Ferrari, Dewey entendia o papel da escola, como:
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O papel dessa instituicdo, segundo ele, é reproduzir a comunidade em
miniatura, apresentar o mundo de um modo simplificado e organizado e, aos
poucos, conduzir as criangas ao sentido e a compreensao das coisas mais
complexas. Em outras palavras, 0 objetivo da escola deveria ser ensinar a
crianga a viver no mundo (FERRARI, 2008, p.2).

Para Dewey os professores deveriam estimular os alunos a construirem seus
proprios conceitos e depois confrontarem com o0 conhecimento sistematizado,
apresentar problemas a serem resolvidos e ndo conceitos formados, e promover o
conhecimento a partir de debates e experiéncias.

Em 1926, intelectuais como William Heard Kilpatrick, seguidor de John Dewey,
ja pensavam em novas possibilidades de abordagens metodologicas que
envolvessem o0s alunos de forma mais participativa no processo ensino-
aprendizagem, contrérias as formas de ensino desenvolvidas na época e que tinham
os alunos como meros espectadores. Foi Kilpatrick quem desenvolveu e defendeu o
método de aprendizagem baseado em projeto.

Aluno de Dewey, William Kilpatrick, deu continuidade as ideias do professor,
sendo responséavel pelo encaminhamento pedagdgico da proposta. Ele apoiava uma
renovacdo na forma de ensino, considerava o curriculo ultrapassado e que a escola
deveria proporcionar experiéncias reais aos alunos. Portanto, eles iniciaram uma
nova forma de pensar o processo de ensino e aprendizagem que colocava o aluno
numa posi¢cao mais ativa na construcdo do proprio conhecimento a partir da aplicacéo
de projetos no contexto escolar. Suas ideias influenciaram, aqui no Brasil, o
movimento da Escola Nova, liderado por Anisio Teixeira e Lourenco Filho.

Atualmente, Fernando Hernandez € um grande estudioso desse tema, autor de
livros como: A organizacdo do curriculo por projetos de trabalho, Transgressao e
mudanca na educacéo, entre outros. O autor defende o reconhecimento do papel do
professor, melhores condi¢Bes de trabalho, a importancia de ensinar a aprender, de
pensar numa aprendizagem constante e de forma ndo fragmentada como ensinada
na escola, em uma organizacao curricular baseada em projetos, em problemas reais
propostos aos alunos, em uma educacgéao através da pesquisa.

De acordo com Fernando Hernandez (1998), a formacé&o do sujeito para ser
desenvolvida de forma que ele seja capaz de se relacionar com outros e com as
diversas culturas vai além do ensino de conteudos, principalmente dessa forma

fragmentada na qual € apresentado aos alunos.
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Existem diversas versdes de como trabalhar projetos, de acordo com

Hernandez,

Chama-se globalizagdo ou transdisciplinaridade o que se destaca dessas
diferentes versdes e que apontam outra maneira de representar o
conhecimento escolar, baseada na interpretacéo da realidade, orientada para
0 estabelecimento de relagBes entre a vida dos alunos e professores e o
conhecimento disciplinar e transdisciplinar (que nao costuma coincidir com o
das matérias escolares) vao elaborando (HERNANDEZ, 1998, p. 39).

Uma preocupacédo constante dos defensores da ABP € quanto a compreenséao
do aluno, e que essa compreensao € possivel ser alcancada através da pesquisa, da
participacdo do aluno em contextos de resolucdo de problemas ou projetos. Projetos
que envolvam problemas reais, que considere as relagdes sociais nas quais os alunos
estdo inseridos, que promova debates, expressdes de pensamentos, que incentive o
respeito a opinides contrarias, que questione de forma critica as coisas como Sao

apresentadas. Portanto, varios sdo os beneficios de se trabalhar com projetos,

Tudo isso para favorecer o desenvolvimento de estratégias de indagacéo,
interpretacdo e apresentacao do processo seguido ao estudar um tema ou
um problema que, por sua complexidade, favorece o melhor conhecimento
dos alunos e dos docentes de si mesmos e do mundo em que vivem
(HERNANDEZ, 1998, p. 39)

Outro tedrico que atualmente tem como foco estratégias de ensino pratico e
gue ressalta a importancia da aprendizagem baseada em projetos € Willian N. Bender,
norte-americano, escritor e realiza conferéncias e oficinas préaticas de treinamento
para educadores.

Bender afirma que através da aprendizagem baseada em projetos os alunos,
de forma cooperativa, encontram soluc¢des para resolver problemas reais e constroem
uma aprendizagem significativa. Seu livro tem papel fundamental no desenvolvimento
desta pesquisa, servindo de referéncia para o desenvolvimento da metodologia
utilizada com os alunos. O autor apresenta essa forma de trabalho como uma
metodologia para uma educacéo diferenciada.

Segundo Bender (2014), varios termos ja foram utilizados ao longo dos anos
para se referir a ABP, dentre eles: aprendizagem baseada em problemas,
aprendizagem investigativa, aprendizagem auténtica e aprendizagem por descoberta,

no entanto, a abordagem de ensino se mantém:
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Contudo, a abordagem de ensino geral permanece a mesma: 0s alunos
identificam e buscam resolver problemas do mundo real que consideram
importantes, além de desenvolver varios projetos (as vezes chamados de
“artefatos”) que podem ser usados para demonstrar seus conhecimentos e
comunicar sua resolucdo de problemas aos demais (BENDER; CRANE,
2011; FLEISHCHNER; MANHEIMER, 1997; KNOWLTON, 2003; MARZANO,
2007 APUD BENDER, 2014, p.16).

De acordo com os autores, como essa abordagem vem crescendo bastante
nos ultimos anos, varios professores e pesquisadores desenvolveram inameros
projetos contribuindo para o surgimento de uma nova linguagem da ABP dentro da
educacdo. Portanto, pesquisar trabalhos j& realizados e conhecer esses termos

utilizados pode ajudar na construcéo de novos projetos.

Quadro 3. Termos da ABP

Ancora: Essa é a base para perguntar. Uma ancora serve para fundamentar o ensino em um cenario
do mundo real. Ela pode ser um artigo de jornal, um video interessante, um problema colocado por
um politico ou grupo de defesa, ou uma apresentagdo multimidia projetada para “preparar o cenario”
para o projeto (Cognition and Technology Group at Vanderbilt, 1992a, 1992b; GRANT, 2002)
Artefatos: Sao itens criados ao longo da execucdo de um projeto e que representam possiveis
solucdes, ou aspetos da solugéo, para o problema. O termo artefato € usado para enfatizar que nem
todos os projetos resultam em um relato escrito ou em uma apresentacao. Os artefatos podem inclui-
los, mas também podem abranger videos digitais, portfélios, podcasts, websites, poemas, muasicas ou
cantos que ilustrem o conteddo, projetos de artes que resultem do projeto, interpretacao de papéis ou
pecas de um Unico ato que representem solucdes de problemas, artigos para o jornal da escola ou
para jornais locais, relatérios apresentados oralmente para varios 6rgdos governamentais ou para
outras organizacfes e recomendacdes ou diretrizes para acdes com relacdo a certas questdes. Em
resumo, um artefato pode ser praticamente qualquer coisa de que o projeto necessite, dada a
expectativa de que os artefatos representem coisas necessérias ou usadas no mundo real. (GRANT,
2002). Além disso, na maior parte das instru¢ées de ABP, ha énfase nas habilidades do séc. XXI, de
modo que muitos artefatos envolvem o desenvolvimento ou a criagdo com o uso das tecnologias
digitais.

Desempenho auténtico: Representa a énfase de que a aprendizagem resultante desses projetos
deveria se originar de cenéarios do mundo real e representar os tipos de coisas que se espera que 0s
adultos facam no mundo real (BARELL, 2007).

Brainstorming: O processo de brainstorming pelo qual os alunos passam para formular um plano
para tarefas de projeto é semelhante a outras atividades de brainstorming, em que a meta € produzir
0 maximo possivel de ideias para a resolucao de tarefas sem descartar, inicialmente, nenhuma delas.
Em muitos casos, esse processo precisa ser ensinado diretamente aos alunos, ja que alguns
encontrardo problemas nas ideias de outros imediatamente, a menos que sejam devidamente
instruidos sobre o processo de brainstorming (GRANT, 2002).

Questdo motriz: E a quest&o principal, que fornece a tarefa geral ou a meta declarada para o projeto
de ABP. Ela deve ser explicada de maneira clara e ser altamente motivadora, deve ser algo que os
alunos considerem significativo e que desperte sua paixdo (GRANT, 2002; LARMER,;
MERGENDOLLER, 2010).

Aprendizagem expedicionaria: E uma forma de aprendizagem baseada em projetos que envolve a
realizacdo de viagens ou expedicdes reais para varias localizacdes na comunidade relacionadas ao
projeto em si.

Voz e escolha do aluno: Essa expressao é usada para representar o fato de que os alunos devem
ter algum poder de decisao (alguns proponentes da ABP diriam que eles devem ter o poder exclusivo
de decisdo) sobre a escolha do projeto e a especificagdo da questdo fundamental (LARMER,;
MERGENDOLLER, 2010).
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Web 2.0: Recentemente, o termo web 2.0 passou a ser usado para mostrar que a instru¢éo baseada
nas tecnologias ja foi muito além do mero acesso as informagdes pela internet (FERRITER; GARRY,
2010). Mas do que isso, as ferramentas web 2.0 salientam o fato de que os alunos, ao trabalharem de
forma colaborativa em modernos ambientes de tecnologia instrucional, na verdade estdo criando
conhecimento em vez de simplesmente usar a tecnologia de forma passiva para adquiri-lo. Dessa
forma, a web 2.0 ndo é uma cole¢é@o de novas aplica¢des tecnoldgicas, mas uma forma de utilizar os
aplicativos atuais para ajudar os alunos a resolverem problemas e a se tornarem contribuintes do
conhecimento.

Fonte: Bender (2014).

Entre as caracteristicas da ABP que contribuem para o desenvolvimento
intelectual, emocional, de habilidades necessarias para que nossos alunos construam
relacbes com as diversas culturas e sujeitos, podemos citar: a pesquisa, o trabalho
cooperativo, a autenticidade do problema, além da autonomia dos alunos na escolha
do problema e no planejamento da resolugao do mesmo. “No ambiente de trabalho
dos dias de hoje, todas as praticas de ensino devem ser apoiadas pela pesquisa, e 0s
professores devem possuir um conhecimento geral da pesquisa sobre a ABP”
(BENDER, 2018, p. 30).

De acordo com Bender (2014), se os problemas tiverem relacdo com os alunos,
suas relacdes sociais e culturais; se os alunos tiverem um poder de decisédo, em todas
as etapas ou alguma delas, esse projeto sera mais significativo aos alunos, e portanto,
mais motivador. Outra caracteristica que contribui bastante para a criacao de projetos
inovadores e motivadores € quanto ao uso dos aparatos tecnolOogicos que vem
transformando o modo como os professores e alunos interagem entre si e com 0
processo de ensino e aprendizagem.

Apesar das inovages tecnologicas estarem mais presentes no cotidiano dos
alunos, quando o assunto envolve escolas publicas no Brasil, a realidade é a falta de
tecnologias. Além disso, muitos professores resistiram a introducéo da utilizacdo das
tecnologias em suas aulas por inumeros fatores.

Vale a pena salientar que, “o ensino da ABP n&o é dependente do uso
extensivo de tecnologia, e recomenda-se que os professores explorem estratégias de
ensino baseada em problemas independentemente da disponibilidade de tecnologia
em sala de aula” (BENDER, 2014, p. 105).

Entretanto, as escolas e professores devem se preparar para essa hova
realidade tecnologica, principalmente agora com as transformacfes impostas pela
pandemia do Coronavirus, 2020, que nos obrigaram a passar do presencial ao virtual.

Portanto, para todas as metodologias ativas inovadoras, que pensam uma educacao
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para além do contetdo, o uso das tecnologias, ndo apenas como reproducdo de
conhecimento, mas como ferramenta para a construcdo do conhecimento, se faz
importante.

Segundo Bender, algumas caracteristicas essenciais que podem diferenciar os
projetos realizados ao longo dos tempos que apenas conectam conceitos para a
compreensao do aluno, de projetos da ABP, foram listadas por varios autores. O autor
salienta que essas caracteristicas ndo sao passos obrigatorios a serem seguidos, mas

gue sao encontradas na maioria dos projetos de ABP realizados.

Quadro 4. Caracteristicas essenciais da ABP

Ancora: introducéo e informacdes basicas para preparar o terreno e gerar o interesse dos alunos.
Trabalho em equipe cooperativo: E crucial para as experiéncias de ABP, enfatizado por todos os
proponentes da ABP como forma de tornar as experiéncias de aprendizagem mais auténticas.
Questéo motriz: Deve chamar a aten¢éo dos alunos, bem como focar seus esforcos.

Feedback e revisdo: A assisténcia estruturada deve ser rotineiramente proporcionada pelo
professor ou no interior do processo de ensino cooperativo. O feedback pode ser baseado nas
avaliacBes do professor ou dos colegas.

Investigacdo e inovacgdo: Dentro da questdo motriz abrangente, o grupo precisara gerar questées
adicionais focadas mais especificamente nas tarefas do projeto.

Oportunidades e reflexdo: Criar oportunidades para a reflexdo dos alunos dentro de varios projetos
€ aspecto enfatizado por todos os proponentes da ABP.

Processo de investigacdo: Pode-se usar diretrizes para a conclusdo do projeto e geracdo de
artefatos para estruturar o projeto. O grupo também pode desenvolver linhas de tempo e metas
especificas para a conclusdo de aspectos do projeto.

Resultados apresentados publicamente: Os projetos de ABP pretendem ter exemplos auténticos
dos tipos de problemas que os alunos enfrentam no mundo real, de modo que algum tipo de
apresentacao publica dos resultados do projeto é fundamental dentro da ABP.

Voz e escolha do aluno: Os alunos devem ter voz em relacéo a alguns aspectos de como o projeto
pode ser realizado, além de serem encorajados a fazer escolhas ao longo de sua execucao.

Fonte: Bender (2014).

Os pesquisadores que defendem a ABP comprovam sua eficicia através do
resultado de varias pesquisas que mostram desde um maior desenvolvimento
académico, melhoria de atitudes, compreensédo de conceitos e o desenvolvimento de
outras habilidades importantes que necessitamos para nossas relagdes socioculturais.

Além disso, a forma de avaliacdo na ABP é bem diferente que na educacédo
tradicional, “visto que essa abordagem enfatiza a compreensao conceitual mais
aprofundada e a resolucdo de problemas, as avaliacdes tendem a ser mais reflexivas
do que na sala de aula mais tradicional” (BENDER, 2014, p. 127). Sdo exemplos de
avaliacbes na ABP: autorreflexdo, avaliacdo de portfolio, avaliagcdo de colegas,

rubricas, entre outras.
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E sabido que ainda hoje, as escolas utilizam as notas para representar uma
medida e indicar a aprovacao, ou reprovacao do aluno. Segundo Bender, essas notas
nao celebram o trabalho do aluno. Ainda hoje, as escolas utilizam avaliacbes que
mostram a capacidade de memorizacdo do aluno, e ndo, a capacidade de
compreensao e argumentacao, ou sua capacidade de resolver problemas ou projetos.

Ja na ABP, os alunos, ao resolverem problemas auténticos (por serem reais,
significativos aqueles que o desenvolvem e pelos variados percursos para encontrar
a solucéo), que ao final geram artefatos publicaveis, tem seus trabalhos celebrados
de fato, segundo Bender:

A aprendizagem baseada em projetos salienta a “autenticidade” do trabalho
gue os alunos realizam por meio da associacdo do trabalho aos problemas
do mundo real e, uma vez que as solu¢des de problemas sejam geradas,
possibilita que eles apresentem essas respostas e solugdes em algum
formato de publicag&o. Assim, professores e alunos tendem a valorizar, e
celebrar, mais no paradigma da ABP do que no ensino tradicional (BENDER,
2014, p.143).

Portanto, com essa pesquisa apresentou-se uma nova forma de aprender,
onde os alunos participaram na busca do seu conhecimento através de pesquisas e
trabalhos colaborativos, e nédo ficaram esperando que o professor Ihes repassasse 0
conhecimento, e ainda, apresentou a eles uma forma diferente de avalia-los, pelo que
eles foram capazes de pesquisar, debater, compreender e transmitir aos colegas, e
nao simplesmente pelo que eles sdo capazes de memorizar e reproduzir em uma

prova.

2.2 TRABALHOS RELACIONADOS

Esta etapa do trabalho tem por objetivo apresentar alguns trabalhos que
orientaram o desenvolvimento deste projeto e estdo relacionados com os temas
apresentados nesta pesquisa, como: Gamificacdo, Aprendizagem baseada em
projetos e Estatistica, para analise e avaliacéo critica.

Trata-se de uma producéo académica relacionada a Gamificacdo de um projeto
tematico para o ensino dos conceitos estatisticos. Para isso, foi realizado um
levantamento bibliografico de artigos, teses e dissertacdes produzidas em torno do

tema nos ultimos sete anos.
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Na busca dos trabalhos, foram inseridas as seguintes palavras-chaves:
gamificacao, estatistica ou ensino de estatistica e projeto ou projeto tematico.

Os autores, HUANG e FOON HEW, 2020, para a realizacao de sua pesquisa,
em seu referencial teérico, buscaram pesquisas que mostram o quanto a gamificacdo
pode promover o engajamento dos alunos e melhorar seu desempenho académico, e
encontraram autores que confirmam ter obtido sucesso com o uso da gamificacdo, em
relacdo ao engajamento dos alunos e ao melhor desempenho académico. Porém, eles
encontraram também, autores que relataram ndo observar maior engajamento nas
turmas em que foi utilizado um determinado elemento da gamificacdo, se comparado
a outra turma em que esse elemento nao foi utilizado.

Devido a essas inconsisténcias, concluiu-se que a gamificacdo sé traz
resultados positivos se for pensada e planejada com um fim para a educacéao.

A pesquisa desenvolvida pelos autores, se diferenciou das demais pesquisas
baseadas em design de games, pelo tempo de aplicacéo e observacao, que foi maior
gue as demais, de aproximadamente trés anos. E seu estudo objetivou-se em testar
e refinar uma teoria baseada em modelo de meta, colaboracdo, desafio, fases e
objetivos.

As poucas pesquisas que foram desenvolvidas em um tempo maior, néao
utilizaram um modelo de design de gamificagdo, mas mostraram que a gamificagao
apoiou a autonomia e promoveu maior engajamento.

O estudo dos autores buscou utilizar e analisar um metamodelo de
gamificacdo, o GAFCC (Meta, fases, feedback, desafio e colaboracéo), proposto por
Huang e Hew, em 2018, que consiste em duas etapas: a primeira, dos fundamentos
tedricos sobre design de games e de como construir um ambiente gamificado para
contribuir com a aprendizagem; e a segunda parte, € o procedimento de como
gamificar, em cinco etapas, um curso.

A pesquisa foi desenvolvida, de tal forma que, os alunos do primeiro ano
participaram de um curso ndo gamificado, os alunos do segundo ano participaram de
um curso gamificado baseado no modelo GAFCC e os alunos do terceiro ano,
participaram de um modelo GAFCC atualizado. O modelo GAFCC atualizado foi
desenvolvido por ter-se observado que os alunos estavam desenvolvendo trabalhos
sem muita qualidade apenas para enviar e receber as recompensas, além disso, eles

pouco clicavam nos slides para observar as explicacdes de como realizar os trabalhos.
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Para avaliar o resultado da pesquisa, os autores levaram em consideracéo a
participacdo dos alunos e a qualidade das atividades desenvolvidas por eles.

No grupo em que foi aplicado o modelo GAFCC atualizado, a qualidade das
tarefas desenvolvidas e de pensamento foi maior que no modelo GAFCC. E o grupo
em que foi aplicado o modelo GAFCC, obteve melhores tarefas que o grupo que néo
teve seu curso gamificado, mesmo que no modelo GAFCC alguns alunos tenham
apresentado atividades de baixa qualidade. Além disso, alunos dos modelos GAFCC
e GAFCC atualizado, completaram os questionarios pos aula bem mais rapido que o
grupo do curso nédo gamificado.

Concluiu-se que o modelo GAFCC atualizado, pode ser utilizado em cursos
para envolver os alunos nos niveis cognitivo e comportamental, desde que no
procedimento da construcéo do curso gamificado, os objetivos e regras estejam bem
claros, leve-se em consideracao o sentimento dos alunos, as regras do jogo estejam
em local visivel para todos, o feedback deve ser frequente e a gamificagcdo deve
promover a interacao e o refinamento das tarefas.

Portanto esse artigo se difere em varios aspectos desta pesquisa realizada,
como: o uso da ABP, publico alvo, tempo de aplicacdo; mas contribui de forma
significativa, pois a partir dos estudos ja obtidos na pesquisa de Huang e Foon Hew,
2020, e seus resultados, considerou-se ao gamificar o projeto tematico ambiental os
elementos de games que contribuiram para um maior engajamento, interacdo e

refinamento das tarefas.

Os autores da pesquisa intitulada “Effects of a Gamification and Flipped-
Classroom Program for Teachers in Training on Motivation and Learning Perception”,
2019, realizaram uma pesquisa com futuros professores do ensino fundamental, onde
foram aplicadas técnicas de game e sala de aula invertida, com o objetivo de avaliar
os efeitos que a gamificagcéo e a sala invertida tém sobre a motivacdo e o aprendizado.

Os estudos foram embasados em pesquisas que mostram a necessidade de
renovacao do programa de formacéo dos professores com o objetivo de melhorar o
ensino aprendizagem. A incorporacao das novas estratégias objetiva colocar o aluno
no centro do processo e a insergéo das tecnologias desempenham papel de destaque
na promogao do comprometimento e da motivagéo por parte dos alunos.

Na pesquisa dos autores, os elementos de game utilizados séo: classificacao,

pontuacdo e recompensa. Os alunos foram analisados quanto as suas motivacdes
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intrinsecas e extrinsecas, pois 0s pesquisadores concordam que a gamifica¢ao por si
nao garante maior engajamento do aluno, ela deve ser planejada levando em
consideracdo o tipo de jogo, os conteudos e as caracteristicas dos alunos
participantes.

Na revisdo bibliografica, sobre a sala de aula invertida, os pesquisadores
concluiram que, assim como a gamificacdo, a sala de aula invertida precisa de um
bom planejamento educacional.

Com o avango das novas tecnologias, a sala de aula invertida vem sendo
aplicada e apresenta grandes beneficios, um deles € poder enfatizar mais a pratica
com os alunos, visto que a parte tedrica pode ser enviada para eles através de textos
e videos. Estudos mostram que essa metodologia aumenta a participacao do aluno e
promove a pesquisa, porém precisa ser constantemente renovada para que os alunos
n&o se acostumem e percam o interesse.

E importante evidenciar o resultado da pesquisa bibliografica dos autores
guanto ao uso das tecnologias, visto que nesta pesquisa, as tecnologias serao
utilizadas com os objetivos de envolver os alunos nas atividades propostas e promover
maior engajamento, bem como dar aos alunos a oportunidade de aprender a utilizar
as ferramentas para estudar e se divertir ao mesmo tempo.

As pesquisas, quanto ao uso de tecnologias, mostram que 0s homens parecem
ter mais conhecimentos e habilidades para utilizar as tecnologias digitais, enquanto
as mulheres mostram menos confianga e interesse. Entretanto, sdo elas que mais
utilizam esses recursos para sua formagao.

A pesquisa dos autores contou com 210 participantes, 53 homens e 157
mulheres, alunos do curso de Licenciatura em educacao, da Universidade de Murcia,
na Espanha. O foco da pesquisa foi avaliar o programa através de uma abordagem
metodologica. O programa foi aplicado em quatro turmas, na disciplina de Didatica
metodoldgica para o ensino de ciéncias sociais.

Seguindo a abordagem da sala de aula invertida, os videos preparados pela
equipe docente com o contetdo das aulas foram enviados, e 0os encontros iniciavam-
se com um questionario sobre o video, utilizando os elementos de gamificacdo. Para
a competicao entre as equipes utilizou-se a plataforma socrative.

Ao final das aulas, apés estudo e comentérios sobre o contetdo abordado, mais

uma rodada de competicao entre as equipes.
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A coleta de dados dessa pesquisa foi através de um questionario, utilizando a
escala Likert (1- 5), composta por trés blocos. O primeiro sobre a percep¢do dos
professores quanto a metodologia utilizada, se de fato foi motivadora, o segundo,
guanto ao grau de satisfacdo da metodologia aplicada, e o terceiro, quanto a
percepcéo do aprendizado.

Os dados foram codificados e analisados quantitativamente.

Na conclusédo, os pesquisadores observaram que a estatistica descritiva
mostrou uma avaliagdo positiva do programa, tanto na motivacdo, quanto na
aprendizagem. Os autores acreditam que este fato se deu, porque todos os alunos
foram informados de todo o processo, aceitaram participar e realmente assistiram aos
videos e se envolveram em todo o processo.

A pesquisa, acima descrita, se difere em alguns pontos da pesquisa do Projeto
Ambiental Gamificado, como: publico alvo; envolve o uso da sala de aula invertida
como metodologia ativa; mas busca avaliar os efeitos que a gamificacdo tem sobre a
motivacao e o aprendizado dos alunos. Além disso, a insercédo do uso das tecnologias
e plataformas com jogos, é algo comum nas duas pesquisas e por isso, a pesquisa
“Effects of a Gamification and Flipped-Classroom Program for Teachers in Training on
Motivation and Learning Perception”, 2019, apresentou grandes contribuicées para

esse trabalho.

O artigo de BRESSIANI, OLIVEIRA, RAINHA, SANTANA, BARROS, LELIS E
MOURA, 2020, foi publicado na revista virtual de quimica, sobre aprendizagem
baseada em projetos e utiliza as caracteristicas de projeto apresentadas por Bender,
no livro Aprendizagem baseada em projetos, que também foi utilizado na pesquisa
desse trabalho.

Este artigo tem como objetivo avaliar as contribuicbes da ABP no ensino
superior em quimica, na Universidade Federal do Espirito Santo - UFES, na disciplina
de Tratamento de Residuos Solidos e Meio Ambiente.

De acordo com o titulo, trata-se de um artigo que busca refletir sobre os
problemas ambientais, utilizando a ABP para trabalhar questbes ambientais,
colocando o0 estudante como sujeito ativo na construgdo de conhecimentos
significativos. Além disso, essa estratégia desenvolvida pelos autores, adota o
principio da aprendizagem colaborativa, em que a construcdo do conhecimento se da

a partir da interacdo entre os sujeitos que participam do projeto, onde todos precisam
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em comum acordo planejar os percursos, propor ideias, argumentar, tomar decisdes
em conjunto na busca da solucéo de problemas.

Varios pontos comuns ja apresentados entre as pesquisas, como: A questao
ambiental, aprendizagem colaborativa, o uso da ABP e a interacdo entre os sujeitos
tornaram a pesquisa dos autores uma grande contribuicdo para esse estudo.

Outro ponto em comum entre os trabalhos, e caracteristica da ABP, é quanto
ao papel do professor, que atua como um facilitador, que a partir de feedbacks propde
uma constante reavaliacao, oportunizando aos estudantes, aprender com 0s erros e
construir e desconstruir conceitos.

A pesquisa deste artigo foi realizada em uma turma de 12 alunos, do curso de
guimica, do centro de ciéncias exatas da UFES, ao longo da disciplina Tratamento de
residuos sélidos e meio ambiente. Uma pesquisa qualitativa, descritiva, cuja coleta de
dados foi realizada através de: questiondrios, registros fotograficos, gravacdo de
audios e registros escritos em um diario de bordo.

O docente realizou um levantamento prévio do conhecimento dos estudantes
através de questionario e apresentou aos alunos alguns conceitos em sala de aula. A
partir dai, deixou que os alunos escolhessem seus grupos, de quatro pessoas,
solicitando que os alunos realizassem uma pesquisa para apresentacdo de seminario,
sobre normas relacionadas com a classificacdo de residuos solidos. Nesse ponto da
escolha dos estudantes para a formacédo do grupo, alguns proponentes da APB
acreditam que cabe ao professor a escolha dos alunos, para que ele possa diversificar
0 grupo de acordo com as habilidades, identificadas por ele, dos seus alunos,
promovendo assim, maior interacdo no grupo e troca de conhecimentos e habilidades.

Apoés observadas as normas com a apresentacao dos seminarios, aconteceu a
aplicacado de um segundo questionario, com o objetivo de mapear a compreensao do
gue ja foi estudado por eles.

Apbés essa etapa os alunos realizaram suas tarefas, de acordo com o
planejamento da ABP, com a supervisdo das formadoras educacionais, que
realizavam o feedback aos alunos durante o desenvolvimento experimental da
pesquisa que foi realizado no Nucleo de Competéncia em Quimica do Petréleo -
NCQP, na UFES.

De acordo com os resultados e discussdes da pesquisa, observou-se no
guestionario I, que alguns alunos ja haviam participado de pesquisa na iniciacao

cientifica ao longo da graduacdo, além disso, todos ja haviam participado de
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atividades em laboratério; quanto ao conhecimento prévio dos alunos, eles utilizaram
termos que confirma um conhecimento correto sobre o assunto; e que cinquenta por
cento dos alunos possuem interesse em questbes ambientais. No questionario Il
observou-se que, cinquenta e cinco por cento dos alunos ja tiveram contato com as
normas e que apdés os seminarios eles desenvolveram uma melhor compreenséo
sobre o0 assunto.

Aléem disso, todos o0s grupos conseguiram desenvolver seus artefatos,
diferentes formas de transformar o rejeito de mineracao de ferro em novos produtos.
Portanto, através do desenvolvimento deste projeto, os alunos puderam articular
teoria a pratica, desenvolvendo atividade de pesquisa, de modo a desenvolver
artefatos que propdem aplicacdes Uteis aos residuos solidos, além de contribuir para
o0 desenvolvimento da capacidade investigativa e criativa dos alunos, segundo os
autores.

O curso e faixa etaria dos alunos sdo dois pontos que ndo sdo comuns nas
duas pesquisas, enquanto neste artigo os alunos eram da graduacdo, na pesquisa
realizada pela professora/pesquisadora, os alunos eram do ensino fundamental II.
Portanto, a maturidade emocional, cognitiva dos participantes dos projetos se difere.
Além disso, os alunos do ensino fundamental, da escola publica para a qual esta
pesquisa de mestrado foi desenvolvida, estavam desde 2020 em aulas online e nunca
desenvolveram atividades envolvendo ABP, 0 que torna essa pesquisa um grande

desafio.

O estudo de GIORDANO, ARAUJO e COUTINHO, 2019, tem como quest&o
problema a seguinte pergunta: Em relacdo aos PCNs, quais 0s possiveis avangos que
a BNCC oferece para o desenvolvimento da Educacéo Estatistica brasileira?

Segundo os autores, desde 1997, com os PCNs, o ensino de estatistica é
previsto desde as séries iniciais, e ainda, sugere o desenvolvimento de projetos,
sobretudo explorando temas transversais. Entretanto, os PCNs ndo tinham carater
normativo como tem a BNCC, serviam para nortear as instituicbes de ensino, mas
cabia a elas a decisdo de acatar.

Para responder a pergunta sobre os possiveis avangos que a BNCC possa
oferecer, os autores inicialmente realizaram uma pesquisa bibliogréafica sobre diversos

trabalhos envolvendo projeto e estatistica. Pesquisadores como Garfield,1993; Megid,
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2002; Jacobini, 2004; e varios outros, até chegar em Barbosa e Moura, 2013;
Barberino, 2016; Giordano, 2016 e Hernandez e Ventura, 2017.

Todos os pesquisadores contribuiram destacando algum elemento importante
da abordagem de projetos para o ensino de estatistica. Alguns desses elementos que
podemos citar sdo: o trabalho cooperativo e colaborativo, que auxiliam no
desenvolvimento de habilidades como autonomia, trabalho em equipe, comunicacao;
mudanca de aula tradicional para investigativa, proporcionando mudanca de postura
de alunos e professores frente ao saber; desenvolvimento de capacidades de
investigacgdes cientificas, criatividade, criticidade, andlise e sintese; interacao entre os
participantes, que enriquece a discussao e possibilita uma leitura mais profunda da
realidade; valorizacdo dos conhecimentos prévios dos alunos; realizacdo de
atividades interdisciplinares; aumento de motivacdo entre os alunos; possibilitar
mudancas atitudinais e comportamentais e mudanca na relagéo professor/aluno.

Em seguida os autores analisaram tanto o PCN, quanto a BNCC, concluindo
gue a BNCC traz avancos por ter dedicado a Probabilidade e Estatistica umas das
cinco unidades de conhecimento presente desde a Educacéo Infantil até o Ensino
Médio, redistribuindo seus contetidos em todos os bimestres letivos.

A pesquisa dos autores e seu resultado contribuiram para confirmar o uso da
ABP por ser uma metodologia que promove o desenvolvimento de habilidades
importantes e necessarias para nossos estudantes e por realizar um estudo sobre a

BNCC e sua contribuicdo ao ensino de Estatistica.

QUEDI e DARROZ, 2018, realizaram uma pesquisa para identificar quais as
lacunas conceituais sobre os conceitos basicos de estatistica dos académicos
integrantes do curso superior. O objetivo da pesquisa era identificar se os alunos ao
ingressarem no ensino superior, dominavam 0s conceitos estatisticos, e se ndo
dominassem, quais seriam suas lacunas.

De acordo com a pesquisa bibliografica realizada pelos autores, concluiu-se
gue os conceitos basicos da estatistica que auxiliam na interpretacdo do mundo
contemporaneo, sao: Apresentacdo de dados, Medidas de tendéncia central, Média
aritmética, Mediana, Moda e Medidas de variabilidade.

A pesquisa foi realizada com 200 alunos do ensino superior, de cursos

variados, como: Ciéncias Contabeis, Administracdo, Agronomia, Medicina Veterinaria,
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Engenharia de Alimentos, Bacharelado em Quimica e Fabricacdo Mecéanica, de uma
universidade comunitaria do Norte do Rio Grande do Sul.

Como coleta de dados utilizou-se uma atividade composta por quatro questdes
para avaliar: compreensdo da andlise gréfica para determinar calculo da média
aritmética, dados em séries para verificar conhecimentos sobre moda, mediana,
média e desvio padrdo desses dados, construcdo de gréaficos (linhas ou colunas) a
partir de uma tabela e por fim analisar, a partir de uma representacao tabular de dados
agrupados, se os estudantes compreendiam como determinar a média, a moda, a
mediana e o desvio padrao.

Os resultados apresentados mostram que ao ingressar no ensino superior, 0s
estudantes ndo dominam os conceitos basicos de estatistica. Onde, observou-se que
as lacunas sao relativas aos dados agrupados e que os alunos ndo compreendem
como se determinam a média aritmética, a moda, a mediana e o desvio padrdo. Nos
dados em série, as lacunas sdo quanto a determinacdo do desvio padrdo e da
mediana.

A pesquisa citada contribuiu para esse trabalho, por apontar possiveis
conceitos que devem ser trabalhados com maior enfoque, para que os alunos ao
chegarem no ensino superior, ndo apresentem tais lacunas. Além disso, seus dados
confirmam a necessidade de se desenvolver novas metodologias que contribuam para

0 ensino de Estatistica devido a dificuldade dos estudantes nesse conteldo.

A pesquisa desenvolvida por OLIVEIRA, SIQUEIRA e ROMAO (2020), buscou
investigar a motivacao e a aprendizagem no ensino da matematica, em duas turmas
de ensino médio de uma escola publica do Rio de Janeiro, onde, uma delas teria aulas
com meétodos tradicionais de ensino, o meétodo expositivo, ja na outra, seria
desenvolvida uma metodologia de Aprendizagem baseada em projetos. Para isso, 0s
autores realizaram uma abordagem quantitativa por meio de um delineamento de
pesquisa experimental de medidas repetidas.

Nesta abordagem, metade dos estudantes participam de uma condicéo e a
outra metade nao participa, depois se repete o procedimento com inversdo de cada
metade.

Essa pesquisa foi desenvolvida com duas turmas de 38 alunos cada, do

primeiro ano do ensino médio, na faixa de quatorze a dezessete anos de idade.
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O instrumento de coleta de dados utilizado foi a Escala de Avaliagao da
Motivacdo para Aprender de Alunos do Ensino Médio (EMA-EM), composta por 30
perguntas, em uma escala Likert de trés pontos, onde os alunos devem escolher entre:
nunca, as vezes e sempre. Para essa pesquisa as escolhas foram alteradas para
concordo, nao concordo e nem discordo e discordo.

Os resultados foram apresentados de acordo com: os Projetos realizados, a
Motivacao para aprender, Atitude dos alunos em relacdo a Matematica e a Avaliacéao
de conteudos curriculares.

O primeiro projeto desenvolvido foi sobre a melhoria de algum ambiente da
escola relacionado a infraestrutura predial. Os alunos trabalharam conteddos como:
célculo de area, perimetro e calculos de orcamentos. Entre os artefatos gerados, os
alunos deveriam fazer a planta baixa dos ambientes. E o segundo projeto
desenvolvido foi sobre economia de energia, onde os alunos deveriam utilizar fungdes
e gréficos de funcéo para representar o consumo de energia, além de propor formas
de economizar energia.

Quanto a motivacao e atitude, foi utilizada a Escala de Avaliagdo da Motivacao
para Aprender de Alunos do Ensino Médio (EMA-EM), e como resultado os autores
apresentaram que: houve uma elevada motivagédo para aprender e que o sentimento
dos alunos em relagdo a Matematica se desenha em oposi¢des: enquanto uns amam
a matemaética, outros odeiam.

Quanto ao desempenho dos alunos, observou-se que a abordagem de
aprendizagem baseada em projetos promoveu melhor desempenho académico que o
método tradicional de ensino.

Portanto este trabalho sobre ABP, vem corroborar com a ideia de que a ABP
contribui de forma significativa para o melhor desempenho académico dos alunos,
bem como, para um maior engajamento. Além disso, pode-se perceber que é possivel

desenvolver uma pesquisa de ABP em escolas publicas e obter bons resultados.

Segundo a pesquisa intitulada “The effect of challenge-based gamification on
learning: An experiment in the context of statistics education”, 2020, os pesquisadores
investigaram quais os efeitos que a Gamificacdo apresenta na area de educacgdo
estatistica. Os elementos de design de games utilizados sdo: pontuacéo, fases,

desafios e classificacéo.
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Essa foi uma pesquisa quantitativa, desenvolvida com 365 alunos dos cursos
de Engenharia elétrica, Computacdo e Administracao.

Os autores reforcam a necessidade da aprendizagem dos conceitos
estatisticos para entender o mundo ao nosso redor. E que a falta de aprendizagem de
dados vem sendo apontada como uma das principais causas que nos impede de agir
em situacdes importantes do nosso cotidiano. Principalmente no mundo dos negdcios,
€ de suma importancia essa compreensao dos conceitos estatisticos, e isso motivou
os professores a buscar na gamificacdo uma forma de promover motivagdo e
engajamento aos alunos do ensino superior.

Para essa pesquisa verificou-se o impacto da leitura, da aplicacdo de um jogo
gamificado baseado em desafios e da combinacéo dos dois.

Os alunos foram convidados a assistir uma palestra, onde foram informados da
pesquisa e, quem aceitou participar assinou o consentimento. Além disso, todos apds
a pesquisa responderam a um guestionario cujo contetdo foi o mesmo trabalhado na
pesquisa. Apos responderem ao questionario, os participantes foram divididos em
guatro grupos que foram encaminhados para diferentes situacdes, onde: para um
grupo nao foi dada atividade extra, apenas o preenchimento do questionario apos a
palestra, para o segundo grupo foi dada uma atividade de leitura apés a aplicacédo do
guestionario, para o terceiro foi dado um jogo e para o quarto grupo, foi dado a leitura
e 0 jogo.

ApGs as etapas, 0s alunos realizaram uma avaliacdo onde observou-se qual
grupo apresentou melhor compreensdo do contetdo discutido na palestra. E como
resultado, observou-se que os alunos que utilizaram a gamificagcdo e a leitura
apresentaram melhor compreenséo dos contetdos abordados na palestra, seguidos
pelos alunos que utilizaram somente a gamificacao.

Portanto, os autores concluiram que a gamificacdo combinada com métodos
tradicionais de ensino apresenta melhor desempenho dos alunos. Mesmo o grupo que
utilizou apenas a gamificacéo integrado a palestra, apresentou melhoria.

O conteudo da palestra foi focado no conhecimento especializado da pesquisa
de Petropoulos et al. (2014) sobre Protocolos de Selecdo de Métodos.

Existem pontos neste trabalho que n&do cabem nesta pesquisa, por exemplo:
os alunos sao de etapas de ensino bem distantes, do fundamental 1l e ensino superior,
porém essa pesquisa contribuiu bastante ao observar que o método de ensino

tradicional ndo deve ser descartado por completo, nem mesmo deve-se utilizar
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somente gamificacdo ou qualquer outra metodologia ativa. Sem a exposi¢cao, o
didlogo, a leitura e a resolucao de exercicios, 0 ensino da matematica se tornaria bem
mais complexo para alunos do ensino fundamental. Logo, a combinagcéo de métodos
de ensino € que contribuem para o desenvolvimento cognitivo, justamente por haver

varias formas de aprender.

A tese de mestrado de ALBANI (2015) buscou responder a questao: De que
forma se da o aprendizado de Estatistica através de projetos que apresentam
situacOes relacionadas com o cotidiano dos alunos? Para isso, a pesquisadora
desenvolveu um projeto a ser aplicado no Colégio Sesi Pato Branco, no Parana, com
turmas do 1° e 2° ano do Ensino Médio.

A pesquisadora realizou uma atividade de sondagem para selecionar os alunos
participantes. De um total de 270 foram selecionados 70, que n&o possuiam
conhecimento nos conteldos de estatistica, e destes 25 que podiam participar da
pesquisa.

A professora/pesquisadora baseou suas aulas nas Oficinas de Aprendizagem,
onde os alunos em grupo, realizaram desafios na forma de uma pergunta com um
tema central, tendo como objetivo fazer com que 0s alunos encontrassem a resposta
a estes desafios através de todas as disciplinas. Portanto, para esse trabalho, a
professor/pesquisadora elaborou um projeto com o intuito de trabalhar os conceitos
estatisticos do Ensino Médio. A pesquisadora aplicou um questionario para os pais
dos alunos participantes da pesquisa, com as respostas, 0s alunos construiram
tabelas e gréaficos, calcularam medida de tendéncia central e disperséo, tanto
manualmente, quanto utilizando planilha eletrénica do Excel.

Sua pesquisa é qualitativa e quantitativa, onde os resultados apresentados
pelos alunos, do desenvolvimento dos seus projetos, foram analisados
guantitativamente. Mas o0 desenvolvimento apresentado em suas aulas, foram
analisados de forma qualitativamente.

Para andlise do resultado final, a pesquisadora aplicou um questionario para
seus alunos, composto de oito questbes, com o objetivo de analisar o0 método de
projeto aplicado. Além disso, ela aplicou uma avaliagdo, composta por 5 questdes,
com carater mais conteudista para gerar uma nota aos alunos.

Concluindo, portanto que, através do método de projetos os alunos

participaram de forma efetiva: debatendo, pesquisando, analisando; em todo o
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processo do projeto desenvolvido e conseguiram observar a aplicagdo deste conteudo
de estatistica no cotidiano deles.

Em relacédo a producdo dos alunos, poucos foram os erros, e todos foram
trabalhados tanto pela professora, quanto pelos colegas. Ao final todos os alunos
conseguiram aprovacéo na avaliagcdo e bom desempenho das atividades.

Esse trabalho contribuiu bastante com a pesquisa por apresentar alguns pontos
comuns, possibilitando melhor construcao do projeto, com a incluséo de alguns dados
gue ndo haviam sido apresentados até entdo, como os contetdos trabalhados em sala

de aula em um plano de ensino.

A tese de Mestrado de ESQUIVEL, 2017, apresentou a seguinte questao
problema: “O que € a gamificacdo e quais caminhos esta pode percorrer no tocante
as suas aplica¢6es na educacdo matematica no ensino fundamental?

O pesquisador, em seu trabalho, utilizou dois aplicativos gamificados para o
ensino de geometria: o SLICE IT e o EUCLIDEA, com o objetivo de verificar o nivel de
receptividade dos alunos aos aplicativos e as atitudes desenvolvidas neles, por meio
da gamificacéo.

A pesquisa foi desenvolvida com uma pequena turma do oitavo ano, 16 alunos.
Onde os alunos foram divididos em duplas, o professor explicou como utilizar o
aplicativo, ainda assim alguns alunos apresentaram dificuldades, mas o professor
permitiu aos alunos colaborarem uns com 0s outros, iniciando depois uma disputa
entre eles.

Apos a utilizagcdo dos dois aplicativos, os alunos responderam uma entrevista
sobre suas percepcdes sobre os aplicativos e sobre a atividade utilizando os games.

Em suas respostas 13 alunos disseram que jogariam em casa, além disso,
guando perguntados pelos conceitos mateméaticos envolvidos no jogo, os alunos
conseguiram identificar alguns. Também na entrevista, foram questionados se os
jogos eram dificeis, e responderam que sim, mas nos aplicativos haviam dicas e como
puderam ser ajudados pelos colegas, conseguiram continuar jogando.

Na conclusao do autor, a gamificacdo aproveita o gosto dos alunos pelo jogo,
pelo uso das tecnologias, enriguecendo as aulas, promovendo a participacdo dos
alunos, a colaboracédo, o debate, a troca e ressignificando seus sentimentos em

relacdo a disciplina.
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Uma coisa positiva é o fato de qualquer aula poder ser gamificada, porém, o
professor precisa de mais dedicacao para pesquisar e para planejar suas aulas.

Portanto, assim como os demais trabalhos sobre gamificacdo que foram
analisados, este reforca a necessidade da utilizacao das tecnologias para a promogao
de um maior engajamento, pelo fato dos alunos ja utilizarem bastante as tecnologias

fora da escola, principalmente para se divertir jogando.

A tese de mestrado de MARIANA BARBERINO, 2016, analisou as
contribui¢cdes do uso de projetos para o ensino de Estatistica, nas turmas do terceiro
ano do Ensino Médio, de uma escola publica de Sdo Paulo. A pesquisadora
proporcionou aos alunos realizarem uma pesquisa de campo, coletando, analisando
e refletindo sobre os seus conhecimentos estatisticos. Este ponto diferencia-se desta
pesquisa, porém, por se tratar de Projetos no Ensino de Estatistica, muitas outras
contribuigdes foram consideradas.

Em sua pesquisa sobre letramento estatistico, a pesquisadora apontou, cinco
elementos cognitivos necessarios: capacidades de ler graficos e tabelas,
conhecimentos estatisticos, conhecimentos matematicos, conhecimento sobre o
contexto e competéncia de elaborar questdes criticas a partir de informacgdes
estatisticas; além de, dois elementos de disposicdo: postura critica e atitudes e
crencas. Todos esses elementos devem ser vistos de forma interligada, onde um
depende do outro. Estes elementos foram considerados pontos importantes
observados durante a aplicagéo desta pesquisa.

Os pontos comuns entre as duas pesquisas, foram: a proposta de trabalhar
com projetos e com 0 mesmo referencial tedrico, Lev Vygotsky, confirmando uma boa
escolha para esta pesquisa.

Um ponto importante citado pela pesquisadora em seu trabalho, € sobre a
necessidade dos professores permitirem aos alunos construirem seus conhecimentos,
mediando, apontando caminhos, mas néo oferecendo respostas prontas.

Quanto ao conteudo estatistico abordado pela pesquisadora e seus alunos,
alguns conteudos assemelham-se com os conteudos que foram propostos nesta
pesquisa, apesar da diferenca das séries dos alunos. No Ensino Médio, esses
conteulidos séo vistos com um grau de dificuldade maior que no Ensino Fundamental,
porém, se 0s alunos realmente compreenderem esses conteudos nao terdo

dificuldades mais tarde.
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Sua pesquisa parte de uma entrevista com o0s alunos, uma atividade
diagnéstica, o projeto realizado pelos alunos, com evidéncias como videos produzidos
por eles e relatorios, atividade diagndstica final e entrevista final.

Em suas consideragfes finais a pesquisadora concorda que o ensino de
estatistica através da ABP facilita a aprendizagem dos alunos, além de aproxima-los
da realidade e melhorar o letramento estatistico. Para tanto, a autora indica uma

conversa do professor, com Paulo Freire e Vygotsky.

Na pesquisa de SILVA, CASTRO e SALES, 2018, o uso das tecnologias digitais
na ABP, ndo é obrigatorio, mas faz-se necessario pelo momento em que vivemos, na
sociedade conectada onde vivemos e nas grandes contribuicdes que as tecnologias
oportunizam quando falamos de ensino e aprendizagem.

Os autores, em seu trabalho, propdem uma intervencao baseada na ABP em
turmas do Ensino Fundamental, bem como, analisar as contribui¢cées das tecnologias
digitais nessa metodologia.

Eles comegam seu trabalho destacando, em ser referencial teorico: a
importancia do uso das tecnologias em sala de aula, com o planejamento adequado;
as metodologias ativas que promovem uma aprendizagem significativa e colaborativa
e a ABP, como uma metodologia ativa mais democratica.

O objetivo dos autores foi apresentar dois projetos colaborativos realizados em
turmas do 5° e 6° anos, e analisar as contribuicbes das tecnologias digitais nessa
metodologia.

A pesquisa desenvolvida pelos autores é de cunho qualitativa, descritiva e
explicativa. Os projetos foram desenvolvidos em duas turmas, de duas escolas
diferentes de Fortaleza e duraram cerca de trés meses. A coleta de dados aconteceu
através de: observacbes anotadas em um didrio de campo, entrevistas, videos e
material produzido ao longo da aplicagéo do projeto.

O primeiro projeto intitulado: O mundo de Informacdes, contou com a
participacdo de 26 alunos do 5° ano do Ensino Fundamental, de uma escola municipal
de Fortaleza. O objetivo deste projeto focava-se nos conceitos de estatistica, tais
como: interpretacdo e construcdo de graficos de barra e setores, onde os alunos
precisavam planejar, coletar dados, organizar os dados e publicar em um blog,

gerando um jornal digital.
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Os alunos formavam seus grupos de acordo com seus interesses, suas
escolhas de tema.

O segundo projeto intitulado: Pensar, Conectar e Fazer, contou com 12
estudantes do 6° ano do Ensino Fundamental de uma Escola de Tempo Integral, do
municipio de Fortaleza. Os alunos precisavam produzir um video que proporcionasse
a construcao de conceitos matematicos. As etapas consistiam na escolha do tema a
ser abordado, além dos conceitos matematicos, a realizacdo da pesquisa, a
construcdo do video e a avaliagdo do resultado.

Os alunos criaram trés videos: A grande corrida, inspirados na corrida da
tartaruga e da lebre, mostrando graficamente a evolucdo da corrida; Docgura
economizada, onde os alunos encenaram uma compra realizada em uma loja de
doces, mostrando graficamente a melhor compra a ser realizada; e finalmente, Tenha
consciéncia, coma bem!, promovendo reflexdo sobre a alimentacdo, por meio de
tabelas e graficos.

Para o desenvolvimento dos projetos, os alunos utilizaram softwares como:
geogebra, para a construcdo de graficos lineares, além do uso de computadores e
celulares. Para a comunicacgéo entre os integrantes, utilizou-se o WhatsApp. E para a
divulgacéao, utilizou-se um blog.

Os autores concluiram que: a utilizagdo das tecnologias potencializa os
projetos e permite ir além da sala de aula, trazendo inUmeras possibilidades a pratica
escolar; os artefatos produzidos sdo mais ricos quando utilizamos as tecnologias; e o
WhatsApp promove maior interagdo entre os alunos, promovendo maior colaboragéo
entre os participantes dos projetos.

Vale ressaltar que os autores disseram ndo encontrar muitas pesquisas nessa
area, mostrando os beneficios das tecnologias nos projetos em ABP e na producao
de seus artefatos, possibilitando assim, um espaco aberto para futuras pesquisas.

Para o Projeto Tematico Ambiental desta pesquisa, o uso das tecnologias
também se fez presente juntamente com o0s elementos de games para enriquecer 0s
artefatos gerados pelos participantes e também para que eles se sentissem mais
motivados a participar das atividades do projeto e aprendessem como utilizar as

tecnologias para seu desenvolvimento cognitivo, pessoal e até profissional.
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O trabalho da autora TOLOMEI, 2016, aborda as perspectivas teéricas sobre a
Gamificacdo, com o objetivo de demonstrar que seus elementos aplicados a educacéao
podem proporcionar maior engajamento e motivacao.

Para realizar essa pesquisa, a autora selecionou trabalhos de cunho
bibliografico, bem como, relatos de experiéncias que, além de explorar o tema,
também realizam analises criticas sobre essa intervencao.

Como observado, essa pesquisa foi realizada em 2016, e a autora apontou uma
caréncia deste tema, além de, nesta época, a gamificacdo ainda ser muito confundida
com jogos e nao ser entendida como elementos de jogos.

Apbs os estudos bibliogréficos e relatos de experiéncias, a autora concluiu que,
a gamificacao pode ser grande aliada ao ensino e aprendizagem, por promover maior
engajamento e motivagao nos alunos, tanto nas aulas presenciais quanto online. Essa
€ uma metodologia considerada pela autora inovadora, que promove a colaboracéo
entre os pares e capaz de trazer solugdes para a vida real. Quanto aos professores,
para tornar essa experiéncia possivel, precisam de maior esfor¢o, planejamento e
dedicacéo.

Atualmente, ja encontramos um numero maior de trabalhos sobre o uso da
Gamificacdo na Educacao que apontam para um adequado planejamento para que

se consiga atingir o objetivo proposto com essa metodologia.

E finalmente, analisando e comentando a tese de doutorado de FRANCA,
2016, que se propos investigar de que modo um ambiente gamificado, para apoio a
ABP, pode contribuir nos processos colaborativos nos desenvolvimentos dos projetos
dos alunos. Para isso, o0 pesquisador elaborou um modelo de ABP e gamificou essa
abordagem considerando elementos dos jogos, como: desafios, pontuacéo, niveis,
ranking e o quadro de experiéncia colaborativa dentro do ambiente virtual de
aprendizagem, MOODLE.

A experiéncia foi proposta a duas turmas do Ensino Superior do curso de
administracdo da Universidade Federal do Maranhdo.

A coleta de dados aconteceu através de registros do percurso da pesquisa,
entrevistas, questionarios e a analise dos projetos desenvolvidos.

Inicialmente o pesquisador desenvolveu um modelo de ABP a partir dos seus
estudos tedricos, este modelo foi usado na criacdo de um ambiente gamificado para

contribuir no desenvolvimento dos projetos dos alunos através de processos
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colaborativos, também houve um teste para corrigir eventuais necessidades, e a
aplicacao final do modelo gamificado nas turmas de Administracao.

O professor langou aos alunos o desafio de desenvolver um projeto de acordo
com a ABP. Coube aos alunos todo o processo de planejamento, discusséo, escolha
do tema, entre outras etapas de confec¢do do projeto. Apds essa etapa temos a
definicdo de um ambiente gamificado, que foi concebido no MOODLE, onde sédo
instalados os elementos de gamificacdo, passando para a etapa de teste, no
laboratério de informatica da Universidade Federal do Maranh&o, com 14 alunos do
7° periodo de Administracdo. AplGs os testes, os alunos responderam a uma
entrevista.

Apés essa etapa, algumas pequenas melhorias foram realizadas e logo apos a
aplicacéo final do projeto. Em mar¢co com uma turma do 7° periodo com 19 alunos, e
em junho com outra turma, agora do 8° periodo com 26 alunos. Apés a aplicacao do
projeto, foram aplicados novamente questionarios e entrevistas.

A conclusdo do pesquisador apds verificar os resultados foi que, o ambiente
gamificado realmente promoveu um ambiente colaborativo entre os alunos, além do
aumento da motivacdo dos mesmos em participar dos desafios. O protagonismo dos
alunos foi alcancado e ao professor coube o papel de mediador e instigador.

Portanto, o objetivo ao combinar a ABP e a gamificacdo foi alcangcado, de
promover a interacdo, proporcionar maior motivacdo aos alunos e desenvolver
atividades de forma colaborativa.

Podemos salientar que n&do foram encontrados trabalhos que apresentassem
ao mesmo tempo as trés palavras-chave pesquisadas, ou seja, ndo foi encontrado um
trabalho que envolvesse as metodologias ativas, ABP e Gamificacdo, para o Ensino
de Estatistica, entretanto as contribuicdes dos trabalhos pesquisados e analisados

foram de grande importancia para essa pesquisa.

Quadro 5. Trabalhos pesquisados e Palavras-chave

TITULOS EST | ABP | GAM AUTORES ANO
Using Gamification to Design Courses: @ Biyun Huang e Khe 2020
Foon Hew

Lessons Learned in a Three-year Design-
based Study
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Effects of a Gamification and Flipped- Cosme-Jesls Gomez- 2019
Classroom Program for Teachers in Carrasco, José
Training on Motivation and Learning Monteagudo-
. Fernandez, Juan-
Perception
Ramon Moreno-Vera
and Marta Sainz-Gomez
Aprendizagem Baseada em Projetos na Bressiani, Oliveira, 2020
Disciplina Tratamento de Residuos e Meio Rainha, Santana,
Ambiente: Um Estudo de Caso Barros, Lelis e Moura
Educacgéo Estatistica e a Base Nacional GIORDANO, ARAUJO 2019
Comum Curricular: O incentivo aos e COUTINHO
projetos
Conceitos Bésicos de Estatistica: as Rejane Padilha Quedi e [ 2018
Lacunas Conceituais de Académicos Luiz Marcelo Darroz
Ingressantes no Curso Superior
Aprendizagem Baseada em Projetos no OLIVEIRA, SIQUEIRA e | 2020
Ensino Médio: estudo comparativo entre ROMAO
métodos de ensino
The effect of challenge-based gamification Nikoletta-Zampeta 2020
on learning: An experiment in the context Legaki, Nannan Xi, Juho
of statistics education Hamari, Kostas
Karpouzis, Vassilios
Assimakopoulos
Estatistica com Projetos: Uma Alternativa Patricia Albani 2015
de Ensino e Aprendizagem
Gamificagdo no ensino da matematica: Hugo Carlos da Rosa| 2017
uma experiéncia no ensino fundamental Esquivel
Ensino de Estatistica através de Projetos Mariana Ribeiro Busatta [ 2016
Barberino
Aprendizagem baseada em projetos: SILVA, CASTRO e | 2018
contribuicbes das tecnologias digitais SALES
A Gamificagdo como Estratégia de Bianca Vargas Tolomei 2016

Engajamento e Motiva¢do na Educacgéo




68

Ambiente gamificado de aprendizagem

baseada em projetos

&

&

Rémulo Martins Franca

2016

Fonte: Nascimento (2023).
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CAPITULO 3
METODOLOGIA

O contexto da pesquisa se insere na Escola Municipal Antbnio Matias
Fernandes - EMAMF, localizada na zona centro-sul, no Bairro Unido, com alunos do
7° ano do Ensino Fundamental Il. A escola possui duas turmas de 7° ano: 7°A com 12
alunos, onde 9 participaram da pesquisa e o 7°B com 18 alunos, onde todos foram
participantes da pesquisa, totalizando entédo 27 alunos participantes.

O critério para inclusdo e exclusdo da participacdo dos alunos nessa pesquisa
se deu da seguinte forma: foram incluidos alunos matriculados no sétimo ano, que
aceitaram participar da pesquisa e que receberam autorizacdo dos pais; desse grupo
foram excluidos os alunos que ja cursaram o sétimo ano, ou seja, aqueles alunos que
sdo repetentes, por ja terem tido algum contato com o conteldo proposto ou que
tivessem frequéncia inferior a 75% das aulas ministradas. Trés alunos néo
participaram da pesquisa por motivo de assiduidade, sdo alunos que quase nao
apareceram na escola e, portanto, ndo participaram de todas as etapas da pesquisa.

A escolha da escola se deu por ser o local de trabalho da
professora/pesquisadora, além de morar nas proximidades e, por isso, conhecer a
realidade da escola e da comunidade na qual a escola esta inserida.

A comunidade € cortada por igarapé que encontra-se poluido, realidade essa
de muitos outros igarapés de Manaus, e local onde muitos moradores descartam seus
lixos de forma inadequada contribuindo para que em dias de chuva o igarapé
transborde e atinja algumas casas. Portanto, conscientiza-los quanto ao descarte
correto e principalmente sobre a necessidade de produzir menos lixo pode contribuir
com a manutencéo do ambiente desta comunidade.

Para manter a preservacdo da identidade dos alunos, faz-se necessario
associa-los a um caédigo, da seguinte forma: Al, A2, A3, A4, A5, A6, A7, A8, A9, B1,
B2, B3, B4, B5, B6, B7, B8, B9, B10, B11, B12, B13, B14, B15, B16, B17 e B18, onde
A e B indicam a turma a qual o estudante pertence.

A coleta de dados dessa pesquisa desenvolveu-se a partir de dados escritos:
da pesquisa bibliografica em artigos, dissertacdes e teses, dos ultimos oito anos, de
onde verificamos: 1) quais elementos de games contribuem com um melhor
desempenho dos estudantes em uma abordagem de ABP e gamificacdo, e 2) quais

as caracteristicas da ABP podem ser utilizadas em um projeto que envolve elementos
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de games, além do 3) material produzido pelos estudantes durante a aplicacdo do
Projeto; de dados orais: das conversas informais; além de dados observados da
aplicacao da Aprendizagem baseada em projetos: Seminarios, Enquetes, Pesagens
e Atividades de pesquisas.

Os instrumentos de coleta de dados dessa pesquisa foram: anotagcdes em
diario de bordo, recursos audiovisuais, questionarios de sondagens de conceitos
sobre o meio ambiente (na forma de jogo KAHOOT) e também de conceitos
estatisticos estudados em anos anteriores, registros de seminarios realizados pelos
alunos (apresentacdes orais), artefatos resultados das atividades desenvolvida pelos
grupos e questionario sobre a opinido dos estudantes ao final de todo o processo, dos
guais se puderam analisar, refletir, interpretar e apresentar os resultados dessa
pesquisa.

Durante todo o percurso a professora/pesquisadora analisou os artefatos
gerados pelos alunos que encontram-se anexados em um mural digital, o Padlet. A
verificacdo da constru¢cdo do conhecimento dos alunos, no que diz respeito aos
conceitos de estatistica e ambientais, foi analisada a partir do desempenho dos alunos
(aquilo que eles conseguiram realizar sozinhos ou com ajuda) no decorrer do
percurso, dos artefatos produzidos por eles e confrontando o0 questionario e a
atividade de sondagem realizadas no inicio do processo.

Para analise desta pesquisa, utilizou-se a Analise de Conteudo de Bardin
(2016), que é “um conjunto de técnicas de andlise das comunicacbes que utiliza
procedimentos sistematicos e objetivos de descrigdo do conteudo das mensagens”.

Segundo a autora, a andlise se inicia com a descricdo das caracteristicas do
texto e finaliza com a interpretacéo, isto €, com os significados atribuidos a essas
caracteristicas. Porém, esse processo acontece através da inferéncia: “a inferéncia é
o procedimento intermediério, que vem permitir a passagem, explicita e controlada,
de uma a outra” (Bardin, 2016), ou seja, a passagem da descricdo para a
interpretacao.

A técnica de Analise de Conteudo de Laurence Bardin é estruturada em trés
fases: A primeira, a fase da pré-andlise, onde o pesquisador comeca a preparar 0
material a ser analisado, através da leitura flutuante, a escolha dos documentos
relevantes para o seu trabalho e formulagcées de objetivos, hipdteses e indicadores
gue fundamentem a interpretacéo final, segundo Bardin, 2016. A segunda fase é a

exploracdo do material, que consiste na codificacdo, decomposicédo ou enumeracao,
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gue de acordo com a autora deve seguir regras pré-definidas. E finalmente, a terceira
fase, chamada de tratamento dos resultados, onde o pesquisador faz a inferéncia e
interpretacao.

O percurso metodolégico dessa pesquisa iniciou com a fase da pré-andlise,
através das pesquisas bibliograficas, com o intuito de descrever um modelo de
aprendizagem baseado em projetos, selecionar os elementos da gamificacdo
utilizados para gamificar o percurso do projeto, além de selecionar as ferramentas
tecnolégicas com o objetivo de contribuir para um maior desempenho dos alunos nas
suas pesquisas, na comunicacdo, na interacdo e na construgcdo do conhecimento.

Apdés pesquisa bibliografica, foi desenvolvida pela professora/pesquisadora
uma estratégia pedagodgica gamificada para o ensino e aprendizagem de conceitos,
interpretacdo e analise de dados estatisticos em projeto tematico, utilizando as
caracteristicas de ABP apresentadas por Bender.

O percurso do projeto foi gamificado com elementos de jogos, como: meta,
regras, sistema de feedback, participacdo voluntaria, pontuacéo, ranking, colaboracéo
e tempo. As tarefas do projeto foram apresentadas aos alunos por meio de uma trilha
digital.

A Metodologia foi elaborada em 3 etapas:

3.1) Elaboragéo do Projeto Temético;

3.2) Gamificacdo das atividades do Projeto Tematico;

3.3) Aplicacao do Projeto Tematico.
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Figura 2. Percurso Metodolégico

PARTIDA
CHEGADA
PESQUISA ELABORAR SELECIONAR
BIBLIOGRAFICA QUESTIONARIOS FERRAM’ENTAS ANALISAR
TECNOLOGICAS S Eih o
SELECIONAR OS
ELEMENTOS DA E;ngo;gn
GAMIFICACAO GAMIFICAR APLICAR O
PERCURSO PROJETO

Fonte: Nascimento (2023).

3.1. ELABORACAO DO PROJETO TEMATICO

O Projeto Tematico elaborado esta embasado nas caracteristicas de ABP de
Bender, 2014. Portanto, ap6s os estudos bibliograficos alguns passos foram seguidos
para a elaboracdo do Projeto:

1) Definir a questdo motriz, isto é, o problema a ser resolvido pelos alunos
apresentados em uma pergunta. (A escolha do Tema e do Problema).
2) Escolher a ancora, isto €, o que usar para chamar atencao dos estudantes para

o tema escolhido. No caso desta pesquisa, usou-se dois documentéarios sobre

0 Lixo e Meio Ambiente.

3) Definir as tarefas a serem cumpridas de acordo com o objeto de conhecimento

e habilidades a serem desenvolvidas pelos estudantes e o tema escolhido. No

caso desta pesquisa, estudantes do 7° ano do Ensino Fundamental .
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Quadro 6. Projeto Temético: A ESTATISTICA DO LIXO

Ancora: Documentarios sobre a questdo ambiental a partir do enfoque no Lixo;

1)
2)

Questdo motriz: Como analisar a producao de lixo na escola para contribuir com a reducéo do
mesmo e a melhoria ambiental?
Tarefas a serem cumpridas: Os alunos irdo trabalhar em grupos para realizar as seguintes

tarefas:

1)

2)
3)

4)

5)

6)

7

8)

9)

10) Realizar tabela e graficos comparando os trés resultados da pesagem do lixo da escola;
11) Realizar um seminario de apresentacao com os resultados do estudo proposto.

Os alunos precisardo obter acesso a:

1)

2)
3)

Artefatos previstos:

1)

2)

Lixo Extraordinario Documentario, encontrado em: https://youtu.be/61leudaWpWb8

O lixo nosso de cada dia, encontrado em: https://youtu.be/KWIEnztOXJU

Realizar a pesagem do lixo da escola (salas de aula), com os valores (das salas de aula
individualmente e total), cada grupo deve elaborar um texto explicativo, uma tabela e um
gréfico;

Anexar a tabela e graficos no mural virtual;

Realizar pesquisas sobre os conceitos relacionados ao tema: LIXO, por exemplo: conceito
de lixo, residuo e rejeito, os 5Rs e decomposicéo do lixo. Cada grupo deve escolher um
tema. Nessa tarefa, os alunos devem anexar gréficos e tabelas com dados da pesquisa;
Apresentar os conceitos estudados na forma de Seminario. Para apresentacéo os alunos
deverao preparar slides e/ou videos, e interagir com o publico através de jogos, enquetes
ou algum outro recurso, como: kahoot, QR Code ou Mentimenter.

Realizar uma segunda pesagem do lixo da escola (salas de aula), com os valores (das
salas de aula individualmente e total), cada grupo deve elaborar um texto explicativo, uma
tabela e um grafico;

Anexar a tabela e gréaficos no mural virtual;

Cada grupo deve realizar uma enquete sobre o Tema: Lixo, apresentando o resultado em
tabelas e graficos no mural digital, além de apresentar amplitude e média.

Realizar uma terceira pesagem do lixo da escola (salas de aula), com os valores, cada
grupo deve elaborar um texto explicativo, uma tabela e um grafico;

Anexar a tabela e graficos no mural virtual;

Computadores com Microsoft Office, PowerPoint, Excel ou outra planilha eletrbnica, videos
e cAmeras;
Websites para a pesquisa;

Aparelho celular.

Semindrio: uma apresentagdo sobre as pesquisas realizadas, com a utilizacéo de slides ou
videos, e um recurso para realizar uma interagdo com o publico, e outra apresentacéo de
seminario ao final do percurso para apresentar o resultado das tarefas de pesagem.

Um mural (Padlet ou outro) com os resultados das enquetes e pesagem dos lixos.
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3) Tabelas e Graficos criados a partir das pesquisas.
4) Textos explicativos.

Fonte: Adaptado de Bender (2014).

Nesta etapa também foi realizada pesquisa bibliografica para a escolha dos
guestionarios de sondagem sobre o0s conceitos estatisticos e ambientais. Sendo
selecionada uma atividade da Plataforma Kahoot, com 30 questfes sobre o meio
ambiente (Anexo A) e 6 questdes sobre conceitos estatisticos retirados do livro
Matematica no 6° ano do ensino fundamental na perspectiva das habilidades da
BNCC/DRC - Lucas do Rio Verde/MT (Anexo B).

3.1.1. ANALISE DOS DADOS ESCRITOS COLETADOS NO ESTUDO
BILBIOGRAFICO PARA O PROJETO TEMATICO

Durante a pré-analise, na etapa da leitura flutuante e escolha do material,
buscou-se separar livros, artigos, teses e dissertacbes que apresentassem
caracteristicas da ABP que pudessem ser utilizadas em projeto tematico gamificado.
Optamos por utilizar as caracteristicas apresentadas por Bender, 2014, que se
encontram presente no Quadro 4, no capitulo 2, item 2.1.7, pelo fato do autor ter
realizado uma pesquisa sobre as distingdes entre as tarefas de projetos tradicionais e
a abordagem de ensino na ABP, que resultou em uma lista de caracteristicas

essenciais ao ensino de ABP.

Essas listas ndo devem ser vistas como passos dentro do processo de ensino
ou da elaboracdo, mas como caracteristicas que devem ser encontradas na
maioria dos projetos de ABP. Embora variem bastante de um autor para outro,
uma discussdo sobre esses aspectos comuns pode nortear 0 nivel e a
profundidade do planejamento necessario para a instrucdo de ABP.
(BENDER, 2014, p.31)

E possivel encontrar muitas pesquisas que comprovam que essa abordagem é
um modelo de ensino muito eficaz. As duas vantagens apontadas por Bender, 2014,
como sendo as que se apresentam de modo mais proeminentes sdo: o aumento da
motivacao e interesse dos alunos em completar o trabalho que lhes foi solicitado e o0

aumento do desempenho dos alunos.
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Portanto, durante a aplicacdo do projeto tematico que sera composto pelas
caracteristicas apresentadas no Quadro 4, essas vantagens estardo sendo

analisadas.

3.2. GAMIFICACAO DO PROJETO TEMATICO

3.2.1 ANALISE DOS DADOS ESCRITOS COLETADOS NO ESTUDO
BIBLIOGRAFICO PARA A ESCOLHA DOS ELEMENTOS DE GAMES

Durante a pré-analise, na etapa da leitura flutuante e escolha do material,
buscou-se selecionar elementos de games que contribuissem para um melhor
desempenho dos estudantes em uma abordagem de ABP e Gamificacdo. Os
escolhidos para essa pesquisa, foram: meta, regras, sistema de feedback,
participacdo voluntaria, pontuagéo, ranking, colaboracao e tempo.

De acordo com Macgonigal, “quando as diferencas de géneros e as
complexidades tecnoldgicas sdo colocadas a parte, todos 0s jogos compartilham
guatro caracteristicas que os definem: metas, regras, sistema de feedback e
participacdo voluntaria” (MacGonigal, 2012, p.30). Segundo a autora, essas Sao
caracteristicas que definem os jogos, e todo o resto sdo para fortalecer e consolidar
esses quatro elementos. Portanto, esses quatro elementos sdo fundamentais para
gualquer jogo e ndo poderiam ficar de fora nesta pesquisa.

A colaboracéo, por fazer parte também da ABP, ndo poderia ficar de fora, visto
gue o projeto tematico gamificado estd sendo pensado nessa perspectiva. Ja o
elemento tempo, se faz necessario para que seja possivel o desenvolvimento do
projeto em tempo habil, bem como, a pontuacdo foi inserida para incentivar 0s

estudantes na perspectiva da persuaséao.

3.2.2 GAMIFICACAO DO PROJETO TEMATICO

A Gamificacdo do projeto aconteceu através dos elementos de jogos,
pesquisados no estudo bibliografico, aqueles que promovem a colabora¢cdo e nao
apenas a competicdo entre os estudantes.

As atividades propostas pelo projeto foram gamificadas com os elementos de

jogos e com a utilizacdo das tecnologias digitais.
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Figura 3. Gamificag&do do Projeto tematico

ATIVIDADE PROPOSTA

Fonte: Nascimento (2023).

Portanto, os estudantes tiveram como meta, resolver a seguinte questao
problema: “Como analisar a producgao de lixo na escola para contribuir com a redugao
do mesmo e a melhoria ambiental?”

Para alcancar esse objetivo, eles precisaram realizar vérias atividades,

percorrendo uma trilha de atividades.
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Figura 4. Trilha Gamificada do Projeto

Fonte: Nascimento (2023).

A professora/pesquisadora desenvolveu e utilizou uma trilha digital, construida
no PowerPoint, para apresentar aos alunos as atividades propostas a serem
realizadas por eles. As imagens das etapas a serem desenvolvidas eram anexadas
ao mural digital.

As regras estabelecidas para esse projeto foram:

1. Todas as atividades tinham um tempo para conclusdo e o ndo cumprimento
deste tempo acarretaria em perda de pontos para a equipe.

2. Para apresentacéo do 1° Seminario as equipes deveriam escolher o contetudo
de acordo com o tema central do projeto.

3. Para apresentacdo do 1° Semindrio, as equipes deveriam pesquisar e
apresentar dados em tabelas ou graficos relativos ao tema escolhido, e
interpreta-los durante a apresentacao.

4. Para a enquete, a pergunta da pesquisa deveria ter relacdo com o contetdo

apresentado no 1° Seminario.
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Figura 5. Tarefas da Trilha

ATIVIDADE 1 - Pesagem dos lixos das
salas de aula. Os grupos devem pesar
os lixos de todas as salas de aula, ﬁ

ATIVIDADE 2 - Os grupos devem unir-se
para criar um mural virtual. Nesse mural,
devem postar os resultados das suas

separadamente, e registrar tudo para tabelas e graficos

elaborar tabelas e graficos.

Essa atividade vale 1000 pontos.

Fonte: Nascimento (2023).

Essa atividade vale 1500 pontos.

As atividades desenvolvidas pelas equipes valiam uma determinada
pontuacdo, também apresentada na trilha juntamente com a atividade a ser
desenvolvida. Para que os alunos pudessem acompanhar a pontuacao de sua equipe,
foi construido um ranking, no Excel, pela professora/pesquisadora. Este, foi

disponibilizado aos alunos e foi anexado ao mural digital construido pelos alunos.

Figura 6. Ranking

ATIVIDADE |gamificagdo Tropa dos trens | Todos com a tecnologia | Andnimos 85 Os Secretos| As Winxs

ATIV.1 |Pesagem do lixo
ATIV.2  |Mural digital
ATIV.3  |Prep. Do Seminéario

ATIV.4  |Apresentacdo dos Semindrios
ATIV.5 |Pesagem do lixo
ATIV.6  |Mural digital
ATIV.7 |Enquete
ATIV.8 |Pesagem do lixo
ATIV.9 |Mural digital
ATIV.10 |Gréficos
ATIV.11 |Seminario Final
TOTAL 0 0 0 0 0 0

Fonte: Nascimento (2023).

Quanto a colaboragdo, as atividades foram desenvolvidas para serem
realizadas em equipe, onde todos os estudantes precisavam colaborar entre si, para
concluir a atividade e conseguir uma boa pontuacao para equipe.

O feedback era dado pela professora/pesquisadora no decorrer das atividades
e varios foram os momentos de brainstorming, para que os estudantes pudessem falar

sobre suas atividades e ideias para a resolucao das tarefas.
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Além disso, a participagdo dos estudantes foi voluntéria, uma das
caracteristicas da gamificacéo e da ABP.

Fez parte das tarefas realizadas pelos estudantes, e caracteristica da ABP, a
comunicacdo a comunidade escolar dos trabalhos desenvolvidos, portanto, uma das
atividades atribuidas era postar seus trabalhos realizados, como gréaficos e tabelas,
em um mural virtual.

O mural virtual utilizado foi o padlet. Ele possui diversos designers de mural,
como: tela, lista, grade, conversa, mapa e linha do tempo que podem ser
compartilhados, onde todos os usudrios conseguem visualizar as tarefas em equipes,
ou o resultado delas. E possivel baixar esse aplicativo no celular android ou iphone
(ios), o que possibilitou aos alunos visualizarem as tarefas e seus resultados a

gualquer tempo.

Figura 7. Plataforma Padlet

‘Padlet

@ Fazerlogin >

Que dia lindo.
o Tao lindo quanto o que vocé pode criar aqui.

& produto
=

Inscrever-se gratuitamente == Instalar o app para Windows
W Assinaturas

Fonte: Plataforma Padlet. Disponivel em: https://padlet.com/adricmn2020/projeto-meio-
ambiente-emamf-14h7Ix90p791z7kv

Esse projeto tematico foi pensado de tal forma que os estudantes pudessem
trabalhar de forma colaborativa e cooperativa, com grupos pequenos, onde todos 0s
alunos sédo responsaveis pela conclusédo da tarefa e onde cada aluno pode auxiliar o
seu colega ensinando aquele conhecimento que ja possui mais bem estruturado.

Para tornar a apresentacdo de semindrios interativa, os alunos também

utilizaram a plataforma do kahoot. Ao final da apresentacao eles convidaram a plateia
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a responder um questionario/jogo sobre os temas apresentados. Os grupos
desenvolveram um Unico questionario/jogo.

O kahoot é uma plataforma de aprendizagem baseada em jogos. Nessa
plataforma tem-se a possibilidade de construir quizzes e jogos, e também apresenta
modelos prontos que podem ser utilizados. Existem modelos prontos de varias
disciplinas, varios temas e curiosidades. Além disso, os alunos podem compartilhar
0S quizzes por celular para seus colegas responderem, e ao final podemos ter um
ranking dessas respostas, o que possibilita verificar se houve compreensédo do

assunto tratado.

Fiqgura 8. Plataforma Kahoot
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FONTE: Plataforma Kahoot.
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Figura 10. Elementos da Teoria de Vygotsky presentes no Projeto Tematico Gamificado
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3.3. APLICACAO DO PROJETO TEMATICO

Esse projeto foi enviado para o Comité de Etica da UFAM e apls a sua
aprovacao foi apresentado a direcdo da escola pela professora-pesquisadora, que
solicitou a autorizagao para a sua aplicacgéo.

A aplicacdo desse projeto se desenvolve a partir de atividades sob a
perspectiva da Aprendizagem Baseada em Projetos — ABP, com duracdo de 6
semanas e 18 encontros. As atividades a serem desenvolvidas, quantidades de
encontros e quantidades de atividades sdo estabelecidas para cada projeto, de acordo
com o objeto de conhecimento e habilidades que pretendem ser trabalhadas, além do
tema escolhido.

As atividades séo relativas tanto ao objeto de conhecimento escolhido para
trabalhar com os estudantes, quanto ao tema escolhido. As atividades devem
promover a aprendizagem colaborativa, o didlogo entre os pares, a pesquisa, a
comunicacao, a reflexdo, o uso de tecnologias digitais, isto é, tudo que promova uma
aprendizagem significativa ao estudante.

Os encontros sao estabelecidos ndo apenas para o desenvolvimento das
atividades, mas também para a etapa inicial de um projeto, a apresentacédo da ancora
e da questao problema, além das atividades de sondagem. A quantidade é de acordo
com a necessidade de cada projeto.

Portanto, ndo existe uma receita para o desenvolvimento de um projeto
tematico, o professor € livre para criar ou adaptar um projeto ja existente, de acordo

com a realidade de sua turma.
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CAPITULO 4
APLICACOES E RESULTADOS

O Projeto Tematico Gamificado desenvolvido nesta pesquisa, tem como titulo:
A estatistica do lixo, e busca através deste tema contribuir com o ensino e a
aprendizagem dos conceitos estatisticos, e ainda, conscientizar os alunos sobre
guestbes ambientais que envolvem o lixo e 0o seu descarte correto, a consciente
producédo do lixo e a necessidade de reducdo, entre outras reflexdes necessérias e
urgentes.

A seguir sdo apresentadas as trilhas dos encontros e os resultados das
atividades desenvolvidas.

O Projeto foi aplicado em 18 encontros e 11 atividades. Sendo que:

e Encontro 1 e 2: Foram apresentados os documentérios, isto é, as ancoras do
projeto; com o objetivo de chamar a atencdo dos estudantes para o tema
escolhido, além da apresentacao da questao motriz;

e Encontro 3: Foram realizadas as atividades de sondagem sobre o tema
escolhido para o projeto e os objetos de conhecimentos e habilidades que se
pretende alcancar com o projeto;

e Encontro 4: 12 Atividade - Pesagem dos lixos das salas;

e Encontro 5: Preparacao do resultado da atividade 1;

e Encontro 6: 22 Atividade - Mural Digital;

e Encontro 7: 32 Atividade - Pesquisa para Seminario;

e Encontro 8: Planejamento para Seminario;

e Encontro 9: 42 Atividade - Seminario;

e Encontro 10: 52 Atividade - Pesquisa de Tipos de Gréficos;

e Encontro 11: 62 Atividade - Pesagem dos lixos das salas e preparacdo dos
resultados;

e Encontro 12: 72 Atividade - Enquete;

e Encontro 13: Resultados das enquetes;

e Encontro 14: 82 Atividade - Pesagem do lixo das salas; 9% Atividade —
Preparacao dos resultados da pesagem;

e Encontro 15: Comparacdo dos resultados das pesagens/preparacdo dos

resultados;
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Encontro 16: 102 Atividade - Planejamento do Seminario Final,

Encontro 17: Preparacdo do Seminario Final;

Encontro 18: Seminario Final e exposicéo dos resultados no mural.

4.1 - TRILHA DE ATIVIDADES 1

Figura 11. Trilha de Atividades 1

PERCURSO GAMIFICADO

Apresentagao do documentario APLICAGAO DOS
ANCORA QUESTIONARIOS
Documentario: LIXO Apresentagao da primeira
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2° 4° ; 6°
1° 3° 5°
ENCONTRO ENCONTRO ENCONTRO
Apresentagéo do documentario 12 ATIVIDADE 22 ATIVIDADE
ANCORA
PESAGEM DO LIXO. Pesquisar um mural digital
Documentario: LIXO Ao final da aulg realizar a e anexar os artefatos
NOSSO DE CADA DIA pesagem dos lixos das salas. gerados pelo

desenvolvimento da
atividade 1.

Fonte: Nascimento (2023).

4.1.1 - 1° Encontro

As etapas do projeto iniciaram no CTE - Centro de Tecnologias Educacionais
com os alunos assistindo aos documentarios. No primeiro encontro, 0 documentario
apresentado foi: Lixo Extraordinario, produzido em 2009, de aproximadamente
1h30m.

O documentario apresenta o trabalho de um artista plastico. Foi realizado num
dos maiores lixdes do Brasil, no estado do Rio de Janeiro, onde o artista produziu suas
obras utilizando como matéria prima o lixo e transformou, com seu trabalho, a vida
dos catadores, auxiliando financeiramente a cooperativa deles com recursos

conseguidos através da venda dessa arte que foi produzida com a ajuda de alguns



86

catadores do local, além de transforméa-los mostrando uma nova forma de olhar pra si

mesmo.

4.1.2 - 2° Encontro

O encontro aconteceu no CTE onde os alunos assistiram a um segundo
documentario, O Lixo nosso de cada dia, mais curto que o primeiro, cerca de 38:50
minutos, e que faz uma reflexdo do que consumimos sem pensar no lixo que vamos
gerar, além disso, nos faz refletir também sobre colocar em prética o conhecimento
gue ja temos sobre reciclagem e que apenas nao praticamos por comodismo.

Nesses dois encontros os alunos foram apresentados a dois documentarios
gue sdo chamados de ancoras, de acordo com as caracteristicas da ABP, e tem como
objetivo despertar o interesse para o tema escolhido, além de chamar a atencédo dos
estudantes para o problema do Projeto. Esse momento proporcionou uma roda de
conversa. Nesse segundo encontro, eles foram apresentados a questdo motriz do
Projeto Tematico, ou seja, a pergunta problema: “Como analisar a producéo de lixo

na escola para contribuir com a redu¢cdo do mesmo e a melhoria ambiental?”

4.1.3 - Resultados e Conclusdes do 1° e 2° Encontro

Figura 12. Alunos assistindo ao documentario - 2° Encontro

Fonte: Nascimento (2023).

Houve um debate sobre o documentério que contou com a intensa participacao
dos alunos. Eles se mostraram espantados com o tamanho do lixdo apresentado no

documentario, bem como, com o local e a forma de trabalhar daquelas pessoas.
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Realizando a analise da conversa informal: Os alunos foram indagados pela
professora/pesquisadora sobre Reciclagem, sua importancia e o conhecimento que

eles tém sobre esse assunto. O dialogo foi transcrito abaixo.

Prof. - “Qual a importancia da reciclagem para n6s”?

Aluno A5 — “E importante diminuir a quantidade de lixo por causa da nossa
saude. O lixo causa doencas”.

Aluno B7 — “O lixo também faz mal pra natureza, polui as aguas”.

Prof. — “Como podemos diminuir a quantidade de lixo”?

Aluno B9 - “Reciclando”.

Aluno B4 — “Reutilizando”.

Foi possivel observar que alguns alunos tém consciéncia da importancia de
reciclar, reutilizar e ndo poluir o meio ambiente, pois os mais prejudicados com isso
somos nos. Mas assim como observamos nos documentarios, nas entrevistas
apresentadas, as pessoas até sabem o que devem fazer, mas nao fazem. Precisamos
ndo somente desenvolver a consciéncia, mas também, desenvolver habitos relativos
a uma postura de cuidado com 0 nosso meio ambiente.

Ao desenvolvermos na escola um projeto de acordo com as caracteristicas de
ABP, possibilitamos o desenvolvimento de habilidades que contribuem para um novo

posicionamento frente aos problemas.

A ABP vai além da construcdo de conceitos, pois possibilita o0 aprimoramento
de atitudes e valores, conscientizacdo de problemas a serem solucionados,
desenvolvendo a autonomia e a responsabilidade por meio da participacéo
ativa na elaboracéo de ag6es. (BRESSIANI et al, 2020, p. 363)

Além disso, a ABP possibilita trabalhar com questdes ambientais combinadas

as diversas areas do conhecimento.
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4.1.4 - 3° Encontro

Esse encontro aconteceu uma parte no CTE e a outra na sala de aula. Os
alunos realizaram as atividades de sondagens pertinentes ao tema: Lixo e Meio
Ambiente no CTE, de onde coletamos os dados escritos.

Quanto ao questionario sobre os conhecimentos prévios relativos aos temas
ambientais, a professora/pesquisadora optou por utilizar a plataforma do KAHOOT,
com questdes prontas no formato de jogos. Foram escolhidas 30 perguntas (Anexo
A), que apos respondidas pelos alunos geraram um relatorio final sobre o desempenho
dos estudantes.

No que diz respeito a atividade de sondagem sobre 0s conceitos estatisticos,
foram escolhidas pela professora/pesquisadora questdes formuladas de acordo com
a BNCC, retiradas do livro Matemética no 6° ano do ensino fundamental na
perspectiva das habilidades da BNCC/DRC, apresentada no anexo B.

4.1.5 - Resultados e Conclusdes do 3° Encontro

Figura 13. Alunos respondendo ao jogo/questionario do kahoot

Fonte: Nascimento (2023).

O jogo/questionario do Kahoot resultou no seguinte relatorio:
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Figura 14. Relatorio final do jogo/questionario do Kahoot sobre meio ambiente

Todos (30) Perguntas dificeis (10)

Pergunta v

20

21

22

24

25

26

27

28

29

30

QUAL DESSAS FIGURAS E UM LIXO ORGANICO?

QUAL DESSES MATERIAIS E LIXO HOSPITALAR?

QUAL DESSES MATERIAIS E UM RESIDUO MUITO POLUENTE E PERIGOSO?

ONDE DEVEMOS COLOCAR RESTOS DE COMIDA?

ONDE DEVEMOS COLOCAR AS CAIXAS DE LEITE?

Uma das formas de colaborar com a preservacao do meio-ambiente é reduzir o consumo de lixo. ...
O que/quem os depésitos de lixo colocados em solo sem isolamento podem prejudicar?

Nome do processo de colocar restos de cascas de frutas ou verduras em uma caixa com terra par...
Qual os possiveis destinos dados ao lixo produzido em nossas casas?

S3o exemplos de materiais organicos?

Qual o nome dado ao processo de se recolher o lixo separa-lo e leva-lo para reciclagem?

Marque a alternativa que SO possui materiais INORGANICOS:

Que tipo de lixo se encontra, em maior quantidade, espalhado pelo meio ambiente?

Porque que a maior quantidade de lixo encontrado é plastico?

Para salvar o planeta temos que...

Qual dos lixos abaixo podemos classificar como lixo eletrénico ?

O que é a Reciclagem?

Que processo de reciclagem de residuos orgéanicos pode ser utilizado para tornar o solo mais rico?
Os residuos de risco biolégico também sdo conhecidos por?

Qual € o cuidado a ser tomado antes de enviar um determinado material para a reciclagem?
Quais sdo as consequéncias mais diretas do despejo inadequado do lixo?

Qual é a porcentagem do lixo que é reciclado no Brasil?

Qual é a cidade que mais produz lixo diariamente no Brasil?

O que é coleta seletiva?

Qual dos gases abaixo é conhecido como um dos gases do efeito estufa (GEE)?

Qual o principal problema causado pelo descarte inadequado de lixo eletronico?

Como deve ser o descarte adequado da bateria de um celular?

Qual dos itens abaixo podem ser usados no processo de compostagem, para producao de fertiliz...
Onde devemos colocar um copo plastico descartavel?

O que fazer quando se tem pilhas e baterias que ndo sdo mais utilizadas em sua residéncia?

Fonte: Plataforma Kahoot
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Realizando a analise dos dados escritos coletados: Para a analise dessas

guestdes, de acordo com Bardin, iniciamos com a pré-analise, realizando uma leitura

flutuante do material coletado para identificar o conhecimento prévio dos estudantes
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sobre o contedo matematico e do relatério disponibilizado pela plataforma do kahoot
para a verificacdo do conhecimento ambiental.

Na sequéncia, na exploracdo dos materiais, o relatorio disponibilizado pela
plataforma do kahoot foi categorizado por quantidade de acertos: 100% dos alunos
acertaram, maior ou igual a 50% e menor que 100% de alunos acertaram, menos de
50% dos alunos acertaram e 0% dos alunos acertaram. De onde inferimos que, das

trinta questdes sobre questdes ambientais:

e Todos os alunos acertaram (100% dos alunos acertaram) as questdes:
2,13, 14, 15, 16, 17 e 30 (totalizando 7 questdes);

e De 50% até 83% dos estudantes conseguiram acertar as questdes: 1, 3,
4,5,6,8,9, 10, 11, 22, 23, 27 e 28 (totalizando 13 questdes);

e Menos de 50% dos estudantes acertaram as questdes: 7, 12, 18, 19, 20,
24 e 29 (totalizando 7 questdes);

e Nenhum aluno acertou as questbes de numeros: 21, 25 e 26, (trés

guestdes) 0% dos alunos acertaram.

Deste jogo/questionario podemos observar que, 0os alunos possuem um certo
conhecimento sobre o tema ambiental, porém, apresentam duvidas em gquestbes
relativas aos impactos causados em nosso meio ambiente pelo descarte
inadequado (4 questdes):

1) Que/Quem é prejudicado pelo descarte do lixo em lugar errado?

2) Quais as consequéncias mais diretas do descarte inadequado do lixo?

3) Qual o principal problema do descarte inadequado do lixo eletrénico?

4) Onde devemos descartar o copo plastico?
Tipos de residuos (3 questdes)

1) Marque a alternativa que apresenta material organico.

2) Os residuos de risco biolégico também sdo conhecidos por?

3) Que processo de reciclagem de residuos organicos pode ser utilizado para
tornar o solo mais rico?

E ainda, pela urgéncia que pede esse tema, ele deve ser sempre trabalhado
em nossas escolas até criarmos uma consciéncia ambiental (alunos e professores),

de tal forma, que realmente coloquemos em pratica esses conhecimentos.
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As instituices de ensino precisam conscientizar os alunos acerca da
problematica ambiental, afinal o lixo € um dos maiores responsaveis pelo
aumento do efeito estufa principalmente na transmissdo de gases
acumulados na atmosfera provocando altera¢Bes climaticas: estiagens
prolongadas, inundagdes, furactes, queimadas, tornados, derretimentos das
calotas polares, etc. (SOUSA, SOUZA, 2017, p.4)

Os autores, Sousa e Souza (2017), concordam que a escola tem papel
importante para o desenvolvimento de boas praticas, do senso critico nos estudantes,
além da socializacéo e da transformagéo pessoal.

A segunda parte desse encontro foi realizada em sala de aula, onde os
estudantes responderam a Atividade de Sondagem (Anexo B), composta de 7
guestdes dissertativas, sobre os conceitos de estatistica, de onde inferimos o seguinte
grafico. Na exploragdo dos materiais, os dados foram transcritos e codificados em dois
grupos: Probabilidade - PR e Estatistica - E. Posteriormente foram criadas categorias:
espago amostral, porcentagem, probabilidade, interpretacéo de graficos, interpretacédo
de tabelas e conceitos basico da matematica (operacbes basicas), apresentando os

conhecimentos prévios dos alunos, de acordo com que ja foi estudado no 6° ano.

Grafico 1. Resultado da Atividade de Sondagem representando os acertos
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Fonte: Nascimento (2023).
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O grafico mostra que todos os alunos erraram a primeira questdo, que se
apresentava da seguinte forma:
a) Espaco amostral — 0 acertos
b) Probabilidade de ocorrer determinado evento — O acertos
c) Probabilidade de ocorrer determinado evento — 0 acertos
A segunda questdo, que se apresentava da seguinte forma:
a) Interpretacdo de tabela — 27 acertos
b) Conceitos basicos de Matematica — 16 acertos
c) Conceitos basicos de matemética — 17 acertos
As letras b e c, referem-se a calculos como diferenca e total, termos ainda né&o
relacionados por muitos alunos como sendo o resultado da subtracdo e da adicéo
respectivamente.
A terceira questao, que se apresentava da seguinte forma:
a) Interpretacdo de grafico de colunas e Interpretacdo de tabelas - 24
acertos.
A quarta questdo, que se apresentava da seguinte forma:
a) Interpretacdo de gréfico de colunas — 25 acertos
b) Interpretacdo de grafico de colunas — 24 acertos
c) Conceitos basicos de Matematica — 13 acertos
A letra c é sobre calculo de total de pessoas pesquisadas.
A quinta questao, que se apresentava da seguinte forma:
a) Interpretacdo de gréafico de setores — 21 acertos
b) Interpretacdo de grafico de setores — 19 acertos
A sexta questdo, que se apresentava da seguinte forma:
a) Conceitos basicos de Matematica — 20 acertos
b) Interpretagcéo de grafico de colunas — 22 acertos
c) Interpretacdo de grafico de colunas — 5 acertos
d) Calculo de porcentagem — 2 acertos
A letra a, é sobre calculo de total de pessoas pesquisadas; a letra c, de
interpretacdo do grafico de colunas, porém, possui quatro valores como resposta e
alguns alunos responderam apenas um valor, outros nao responderam.
E por dltimo, a sétima questao, que se apresentava da seguinte forma:

a) Interpretacéo de grafico de setor e interpretacéo de tabela — 25 acertos
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Esses resultados mostram uma certa auséncia de conhecimento no conceito
sobre espaco amostral, porcentagem e probabilidade. Apesar de estarem presentes
na BNCC, os objetos de conhecimentos que visam trabalhar com as turmas de sextos
anos: calculo de probabilidade, conceito de espaco amostral e calculo de
porcentagem, alguns alunos afirmaram nunca terem estudado esses conteudos.

Analisando que esses estudantes em 2022 cursavam o sétimo ano, e que, 2020
e 2021 as escolas estavam fechadas e os estudantes em aulas remotas, podemos
entender que eles realmente ndo tiveram uma aprendizagem significativa desses
conteudos, seja pela forma de ensino na qual ndo estavam preparados, nem alunos e
nem professores, ou por ndo ter acesso as aulas. Isso aconteceu com varios
estudantes por falta de recursos como internet e/ou um celular com capacidade para
acessar o material escolar.

Se os alunos ja possuiam dificuldades em compreender os conteudos

matematicos no presencial, certamente isso se agravou a distancia.

4.1.6 - 4° e 5° Encontros

A partir do 4° encontro os alunos comecaram a realizar as atividades do projeto,
de onde foram coletados os dados observaveis. Para a realizacdo das atividades do
projeto, os alunos dividiram-se em equipes: trés equipes de cinco alunos e trés
equipes de quatro alunos. E para a atividade de pesagem do lixo das salas, cada

equipe ficou responséavel por uma sala de aula, conforme o quadro:

Quadro 7. Divisdo das salas de aula por grupos de trabalho para pesagem dos lixos

GRUPOS SALAS DE AULA
Tropa do trem 62
Todos com a tecnologia 6B
Anénimos 6C
085 72
Winx 7B
Os Secretos 7B

Fonte: Nascimento (2023).
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A ideia é, que através dessa atividade, os estudantes possam observar o
guanto de lixo eles estdo produzindo, colocar essas informacdes em tabelas e
gréficos, interpretar tabelas e gréficos, aprender a utilizar o computador para
pesquisar, para construir as tabelas e graficos, aprender a utilizd-lo como uma
ferramenta para o seu desenvolvimento pessoal e profissional, a refletir sobre suas
acOes que podem estar prejudicando o meio ambiente e a buscar solucdes para esse
problema.

Esse projeto foi desenvolvido levando em conta que “a asser¢cdo de que os
processos mentais superiores do individuo tém origem em processos sociais é um dos
pilares da Teoria de Vygotsky” (Moreira, 1999, pg. 109). Para tanto, os estudantes
trabalharam em equipes e em alguns momentos todas as equipes se auxiliaram, para
além de pesquisar, transmitirem aos outros colegas da escola o que compreenderam.

A atividade 1, de pesagem do lixo, aconteceu no horario de aula (manha), ao
final do quinto tempo.

Essa atividade esta relacionada com a seguinte habilidade: (EFO7MA36)
Planejar e realizar pesquisa envolvendo tema da realidade social, identificando a
necessidade de ser censitaria ou de usar amostra, e interpretar os dados para
comunica-los por meio de relatério escrito, tabelas e graficos, com o apoio de planilhas

eletronicas.

Figura 15. Cesto vazio e com saco de lixo

Fonte: Nascimento (2023).
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Figura 16. Alunos pesando os lixos das salas de aula

AMBIENTE EMAMF

tes do 79 ano

Q- o0---+---0---4+4---0---4-=--0---4---0- - -

Fonte: Plataforma Padlet

No 5° encontro, os alunos reuniram-se no CTE para concluir a atividade
de pesagem e construir os artefatos referentes a tarefa 1 (tabela, gréfico e texto

explicativo).

4.1.7 - Resultados e Conclusdes do 4° e do 5° Encontro

No quarto encontro, a pesagem, contou com a participacdo ativa dos
estudantes, presenca de lideranca, iniciativa e principalmente, cooperagcao entre as
equipes.

No quinto encontro, os alunos produziram tabelas com os dados coletados e

depois organizaram esses dados em graficos:
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Figura 17. Tabela construida no caderno e no computador

Tabela da producao de lixo da
CTEIED DIIED D IIED DI IED D IATED DD Escola:EMAMF

m MAR[ABR | MAI | JUN | JUL [AGO] SET [ OUT [ NOV [ DEZ
01/02]03|04]05]06[07|08{08]10] 11]12{13| 14|15/ 16) 17|18 192021122232A25262728?33031
Turmas
o eptncliedslasdodode I i i M N R

L4/14 | 3oy y -23%

o~

— — " EQUIPE:Todos com a tecnologia

Fonte: Nascimento (2023).

Inicialmente, os alunos fizeram a tabela no caderno para inserir os dados da
pesagem de lixo das salas de aula e depois utilizaram o PowerPoint para construir a
tabela no computador.

Vale ressaltar que, os alunos, inicialmente, possuiam pouco ou nenhum
conhecimento de como utilizar o PowerPoint, construir tabelas, gréficos, slides e
alguns sequer sabiam ligar ou desligar os computadores. Portanto, a
professora/pesquisadora optou por utilizar o PowerPoint e Word, duas ferramentas
gue os alunos podem utilizar em outros momentos com outras disciplinas, contribuindo

com a competéncia geral, nimero 5, da educacao basica na BNCC,

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagédo e
comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e
disseminar informag8es, produzir conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva (BNCC, 2018, p.9).

De acordo com Bender (2014), as tecnologias de ensino modernas
representam mais que fornecer informacfes aos alunos, elas estdo tirando os
estudantes do papel passivo, onde eles consumiam o0s conhecimentos através dessas
ferramentas e os posicionando de forma ativa, onde eles agora sé&o produtores de
conhecimentos. Dessa forma, essa pesquisa concorda com essa visdo e vem
apresentar novas formas de utilizar as tecnologias, em um Projeto Gamificado, onde

0s estudantes estdo construindo conhecimento estatistico e ambiental.
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Figura 18. Gréficos da pesagem 1 apresentados pelas equipes

oducio de lixo EMAMF Pesagem do lixo das turmas da escola:Antonio
R Matias Fernandes

TSI GRUPO:Todos com a tecnologia

Produgao de lixo na EMAMF

ol a4 |
£

a4 4
-

B4

EQUIPE: WINX

Fonte: Nascimento (2023).

Figura 19. Estudantes realizando a atividade de construir tabelas e graficos

@ - 0---+---0---4+4---0---+4---0---4+---0-- -

Fonte: Plataforma Padlet.

A avaliacdo dessa etapa foi por meio das tabelas e graficos desenvolvidos
pelas equipes. Por meio da analise desse material, podemos inferir que: os estudantes

das seis equipes, neste primeiro momento, ndo foram capazes de realizar as
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atividades sozinhos, pois precisaram de ajuda da professora/pesquisadora para
aprender a utilizar os recursos tecnoldgicos, entretanto, realizaram suas pesquisas de
forma efetiva, escolheram os graficos com os quais gostariam de trabalhar,
apresentando um artefato de boa qualidade.

Os critérios utilizados pela professora/pesquisadora para pontuar as equipes
foram: a entrega do artefato no tempo determinado para todas as equipes e a
gualidade do trabalho. Porém, para a pesquisa, foi avaliada a participacdo de todos
da equipe na realizacdo das atividades, a interacao entre eles e a forma como eles
resolviam os conflitos que surgiam no decorrer do processo com o objetivo de verificar
se a metodologia aplicada realmente contribui para um maior engajamento dos

estudantes.

4.1.8 - 6° Encontro

Os alunos reuniram-se no CTE para realizar a Atividade 2, que consistia em
pesquisar e escolher um mural digital para anexar os artefatos gerados na atividade
1. Nessa etapa, cada equipe escolheu um aluno para representar a equipe e trabalhar

juntos na escolha e elaboracéo do mural, bem como, anexando os artefatos e fotos.

4.1.9 - Resultado e Conclusdes do 6° Encontro

Figura 20. Artefatos da Atividade 1 na Plataforma Padlet

PESAGEM DO LIXO -1

PESAGEM DO LIXO 1

A PESAGEM 1

PONTUAGCOES

P--0---+---0---+---0---#+---0---+---0---+-9

Fonte: Plataforma Padlet.
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De acordo com os critérios estabelecidos: participacdo, interacdo e a forma de
resolver conflitos, podemos inferir que as equipes trabalharam muito bem
apresentando como escolha de Mural a plataforma do Padlet, e a

pesquisadora/professora auxiliou os alunos em como utilizar a plataforma.

4.2 - TRILHA DE ATIVIDADES 2

Figura 21. Trilha de Atividades 2

PERCURSO GAMIFICADO

52 ATIVIDADE: Pesagem
(MANHA)

32 ATIVIDADE 42 Ajl’l\'ll_l){\DE: Apresentacao de TARDE: PREPARAR O
SEMERINO: RESULTADO DA PESAGEM - 6°
Realizar pesquisas sobre " t it ATIVIDADE
os conceitos relacionados PICSENIA 08 CONCENOS Anexar a tabela e graficos no
20 tema.: estuqadqs na forma de mural virtual.
Seminario.
8° 10° 12°

7° 9° 11°
e PLANEJAMENTO: SHCONIRD 52 ATIVIDADE ENCONTRO 72 ATIVIDADE
APRESENTAGOES DOS GRUPOS; Pels(‘]uisar quais os lip.obs de Cada grupo deve realizar

APRESENTAGOES, ETC. Tema: Lixo.

Fonte: Nascimento (2023).

4.2.1-7°e 8° Encontro

As equipes deram inicio a Atividade 3. No CET eles pesquisaram alguns
conceitos relacionados ao tema: Lixo e Meio Ambiente. O objetivo da pesquisa €&
organizar um seminario de conscientizacdo e também, apresentar a Estatistica
contextualizada desses temas escolhidos aos colegas das outras turmas.

Além disso, as equipes precisavam pesquisar sobre conceitos de estatistica
para responder questdes futuras, que a professora/pesquisadora elaborou a partir do

material apresentado por eles.
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No 8° encontro os alunos continuaram a pesquisa, planejamento e preparacao

do Seminario.

4.2.2 - Resultados e Conclusdes dos Encontros 7e 8

A escolha do tema e de todo o planejamento do seminario de apresentacao,
foram discutidos em uma roda de conversa, no processo de brainstorming, onde todos
puderam dar ideias. Eles escolheram os temas para suas apresentacdes e a

pesquisadora/professora orientou como realizar a pesquisa na internet.

Figura 22. Alunos realizando a pesquisa para 0 Seminario

A
o]

Fonte: Nascimento (2023).

Além da Pesquisa, os alunos aprenderam a construir slides no PowerPoint com
a ajuda da professora/pesquisadora, 0 que nédo levou muito tempo porque eles ja
estavam familiarizados com esse recurso por ter sido utilizado para fazer tabelas e
gréaficos das pesagens.

Por regra da atividade, o seminario precisava ser interativo, ou seja, com um
feedback da plateia. Portanto, os grupos optaram por utilizar a Plataforma do Kahoot
e elaborar as suas préprias questdes.

As atividades desse projeto tematico foram pensadas levando em consideracéo
0 que a teoria de Vygotsky fala sobre as suas dificuldades para a Zona de

Desenvolvimento Proximal

A tarefa dos professores e dos pais, explicou Vygotsky, é cuidar para que as
criancas participem de atividades relativas a essa zona - atividades que, por
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definicdo, ndo se apresentem téo faceis a ponto de as criangas conseguirem
realiza-las corretamente sem esfor¢co, nem tao dificeis que, mesmo com
ajuda, ndo consigam realiza-las (LEFRANCOIS, 2008, p.269).

Durante a aplicacdo do projeto, a professora/pesquisadora observou que os
alunos, inicialmente, ndo conseguiam realizar as atividades relacionadas ao uso dos
computadores sozinhos, mas nessa etapa, eles ja conseguiam utilizar os recursos:
PowerPoint e Word, para preparar tabelas, gréficos e slides e ja conseguiam realizar

pesquisas, a partir de buscas no Google.

Figura 23. Questdes desenvolvidas pelos alunos para o Seminario TEMA: Lixo e
Meio ambiente FONTE: Kahoot CREDITOS: alunos da EMAMF

Perguntas (14) Mostrar respostas

1- Quiz
O que é reciclagem?

2 - Quiz
Quais materiais podemos reciclar?

3 - Verdadeiro ou falso
Existem tréstipos de processo de reciclagem: mecanica, energética e biolégica?

4 - Quiz
Quem sao os decompositores?

5 - Quiz
Qual material se decompoe de 100 a 500 anos?

6 - Quiz
Qual produto se decompde em poucos meses?

7 - Verdadeiro ou falso

Os problemas causados pela degradagdo ambiental sdo: contaminagdo das aguas, poluicdo do ar e efeito estufa.

8 - Quiz
Qual a maior ameaca para a naturreza?

9-Quiz
Quais os problemas causados pelo acumulo de lixo?

10 - Verdadeiro ou falso

A linha de pesca leva 600 anos para se decompor
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11 - Quiz
Com o que esta relacionado o consumo consciente?

12 - Verdadeiro ou falso

0 nivel de consumo consciente diminuiu nos Gltimos anos.

13 - Quiz
Quais as solugdes para o lixao?

14 - Verdadeiro ou falso

0O Brasil consegue reciclar tudo que jogamos no lixo.

Fonte: Plataforma Kahoot

Os alunos, por iniciativa propria, encontraram-se mais duas vezes para finalizar
seus trabalhos antes de realizarem o Seminario, mas nesses encontros a
professora/pesquisadora nao estava presente.

A avaliagdo dessa etapa foi por meio do material produzido para a
apresentacao do Seminario, seguindo 0s seguintes critérios: a qualidade do material,
se os temas escolhidos estdo de acordo com a proposta do projeto, se os slides
apresentam tabelas e graficos para a interpretacdo durante a apresentacao, o tempo
de producéo do material e a organizacéo das equipes para a realizacao desta tarefa.

Por meio da andlise do material observamos que quatro equipes realizaram
materiais com melhor qualidade e de acordo com as exigéncias (apresentacdo de
tabelas e/ou graficos). Duas equipes precisaram aprimorar seus trabalhos para a data
da apresentacao.

As equipes nessa atividade ja estavam mais independentes quanto ao uso dos

recursos tecnoldgicos, habilidades adquiridas com a frequéncia do uso da ferramenta.

4.2.3-9° Encontro

Na atividade 4, foi realizada a apresentacao dos resultados das pesquisas aos
demais colegas da escola e aconteceu no formato de Seminario Interativo. Essa
atividade aconteceu no periodo escolar (manha), onde os estudantes das outras trés

turmas foram levados ao CET, uma turma de cada vez.
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4.2.4 - Resultados e Conclusdes do 9° Encontro

Uma das caracteristicas da ABP é a comunicacédo dos resultados dos trabalhos
a Comunidade Escolar. Segundo Bender, 2014, “Os alunos irdo valorizar o que eles
percebem que os seus professores valorizam, e a apresentacdo do trabalho de sala
de aula a outras pessoas da comunidade € uma maneira de mostrar o valor desse
trabalho”. Essa caracteristica € muito importante para o desenvolvimento do
estudante: o saber falar em publico, se expressar e se comunicar com os demais.

Nessa atividade, os alunos apresentaram, analisaram e interpretaram dados
apresentados em gréficos variados divulgados pela midia, conforme: (EFO7MA37)
Interpretar e analisar dados apresentados em graficos de setores divulgados pela

midia e compreender quando é possivel ou conveniente sua utilizacao.

Figura 24. Apresentacdes dos Seminarios

Fonte: Nascimento (2023).

Conforme os estudantes iam realizando as pesquisas sobre o0s conceitos
ambientais e estatisticos, realizando as atividades propostas pelo projeto tematico e
reproduzindo esses conhecimentos aos colegas das outras turmas, verificamos aqui

0 uso de instrumentos e signos em todo o processo. De acordo com Moreira (2018,
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p.111), “instrumentos e signos s&o construgdes socio-histdricas e culturais; através da
apropriacdo (internalizacdo) destas construcdes, via interacdo social, 0 sujeito se

desenvolve cognitivamente”.

Figura 25. Apresentacao dos Seminarios: Momento do Jogo no kahoot

‘Padlet

ADRIANA NASCIMENTO = 2h

PROJETO MEIO AMBIENTE EMAMF

artefatos gerados pelos estudantes do 7° ano.

Fonte: Plataforma Padlet

Os grupos realizaram suas apresentacfes e apds esse momento, 0S
estudantes da plateia foram posicionados em duplas nos computadores para
responder ao questionario/jogo de questdes elaborado pelos grupos, onde podemos
obter um feedback da plateia sobre a exposi¢ao das equipes.

A avaliacdo da apresentacdo das equipes levou em consideracdo critérios
como: clareza durante a apresentacdo, a participacdo de todos os integrantes, o
dominio do tema apresentado e postura durante a apresentacao.

Por meio da andlise das apresentacdes observamos que trés equipes estavam
melhor preparadas, tendo o dominio do conteldo que estava apresentando. Esse
critério impacta nos demais, pois as equipes que ndo estudaram para se apresentar,
precisaram ler suas anotacdes prejudicando a clareza da apresentacao e a postura
dos seus integrantes.

Porém, todas as equipes interagiram bem com a plateia e todos os integrantes
participaram. Além disso, todas as equipes cumpriram as regras de apresentacao
interativa e a presenca de grafico e/ou tabela para interpretacdo, que eles souberam

explanar muito bem.
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4.2.5-10° Encontro

Esse encontro foi composto por dois momentos: no primeiro, os estudantes
realizaram uma pesquisa sobre coletas de dados, organizacdo dos dados em tabelas
e graficos e tipos de graficos que pudessem ser utilizados para representar os dados
coletados nas pesagens dos lixos das salas de aulas e, no segundo momento, 0s
alunos foram desafiados a responder algumas questdes (Apéndice D), elaboradas
pela professora/pesquisadora, envolvendo o0s conceitos estatisticos pesquisados
presentes nas suas apresentacdes dos Seminarios. Esse segundo momento resultou

em uma coleta de dados escritos.

4.2.6 - Resultados e Conclusdes do 10° Encontro

A analise do primeiro momento foi realizada em material observado e descrito
pela professora/pesquisadora, enquanto os alunos realizavam suas pesquisas e
conversavam em grupos preparando seus materiais para atividades futuras, a
professora/pesquisadora observou mais autonomia, iniciativa e melhor
desenvolvimento quanto ao uso dos recursos tecnolégicos disponiveis.

E esse resultado, de acordo com Tolomei (2017), era esperado porque as

novas geracoes ja estdo adaptadas ao uso dos recursos digitais.

As novas geracfes utilizam de forma ampla diversas tecnologias, como
computador, tablets e video-games (McGonical, 2012). S&o os nativos digitais
(Prensky, 2002), que ndo se satisfazem em ler manuais técnicos ou
instrugbes, mas sim preferem o “aprender fazendo”, pois ja o fazem
naturalmente quando, por exemplo, descobrem como funciona um novo
dispositivo ou um novo jogo de videogame. Quando se leva em conta a
realidade da nova geracdo e observa-se o atual modelo de ensino-
aprendizagem, € possivel observar a distancia existente no modo como os
estudantes percebem e vivenciam a realidade e como as instituices de
ensino tratam essa mesma realidade. (TOLOMEI, 2017, p.145)

Portanto, € o modelo de ensino-aprendizagem que precisa ser atualizado, 0s
professores e as escolas precisam atentar para essa caracteristica das novas
geragoes.

Na resolugéo das questdes, os alunos realizaram interpretacdes de tabelas e
gréficos, além de, calculos de porcentagem, resultando em dados escritos que foram

analisados e comparados com as atividades de sondagem. Essa atividade foi
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realizada em equipe, porém, como havia atividades repetidas solicitou-se que cada
aluno respondesse uma questdo, e ao final, todos os componentes das equipes
realizassem uma leitura e verificacdo das respostas dos colegas para correcao, se

necessario.

Figura 26. Imagens das questdes elaboradas pela professora/pesquisadora a partir

do que foi apresentado pelos alunos no Seminério

Escola Municipal Antonio Matias Fernandes

Qual é a maior ameaca para a natureza?

PLANEJAME
RECICLAGEM
COMPRA SUSTENTAVEL: ¢

Fonte: Nascimento (2023).

Os alunos se organizaram para que todos da equipe resolvessem uma questao

e assim conseguissem concluir a tempo.

Sobre a atividade do nivel de consciéncia do consumidor: Para cada item,
ECONOMIA / PLANEJAMENTO / RECICLAGEM / COMPRA SUSTENTAVEL, as
equipes precisavam responder as seguintes questoes:

1. Aumentou ou diminuiu o nivel de consciéncia dos consumidores? Qual a
porcentagem?

2. Qual a importancia dessa consciéncia para o meio ambiente?
Essa atividade trabalha interpretagdo de grafico, além de, refletir sobre a

importancia de se ter consciéncia do uso dos recursos naturais.
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O objetivo da primeira questéo era de trabalhar interpretagdo de infogréficos,
além de promover entre os alunos uma discussao sobre a consciéncia ambiental, de

economia de recursos.

Sobre o item ECONOMIA: Desligar eletronicos, todas as equipes conseguiram

responder essa questdo: O nivel de consciéncia do consumidor aumentou 3%.

Quadro 8. Respostas da questao 2 sobre conscientizagdo: Economia

EQUIPES ECONOMIA: Desligar eletrdnicos

OS SECRETOS Ajuda a ndo gastar energia e diminui a
necessidade de construcdo de novas
hidrelétricas.

WINX Com isso nés gastamos menos energia e
ajudamos o meio ambiente.

085 Para economizar energia diminuir o
impacto ambiental causado com a
construcéo de hidrelétricas.

TODOS COM A TECNOLOGIA Para economizar energia, dinheiro e
recursos naturais.
ANONIMOS Para economizar energia.
TROPA DO TREM Evita acidentes com fogo.

Fonte: Nascimento (2023).

Analisando as respostas apresentadas pelos alunos, observamos que eles
apresentam como beneficio de desligar os eletronicos, a economia de energia, sem
especificar de que forma isso beneficia nosso meio ambiente. Portanto, ha a
necessidade de se trabalhar mais a questdo ambiental a partir de debates para que

0s estudantes possam se expressar melhor com melhores argumentos.
Sobre o item PLANEJAMENTO: Planejar compras de roupas, todas as equipes
conseguiram responder essa questdo: O nivel de consciéncia do consumidor

aumentou 2%.

Quadro 9. Respostas da questao 2 sobre conscientizagao: Planejamento

EQUIPES PLANEJAMENTO: Planejar compras de
roupas
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OS SECRETOS

Auxiliamos em diminuir o impacto ambiental
causado pela fabricacédo das roupas. A indastria
da moda é uma das que mais polui.

WINX Com o planejamento compramos menos e
economizamos matérias primas utilizadas na
fabricacdo das roupas, como a &agua. Assim
ajudamos o meio ambiente.

085 Para diminuir a producéo e gastar menos

matéria prima, como: agua.

TROPA DO TREM

Ajuda 0 meio ambiente com economia de
matérias primas, como: agua e algodao.

TODOS COM A TECNOLOGIA

Diminui a producéo de roupas e com isso
diminui o consumo de matéria prima retirada
da natureza.

ANONIMOS

Diminui o uso de matérias primas retiradas
da natureza e com isso ajuda o meio ambiente.

Fonte: Nascimento (2023).

Analisando as respostas apresentadas pelos alunos, observamos que eles

apresentam como beneficio de planejar as compras de roupas, a economia de matéria

prima retirada do meio ambiente, apresentando assim, uma consciéncia de que alguns

recursos utilizados sdo nao renovaveis.

Sobre o item RECICLAGEM: Usar o verso do papel, todas as equipes

conseguiram responder essa questdo: O nivel de consciéncia do consumidor

aumentou 7%.

Quadro 10. Respostas da questao 2 sobre conscientizagdo: Reciclagem

EQUIPES

RECICLAGEM: Usar o verso do papel

OS SECRETOS

Apesar do papel se decompor rapido, usar o
verso do papel ajuda no desmatamento e uso
de agua para sua fabricacéo.

WINX Quando ndo usamos 0 verso, precisamos de
mais papel e com isso aumenta o corte de
arvores usadas na fabricacéo e isso prejudica o
meio ambiente.

085 Para economizar matéria prima vinda da

natureza, como: arvores e agua.

TROPA DO TREM

E importante para diminuir a producédo de papel
que utiliza como matéria prima: arvores e
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agua.

TODOS COM A TECNOLOGIA

Ajuda o meio ambiente pois usamos menos
papel e cortamos menos arvores para fazer

papel.

ANONIMOS

Quanto mais utilizamos a folha de papel, frente
e verso, menos papel seré utilizado.

Fonte: Nascimento (2023).

Analisando as respostas apresentadas pelos alunos, observamos que eles

apresentam como beneficio de usar o verso do papel, a economia de matéria prima

retirada do meio ambiente: arvore e agua, apresentando assim, uma consciéncia de

gue alguns recursos podem acabar.

Sobre o item COMPRA SUSTENTAVEL: Comprar produtos feitos com

reciclados, todas as equipes conseguiram responder essa questdo: O nivel de

consciéncia do consumidor aumentou 19%.

Quadro 11. Respostas da questdo 2 sobre conscientizacdo: Compra Sustentavel

EQUIPES

COMPRA SUSTENTAVEL: Comprar
produtos feitos com reciclados

OS SECRETOS

Incentiva os produtores que utilizam material
reciclado a continuar reciclando contribuindo
assim com o meio ambiente.

WINX Ajudamos o meio ambiente porque usamos
menos matéria prima vinda da natureza.
085 Para economizar matéria prima, usamos o

gue ja esta no ambiente.

TROPA DO TREM

Ajuda a diminuir o uso de matéria prima
retirada do meio ambiente.

TODOS COM A TECNOLOGIA

Diminui o uso de recursos naturais.

ANONIMOS

Ajuda a dar um novo destino ao material e
ajuda pequenos empreendedores que utilizam
reciclados.

Fonte: Nascimento (2023).

Analisando as respostas apresentadas pelos alunos, observamos que eles

apresentam como beneficio de comprar produtos feitos com reciclados, a economia
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de matéria prima retirada do meio ambiente, apresentando assim, uma consciéncia
de que alguns recursos podem acabar.

Podemos inferir do material explorado: as respostas sobre as questdes
ambientais apresentadas pelos alunos, apés comparacao com o observado nas rodas
de discusséo das equipes, pela professora/pesquisadora, onde os alunos comegaram
acanhados e sem muita opinido, que debates como estes sdo necessarios no
cotidiano escolar para o desenvolvimento de pensamentos criticos e para que 0S
alunos aprendam a expressar seus conhecimentos.

De acordo com GAL (2002), a educacdo estatistica refere-se a dois
componentes inter-relacionados: 1) a capacidade do individuo de interpretar e analisar
informacdes estatisticas encontradas em diversos contextos e 2) a capacidade do
individuo de discutir ou comunicar suas reacdes a tais informacdes estatisticas, como
sua compreensao, suas opinides ou suas preocupacoes.

Observamos que, este tipo de atividade precisa ser mais explorada na escola
apos apresentacdes de palestras e/ou pesquisas para que o resultado das opinides
dos alunos seja embasado por conhecimentos comprovados e ndo opinides sem
fundamentos.

Sobre a atividade dos aterros sanitarios, as questdes envolviam calculo de
porcentagem que foram comparados aos resultados apresentados nas atividades de

sondagem. As equipes precisavam responder as questodes:

1. Qual a porcentagem de municipios de pequeno porte?

Figura 27. Imagens das questdes do Aterro Sanitario (pequeno porte) - Artefato da

equipe “Os Secretos”
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Fonte: Nascimento (2023).
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2. Qual a porcentagem de municipios de grande porte?

Figura 28. Imagens das questdes do Aterro Sanitario (grande porte) - Artefato da

equipe “Os Secretos”

Fonte: Nascimento (2023).

3. Qual a porcentagem de municipios sem aterros?

Figura 29. Imagens das questdes do Aterro Sanitario (sem aterro) - Artefato da

equipe “Os Secretos”

Fonte: Nascimento (2023).

4. Qual a diferenca entre a quantidade de lixo produzida, em um dia, pelos 7
municipios de aterros de grande porte e a quantidade de lixo produzida, em um dia,
pelos 55 municipios de aterro de pequeno porte?
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Figura 30. - Imagens das questdes do Aterro Sanitério (Diferenca) - Artefato da

equipe “Os Secretos”
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Fonte: Nascimento (2023).

Ao realizarmos a exploracéo do material produzido pelas equipes, observamos
gue a Equipe “Os Secretos” e “Todos com a tecnologia” conseguiram realizar as
atividades a partir de uma breve explicacéo, porém as outras equipes so realizaram a
atividade com ajuda. Nessa atividade a maior dificuldade dos alunos foi em realizar os
célculos de divisao.

Comparando o resultado desses célculos de porcentagem com o resultado da
guestéao 6, letra d, observamos que: no primeiro momento, na atividade de sondagem,
apenas dois alunos acertaram desenvolver essa questdo; num segundo momento, na
atividade desenvolvida durante a aplicagéo do projeto, todas as equipes conseguiram
realizar a atividade, sendo que, duas equipes realizaram a atividade com mais

facilidade e as demais, apresentaram dificuldades nos calculos de divisao.

Sobre a atividade da decomposi¢do, as equipes precisavam responder as
questdes:
1. Qual o elemento que se decompde primeiro?
Qual o elemento que demora mais a se decompor?
3. Qual a diferenca entre os tempos de decomposic¢ao entre o material que

se decompdem mais rapido e o que demora mais tempo?

Essa questdo trabalha interpretacdo de grafico e todas as equipes

desenvolveram bem essas questdes.
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Sobre a atividade das ameacas para a nhatureza, as equipes precisavam
responder as questdes:
1. Qual a maior ameaca para a natureza?
2. Como podemos ordenar as ameacas de maior para a menor ameaga?
Essas também eram questdes de interpretacdo e todas as equipes

conseguiram resolver sem dificuldades.

As atividades que demandaram mais tempo para a realizagcdo foram: os
célculos de probabilidade e porcentagem, algumas equipes precisaram que a

professora/pesquisadora realizasse exemplos explicativos.

4.2.7 - 11° Encontro

O décimo primeiro encontro consiste na realizacdo da Atividade 5 e 6, segunda
pesagem do lixo, que aconteceu ao final das aulas do turno da manha e antes da
limpeza das salas acontecer.

Da mesma forma que a primeira pesagem, cada equipe ficou responsavel por
pesar uma sala de aula e depois compartilhar os dados coletados para os demais

grupos. Eles realizaram os céalculos e postaram no grupo de WhatsApp os resultados.

4.2.8 - Resultados e Conclusdes do 11° Encontro

Figura 31. Artefatos gerados da pesagem do lixo das salas de aula

AMBIENTE EMAMF

udantes do 7° ano.

PESAGEM 2 ¢ PESAGEM 2

Fonte: Plataforma Padlet.
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Conforme as pesagens iam acontecendo, os dados iam sendo inseridos nas
tabelas e graficos iniciados na primeira pesagem.

Esse encontro foi composto de dois momentos: o primeiro momento, da
pesagem, que ndo durou mais de 20 minutos apés as aulas e o segundo momento,
no periodo da tarde, os alunos retornaram a escola para preparar suas tabelas,
gréficos e relatérios e postar no mural digital.

Aqui ja foi possivel observar o revezamento dos estudantes nas atividades,
onde eles desenvolviam atividades diferentes das que haviam realizado na primeira
pesagem e auxiliavam os colegas em atividades que eles ja tinham aprendido.

Segundo Torres e Irala (2014), a realizacdo de atividades colaborativas tem
como ideia fundamental que o conhecimento ele €& construido socialmente, na
interacdo entre os individuos, em oposicao a ideia de ensino tradicional, em que o
professor é o transmissor de conhecimento. Entdo essa atividade vem reafirmar que
os alunos realmente aprendem enquanto estdo realizando atividades de forma ativa,
interagindo entre si e colaborando uns com os outros. Ao analisarmos a qualidade do
material apresentados por eles, percebemos o0 quanto esse tipo de metodologia

contribui para o desenvolvimento dos estudantes.

4.29-12°Encontro - Atividade 7

Para essa atividade os alunos elaboraram questdes relacionadas ao tema: Lixo
e Meio Ambiente, e aplicaram com os colegas das outras turmas. Como parte da
atividade, os resultados precisavam ser apresentados em tabelas e gréficos, e ainda,
0s estudantes precisavam calcular média, amplitude, mediana e moda.

As habilidades desenvolvidas nesta atividade foram:

e (EF07MA35) Compreender, em contextos significativos, o significado de
média estatistica como indicador de tendéncia de uma pesquisa,
calcular seu valor e relaciona-lo, intuitivamente, com a amplitude do
conjunto de dados e

e (EF07MAS36) Planejar e realizar pesquisa envolvendo tema da realidade
social, identificando a necessidade de ser censitaria ou de usar amostra,
e interpretar os dados para comunica-los por meio de relatério escrito,

tabelas e graficos, com o apoio de planilhas eletrénicas.
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Além dos objetos de conhecimentos e habilidades referentes ao 7° ano,
também foram trabalhadas habilidades do 8° ano:

e (EFO8MA25) Obter os valores de medidas de tendéncia central de uma

pesquisa estatistica (média, moda e mediana) com a compreensao de

seus significados e relaciona-los com a dispersdo de dados, indicada

pela amplitude.

4.2.10 - Resultados e Conclusdes do 12° Encontro

As equipes reuniram-se para formular suas perguntas e opcdes de respostas,
em seguida, foram nas salas de aula realizar a enquete. Nessa atividade, as perguntas

formuladas precisavam ser relacionadas com o tema do projeto.

Quadro 12. Perguntas para enquete

EQUIPES PERGUNTA

Tropa do trem O que vocé faz para preservar o meio ambiente?

Todos com a tecnologia Qual a importancia de cuidar do meio ambiente?

Anodnimos O que € mais importante pensar quando for comprar?
085 O que vocé mais descarta no lixo?

Winx Vocé sabe quais sédo os materiais reciclaveis?

Os Secretos Vocé faz coleta seletiva na sua casa?

Fonte: Nascimento (2023).

Nesta atividade os alunos foram avaliados pela participacao, interagdo com 0s
demais colegas e pela coleta de dados que conseguiram realizar e organizar em
tabelas para, em outro momento, dar continuidade no trabalho. Quanto a participacéo
de todos os componentes das equipes, foi observado pela professora/pesquisadora,
um grande interesse de todos em participar, alguns apresentaram mais iniciativa que
outros na realizacdo das entrevistas, mas em geral, eles se comportaram bem,

levando o trabalho a sério e querendo apresentar um bom resultado.
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Figura 32. Enquete realizada pelas equipes com os colegas das outras turmas

ADRIANA NASCIMENTO

PROJETO MEIO AMBIENTE EMAMF

artefatos gerados pelos estudantes do 7

Fonte: Plataforma Padlet.

4.3 - TRILHA DE ATIVIDADES 3

Figura 33. Trilha de Atividades - 3

PERCURSO GAMIFICADO

10° ATIVIDADE:

PESAGEM DO LIXO.

Realizar andlise e
APRESENTAGAO DOS apresentar o resultado em PLANEJAMENTO:
RESULTADOS DAS ENQUETES e tabela e graficos
anexar resultados ao mural comparando os trés Planejar 112 atividade:

Planejamento para a préxima resultados da pesagem do Seminario Final

pesagem: lixo da escola.

14°

13°
ENCONTRO ENCONTRO: S 112 ATIVIDADE
82 ATIVIDADE: 10° ATIVIDADE
Realizar uma terceira Apresentagéo de
pesagem do lixo da Planejar 11* atividade: Seminario Seminario

Final
escola.

Preparar o resultado para
o mural (92 atividade.

Fonte: Nascimento (2023).
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4.3.1 - 13° Encontro — Continuando a Atividade 7

Os alunos reuniram-se para finalizar seus artefatos, resultados da enquete, e
posta-los no mural virtual.

As atividades de enquete geraram tabelas e graficos de dupla entrada.
Portanto, a essa atividade pode-se relacionar o seguinte objetivo especifico:

e Estabelecer estratégias de resolucdes para situacdes-problema,
realizando estimativas e andlise da probabilidade frequentista, utilizando
tabelas de dupla entrada;

e Estabelecer estratégias de solugcbes para situacdes-problema
envolvendo o calculo da média, a partir de dados apresentados em
tabelas de frequéncia ou em graficos e estabelecer relagdes entre a

média e a amplitude em situa¢des problema.

4.3.2 - Resultados e Conclusdes do 13° Encontro

Nos artefatos gerados pelas equipes nessa atividade, foram verificados os
seguintes critérios: a qualidade do material apresentado, a resolucdo das atividades
gue envolvem os calculos matematicos e se as equipes ja eram capazes de realizar
as atividades sem ajuda, visto que ja estavam familiarizados com coletas de dados, o
uso dos recursos tecnolégicos e ja haviam realizado pesquisa sobre média, mediana,

moda.
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Figura 34. Resultados das tabelas das enquetes

Enquete: Vocé faz a coleta seletiva na sua casa?
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Fonte: Nascimento (2023).
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Figura 35. Resultados dos graficos das enquetes
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Fonte: Nascimento (2023).

Nessa atividade, foi solicitado que as equipes respondessem a uma pergunta
envolvendo probabilidade relacionada a habilidade: (EFO7MA34) Planejar e realizar

experimentos aleatérios ou simulagdes que envolvem célculo de probabilidades ou

estimativas por meio de frequéncia de ocorréncias.
Também foi solicitado as equipes que calculassem a amplitude, média, moda

e mediana do niUmero de pessoas entrevistadas em cada turma.
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Figura 36. Tabela de frequéncia da enquete: Os Secretos

Enquete: Vocé faz a coleta seletiva na sua casa? Equﬂﬁo @
28OS SEERSEOS
Tormas: | 6A 68 | 6C | TA 78 | TOTAL
San 6 12 2 2 9 an 6A "
8 19
Nio s 7 2 2 L] EY
TOTAL 3 L= 13
7A 4
78 18
TOTAL 66

EQUIPE: OS SECRETOS

Fonte: Plataforma Padlet/Artefatos do Projeto/Equipe “Os Secretos”

A Equipe “Os Secretos” respondeu a seguinte pergunta: “Qual a probabilidade
de encontrarmos na escola, pessoas que realizam a coleta seletiva em casa?” E

apresentaram o seguinte resultado:

p(A) = probabilidade de nimeros de casos favoraveis (evento A ocorrer) 31 47%
ocorréncia de um evento Numero total de casos possiveis 66 ’

Figura 37. Artefato da Equipe: Os Secretos (Calculo de probabilidade)
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Fonte: Nascimento (2023).

As equipes precisavam criar uma tabela de quantas pessoas foram
entrevistadas em cada turma, além disso, eles pesquisaram 0s conceitos de
amplitude, média, mediana e moda, para realizar esses calculos sobre a quantidade

de alunos entrevistados por turma.
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A equipe “Os Secretos” apresentaram os seguintes resultados:

Média soma dos valores das variaveis em estudo)

66
— =132
Total das parcelas que compdem a soma 5

Amplitude Para encontrar a amplitude de uma lista 19-4=15
de nUmeros basta subtrair o menor
elemento do maior.

Moda A moda é o nimero que aparece mais Amodal
vezes em um conjunto de dados.

Mediana A mediana é o valor do meio quando o 14
conjunto de dados esta ordenado do
menor para 0 maior:
4-11-14-18-19

Figura 38. Imagem do célculo de Moda, mediana, amplitude e média: Os secretos
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Fonte: Nascimento (2023).

Nessa atividade, todas as equipes precisaram também apresentar aos seus
colegas seus resultados, para que, juntos as equipes refletissem sobre essa relacéo,
entre média e a amplitude.
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Apbs realizarem esses calculos as equipes postaram os resultados no mural
digital.

Apés a exploracdo do material apresentado pelas equipes, verificamos a
gualidade do material e os resultados obtidos, sempre retornando as anotagcdes do
diario de bordo, onde foram registradas as indagac¢fes dos alunos e suas dificuldades.

Inferimos deste material que: 1) no que diz respeito aos calculos de
probabilidade, amplitude, moda, mediana e média, os alunos compreenderam como
encontrar esses valores, mas esbarravam na dificuldade, apresentada por alguns, da
operacéao de divisdo; 2) duas equipes conseguiram realizar as atividades sozinhos,
sem a ajuda da professora/pesquisadora e as demais realizaram suas atividades com
alguma orientacdo da professora e de outros colegas; e 3) todas as equipes
conseguiram finalizar suas atividades e apresentaram material com boa qualidade.

De acordo com os pesquisadores QUEDI e DARROZ, 2018, em sua pesquisa
com académicos ingressantes no ensino superior sobre o dominio de conceitos
basicos da estatistica, chegou-se ao seguinte resultado: os alunos apresentam

lacunas nos conceitos de média aritmética, mediana e moda.

De acordo com os resultados, ao ingressarem no curso de graduacgdo, os
estudantes ndo dominam os conceitos basicos de estatistica, de modo que
apresentam lacunas conceituais importantes na area, as quais podem
representar dificuldades para o prosseguimento dos estudos em nivel
superior. A pesquisa identificou que essas lacunas residem, principalmente,
nos dados agrupados. Nesse campo, percebeu-se que a maioria dos
académicos pesquisados ndo compreende como se determinam a média
aritmética, a moda, a mediana e o desvio padréo. Para os dados em série, 0s
resultados indicam a existéncia de lacunas conceituais, sobretudo, na
determinacdo do desvio padrdo e da mediana. (QUEDI, DARROZ, 2018,
p.1266)

E ainda, os estudantes das escolas publicas apresentaram mais lacunas
conceituais que os estudantes que vieram das escolas particulares. Portanto, ao
desenvolvermos um projeto tematico com os estudantes do sétimo ano, para que eles
tenham um primeiro contato com esses conceitos, e terdo novamente no oitavo e
nono, possibilita que eles possam concluir o ensino fundamental com uma melhor
compreensao sobre esses conceitos basicos. E a forma como esses conceitos sédo
abordados € importante para que os estudantes se sintam motivados a desenvolver
as atividades do projeto, porque de acordo com Bender, 2014, “O maior envolvimento

dos alunos na ABP resulta em um rendimento muito mais elevado do que no ensino
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tradicional, e os resultados da avaliacdo para o ensino baseado na ABP mostrardo

esse melhor rendimento”.

4.3.3 - 14° Encontro - Atividade 8

Terceira pesagem do lixo, que aconteceu no horario de aula (manha), ao final
do quinto tempo.
Assim como a primeira pesagem, cada equipe ficou responsével por pesar uma

sala de aula e depois compartilhar os dados coletados para os demais grupos.

4.3.4 - 15° Encontro

Realizar a analise e apresentacdo do resultado das pesagens em tabelas e
gréficos, comparando os trés resultados. Essa atividade gerou dados orais para
serem analisados.

4.3.5 - Resultados e Conclusdes do 14° e 15° Encontro

Figura 39. Tabela e grafico da pesagem de lixo das salas de aula: Winx

Tabela da pesagem do lixo da EMAMF Produgéo de lixo na EMAMF
\ \

213g

24/11 95g 2/12 1608 09/12 56

24/11 1278 2112 052g 09/12 106

24/11 89g 2/12 003 g 09/12 85

[==5]
=
24/11 63g 2/12 674g 09/12 228] | = e

EQU'PE WINX EQUIPE: WINX

Fonte: Plataforma Padlet/artefatos do projeto/equipe: Winx.

As atividades de pesagem do lixo das salas de aula geraram tabelas e graficos
de dupla entrada. Portanto, a essa atividade pode-se relacionar o seguinte objetivo
especifico:

e Estabelecer estratégias de resolugcbes para situagcbes-problema, realizando
estimativas e andlise da probabilidade frequentista, utilizando tabelas de dupla

entrada.
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A habilidade relacionada a esta atividade é (EFO7MA34) Planejar e realizar
experimentos aleatérios ou simulagdes que envolvem célculo de probabilidades ou
estimativas por meio de frequéncia de ocorréncias.

Iniciando a apresentacdo dos resultados das trés pesagens dos lixos
produzidos pelas turmas, temos: Anélise dos dados orais

Apés as pesagens e construcdes das tabelas e graficos, os alunos foram
desafiados a refletir sobre a producéo de lixo das turmas para, em seguida, planejar
0 Seminario e repassar 0s conhecimentos aos outros alunos da escola.

O primeiro passo foi leva-los a refletir:

Qual seria a producao de lixo ideal para cada sala?

A partir dos dados da tabela, analise qual turma estéa produzindo muito lixo?

O que podemos fazer para reduzir a producéo de lixo das salas?

As equipes realizaram suas pesquisas e reflexdes. Algumas das reflexbes dos

estudantes, foram:

AT7: “Nbs encontramos aqui que cada pessoa produz, em média, 1kg de lixo por
dia. Entdo, como s6 estamos na escola pela manh&, temos que produzir bem pouco
porque ainda tem o resto do dia todo para produzir mais”.

B9: “O ideal era ndo produzir lixos né, mas nao da."

Todas as equipes concordam que o 7B foi a turma que mais produziu lixo. E
guanto ao que podemos fazer para diminuir a producdo de lixo as equipes deram
algumas ideias:

Winx: “O que mais encontramos no lixo foi papel, entdo, ao invés de arrancar a
folha quando escrever algo errado, podemos apagar com borracha ou corretivo”.

Os secretos: “Se for plastico podemos separar o lixo para reciclar”.

Nessa etapa final do projeto, podemos ver a postura de alguns alunos durante
a apresentacao de suas ideias. Mais desinibidos e falantes, bem diferente do comeco
do projeto, onde eles estavam mais timidos. E podemos apontar a abordagem da ABP,
com suas atividades desenvolvidas a partir de uma perspectiva de colaboracéo e
cooperacao, como um dos motivos transformadores dessa postura.

Séo as atividades desenvolvidas pelos estudantes de forma mais ativa, sempre
em debate e colaboragdo com o0s outros colegas, que contribuem para o

desenvolvimento cognitivo.
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Pode-se considerar que a utilizacéo de recursos como trabalhos em grupo, o
uso de tecnologias comunicativas como bate-papos, féruns de discussédo e
outras formas de comunicacdo em grupos, pode levar ao debate de diferentes
ideias e ao desencadeamento de novos conflitos cognitivos. A influéncia de
outros individuos, atuando como promotores do crescimento cognitivo de si
mesmos e de outrem constituem a espinha dorsal da aprendizagem
colaborativa.(TORRES, IRALA, 2014, p.74)

A partir dessa discusséao fixamos um valor para ser o ideal, 100 gramas por
sala, sendo assim os alunos foram desafiados a construir uma tabela para representar
guantas turmas ficaram abaixo de 100 gramas e quantas turmas ficaram acima de 100
gramas na pesagem 1.

Figura 40. Equipe Winx - Tabela de frequéncia das pesagens acima e abaixo de
100g

Fonte: Nascimento (2023).

A partir dessa tabela, as equipes precisaram calcular a estimativa da
probabilidade de encontrarmos pesagens que possuem mais lixo que o valor de 100

gramas.
GABARITO:
p(A) = probabilidade de | nimeros de casos favoraveis (evento A ocorrer) 7 _ 46 7%
ocorréncia de um evento Numero total de casos possiveis [

Novamente, a equipe “Os Secretos” se destacou por conseguir realizar os

célculos de divisdo, enquanto que, as outras equipes apresentaram dificuldades.
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As imagens apresentadas nesta analise sdo da equipe Winx, mas vale salientar
gue todas as equipes realizaram a mesma atividade, e ainda, apresentaram o
resultado correto. Sendo que duas equipes conseguem realizar as atividades sozinhas
e as demais, 4 -equipes, precisaram de ajuda dos colegas e/ou da

professora/pesquisadora.

Figura 41. Resultados dos trabalhos de pesagem apresentados na plataforma Padlet

PESAGEM 3

Produgdo de lixo 19 Pesagem H : Tabela da pesagem do lixo da EMAMF

(R

Fonte: Padlet.

4.3.6-16°e 17° Encontro

Os alunos reuniram-se para refletir e analisar os resultados das trés pesagens
e apresentar esses resultados realizando uma comparacdo da produgcdo de lixo

durante todo o processo.

4.3.7 - Resultado e Conclusdes do 16° e 17° Encontro

Nesse momento, 0os estudantes planejaram o Seminario Final de apresentacéo
dos artefatos gerados a comunidade escolar.
Os estudantes, num processo de brainstorms, refletiram sobre os resultados
das pesagens a partir de algumas perguntas feitas pela professora/pesquisadora, e
depois, apresentaram suas ideias para o Seminario Final e optaram por:
1) ir de sala em sala apresentar aos colegas o resultado do trabalho de pesagem:
guanto cada sala de aula produziu de lixo nesse periodo; quais as turmas que
diminuiram ou aumentaram a producdo de lixo, utilizando as tabelas e os

graficos para embasar seus resultados;
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2) dar dicas do cuidado que devemos ter para nao produzir muito lixo;

3) realizar uma exposicao no corredor da escola, que da acesso a entrada e saida,
com alguns dos artefatos produzidos por eles no decorrer da pesquisa, ja que
nem todos tém acesso ao mural digital.

Os alunos estavam realmente envolvidos com as atividades, durante todo esse

momento de debate, novas ideias iam surgindo e a participacdo deles foi muito

boa.

4.3.8 - 18° Encontro

Seminério final, atividade realizada pela manha para os demais colegas das
outras turmas. Neste encerramento, o ranking foi finalizado e as equipes puderam ver
suas pontuacodes finais.

4.3.9 - Resultado e Conclusdes do 18° Encontro

Figura 42. Apresentacao do Seminario Final

CONSCIENTIZANDO AS
TURMAS SOBRE A
PRODUGAO DE LIXO

TODOS COM A
TECNOLOGIA

CAMPANHA DE
CONSCIENTIZAGCAO

CCAMPANHA DE
COMBATE AO LIXO

‘_:‘

Fonte: Plataforma Padlet/Artefatos do Projeto Ambiental
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Nessa atividade, assim como no seminario anterior, utilizamos alguns critérios
para analise: clareza na explanacdo, a participacdo dos integrantes do grupo, o

dominio de conteldo e a postura durante a apresentacao.

Figura 43. Equipe Tropa do Trem - Tabela do resultado da producéo de lixo das

salas de aula

PRODUCAO DE LIXO DAS TURMAS DA EMAF1

24/11/22 02/12/22

24/11/22 95 02/12/22 160 09/12 56
24/11/22 127 02/12/22 52 09/12 106
25/11/22 89 02/12/22 3 09/12 85
25/11/22 63 02/12/22 674 09/12 228

Equipe- tropa do trem

Fonte: Nascimento (2023).

Durante o desenvolvimento do Semindrio Final, a equipe Tropa do Trem
apresentou a tabela, com os resultados das pesagens das salas de aula e suas
conclusdes, apresentando aos alunos as informagdes usando porcentagens,

conforme trecho apresentado abaixo:

“As turmas de 6A, 6B e o 7B apresentaram um aumento, da primeira para a
segunda pesagem e uma reducdo da producao de lixo da segunda para a terceira.
Sendo que, o 7B obteve o maior aumento da producéao de lixo de todas as salas, nesse
momento.

Enquanto o 6A apresentou um aumento de aproximadamente 58%, da primeira
para a segunda pesagem, e diminuiu aproximadamente 72% da producao de lixo da
segunda para a terceira pesagem; o 6B apresentou um aumento de aproximadamente

68%, da primeira para a segunda pesagem, e diminuiu aproximadamente 71%, da
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segunda para a terceira pesagem; o 7B apresentou um aumento de 970%, da primeira
para a segunda pesagem”.
‘E ainda, da segunda para a terceira pesagem, houve uma redugao de

aproximadamente 66%.

Essa equipe, para realizar a sua apresentacao, precisou realizar os célculos de
porcentagem relativos as atividades de pesagem dos lixos das salas de aula.
Lembrando que na atividade de sondagem, apenas dois alunos sabiam realizar esse

calculo.

A equipe “OS SECRETOS” também focou na necessidade de a escola
continuar produzindo menos lixo e preparou cartazes para anexar em todas as salas,
proximo aos cestos de lixo, para que os alunos continuem a realizar um bom trabalho

guanto a producao de lixo.

A equipe WINX fez sua apresentacdo focando na conscientizagdo dos alunos
guanto a necessidade de reciclar o material que descartamos.

As equipes, TROPA DO TREM e 085, uniram-se nesta Ultima apresentacao e
levaram para os colegas da escola os resultados das pesagens em graficos, além de,
conversarem com o0s estudantes sobre a necessidade de continuar pensando na

producédo do seu lixo, ndo apenas na escola, mas também em casa.

Nesta atividade final podemos verificar uma postura bem melhor dos
estudantes durante as apresentacoes, reflexo do dominio de conteudo realmente
preparado para essa Ultima apresentacado. A participacao dos integrantes dos grupos
foi fundamental para a qualidade da Ultima tarefa.

Em todas as atividades, foi determinado um tempo para a sua realizacao e em
apenas uma atividade houve atraso da entrega dos resultados por trés equipes.

O ranking foi disponibilizado pela pesquisadora/professora no mural virtual

durante todo o processo para que todos os grupos pudessem acompanhar.
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4.4 — CATEGORIZACAO DOS DADOS OBSERVADOS

Os dados coletados pela professora/pesquisadora, através da observacéo,
durante a realizacédo das atividades do projeto aplicado na Escola Municipal Anténio
Matias Fernandes, permitiram por meio da andlise de contetdo, a criagdo de trés
categorias, de acordo com aspectos mais recorrentes e relevantes presentes nessa
pesquisa: conhecimentos prévios; interacdo e trabalho em grupo; interesse,

participacdo e motivacao.

Conhecimentos Prévios:

A importancia de se identificar os conhecimentos prévios dos estudantes no
inicio do desenvolvimento do projeto se da para conhecé-los melhor e conseguir
mapear o desenvolvimento destes estudantes, tanto no que diz respeito a construcao
de novos conhecimentos, quanto de habilidades, com o objetivo de comprovar a
eficacia, ou ndo, da metodologia desenvolvida.

Ao iniciarmos as atividades do projeto com a atividade de sondagem, foi
possivel identificar os conhecimentos prévios dos estudantes sobre os conceitos
ambientais e estatisticos, além disso, com a apresentacdo dos documentarios
(&ncoras do projeto) que resultou numa roda de conversa, possibilitou verificar a forma
como os estudantes expressavam suas ideias.

No que diz respeito aos conhecimentos sobre os conceitos ambientais e
estatisticos, os estudantes apresentaram alguns conhecimentos prévios sobre o0s
assuntos abordados. E foi possivel, através das atividades de pesquisa, ampliar esse

conhecimento e introduzir novos.

Interacao e trabalho em grupo:

As atividades presentes no projeto tematico foram desenvolvidas de forma
colaborativa, e ndo poderia ser diferente, visto que a ABP tem como caracteristicas, a
interacdo e a colaboracéo entre os pares na resolucao de problemas, com o objetivo

de construcéo de conhecimento.

Em uma visdo mais ampla do que significa aprender colaborativamente,
pode-se dizer que, de maneira geral, espera-se que ocorra a aprendizagem
como efeito colateral de uma interacéo entre pares que trabalham em sistema
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de interdependéncia na resolucdo de problemas ou na realizacdo de uma
tarefa proposta pelo professor. (TORRES, IRALA, 2014, p.65)

De acordo com Bender, é por meio dos projetos, da interagdo entre os pares,
da atividade colaborativa que se desenvolve habilidades importantes para a vida,
como: pensamento critico, criatividade, a percepcéo de que existem varias maneiras
para a realizacdo de uma tarefa, entre outras.

De acordo com Vygotsky, a aprendizagem acontece a partir da interacao entre
duas ou mais pessoas, cooperando na resolucdo de uma atividade, mediados pela
cultura. Isto é, a pessoa mais capaz usando técnicas e conceitos aprendidos,
desenvolve a atividade colaborativamente com seus colegas, que ao internalizarem a
utilizacdo dos instrumentos e linguagens, serdo capazes de resolver sozinhos

problemas similares no futuro.

Pode-se considerar que a utilizacdo de recursos como trabalhos em grupo, o
uso de tecnologias comunicativas como bate-papos, féruns de discusséo e
outras formas de comunicacdo em grupos, pode levar ao debate de diferentes
idéias e ao desencadeamento de novos conflitos cognitivos. A influéncia de
outros individuos, atuando como promotores do crescimento cognitivo de si
mesmos e de outrem constituem a espinha dorsal da aprendizagem
colaborativa.(TORRES, IRALA,2014, p.74)

Porém, trabalhar de forma colaborativa € uma habilidade que precisa ser
desenvolvida entre os estudantes. Inicialmente, os alunos entendiam como atividade
em equipe, aquela divisdo de tarefas em que cada um se preocupa apenas com o que
ficou responsavel de fazer, mas a professora/pesquisadora foi fazendo intervencoes,
solicitando que um colega ajudasse o outro com algo que ele ja sabia fazer ou
aprendeu mais rapido, incentivando ao dialogo para a tomada de decisfGes e dessa
forma, alguns alunos foram se destacando por apresentarem espirito de lideranca,
iniciativa, respeito com os demais, e alguns conseguiam gerenciar os conflitos que

surgiam.

Interesse, participacao e motivacao

Observou-se, na aplicagcdo do projeto gamificado, que o uso de diferentes
atividades junto com os elementos de games: meta, regras, sistema de feedback,
participacdo voluntaria, pontuacdo, ranking, colaboracdo e tempo, despertou o

interesse nos alunos, promovendo maior participacéo nas atividades.
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A aplicacdo de uma bem-sucedida estratégia de gamificacdo esta
diretamente associada ao entendimento do contexto em que se insere o
usuério, e gquais sdo seus anseios e limitacdes extrinsecos (incitados pelo
meio externo) e intrinsecos (automotivados).

E importante observar também que sé nos envolvemos em longo prazo com
jogos que fagam sentido, destacando-se a relevancia de criar argumentos e
tecer narrativas factiveis, ou seja, que digam respeito a realidade do publico
a que se destinam. (Viana et al, 2013, p.18)

A gamificacdo de um projeto, ndo €, necessariamente, a adicdo ou o
desenvolvimento de jogos pelos estudantes. Nessa pesquisa optou-se pelo uso de
elementos de jogos. Conforme apresentado por Viana et al, as pessoas se envolvem
a longo prazo com jogos que fagam sentido para elas, da mesma forma acontece com
0 projeto. Para que os alunos se sintam motivados a realizar as atividades de um

projeto longo, é necessario escolher temas que faga sentido ao aluno. Além disso,

O conceito de motivagéo, se aplicado ao escopo dos mecanismos de jogos,
poderia ser definido como aquele em que se articulam as experiéncias vividas
pelo sujeito e se propde novas perspectivas internas e externas de
ressignificacdo desses processos, a partir do estimulo a criatividade, ao
pensamento autdnomo e propiciando bem-estar ao jogador. (Viana, 2013,
p.30)

Um projeto gamificado propicia novas experiéncias aos alunos, um olhar aos
conceitos estatisticos e ambientais de um angulo diferente, ndo mais como
observador e receptor de conhecimento, mas sim como um agente ativo na constru¢ao
de saberes através da acado, da interacdo, da pesquisa e da comunicacao.

Foi identificado maior interesse nas atividades realizadas com os
computadores para a preparacao de seus artefatos e nas atividades em que eles
interagiam com os alunos das outras salas, contribuindo para que as atividades em
gue as equipes precisavam comunicar suas pesquisas contasse com a participacéo
dos demais colegas da escola.

O emprego da metodologia do Projeto Gamificado motivou os alunos na busca
do conhecimento e podemos verificar essa afirmacdo comparando o resultado das
atividades das sondagens com as demais fases de aplicacéo do projeto. Observando
0 que inicialmente os integrantes das equipes eram capazes de realizar e 0 que ao
final do projeto eles conseguiram desenvolver, com ajuda, e principalmente, sozinhos.

Apés a finalizacdo das atividades do Projeto Ambiental, os estudantes

responderam duas perguntas:
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Sobre seus sentimentos durante as atividades os alunos responderam se foi

Bom, Indiferente ou Ruim:

Grafico 2. Resultado da entrevista sobre os sentimentos dos alunos durante as

atividades

Entrevista sobre os sentimentos dos estudantes no momento da
realizacao das atividades

Indiferente
0%
Ruim

7%

Bom
93%

Bom = Indiferente Ruim

Fonte: Nascimento (2023).

E importante apresentar os sentimentos dos estudantes para concordar com
Franca (2016), no que diz respeito a motivacdo dos alunos quando o professor

desenvolve com eles a ABP,

Eles precisam trabalhar com outros alunos para investigar as questbes
levantadas, aprender contetdos e habilidades, desenvolver uma resposta ou
solugdo, criar artefatos de alta qualidade e, em seguida, apresentar o seu
trabalho para outras pessoas. Este processo cria uma forte necessidade de
conhecer e compreender o material. E essa é a chave para aumentar a
motivacdo dos alunos na Aprendizagem baseada em Projeto, pois oferece
uma real necessidade de saber, entender e demonstrar o que eles
aprenderam, além de simplesmente obter uma boa nota. (Franga, 2016, p.
23)

Pelos resultados apresentados, podemos observar que os estudantes que
participaram do Projeto Ambiental realmente se sentiram mais motivados por estarem

realizando atividades que lhes causaram uma sensacdo boa, e ainda, que esse
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sentimento em algumas citagdes € resultado de atividades que os alunos conseguiram
realizar sozinhos ou com a ajuda dos demais colegas.

O uso dos elementos de games, como: a pontuacado, o ranking, os desafios,
utilizados nesse projeto contribuiram para que os alunos, principalmente de uma
mesma equipe, se ajudassem nas realiza¢des das atividades, concordando com Silva,
Castro e Sales (2018), causando assim essa sensacao boa de ter conseguido realizar
as atividades. “Utilizar as mecanicas dos jogos na area educacional possibilita obter
resultados com potencial para o aumento da Colaboragdo entre os alunos” (Silva,
Castro e Sales, 2018, p. 3)

Sobre as atividades que mais gostaram os alunos responderam:

Gréfico 3. Atividades que mais os estudantes gostaram de realizar

Enquete -
entrevista
7%

Slides para Seminarios
AT%

Tabelas e Graficos
46%

Fonte: Nascimento (2023).

A preparacdo de slides para o Seminario e a construgéo de tabelas e gréficos,
tanto como resultado das enquetes, quanto da pesagem do lixo, foram as atividades

gue os alunos mais gostaram.
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As escolhas dos estudantes pelas atividades que mais gostaram de realizar,
estdo em grande parte ligadas ao uso das tecnologias, o computador, e também a
socializagcdo com os demais colegas, quando eles pontuam o Seminario e a Enquete
como atividades que gostaram, ou seja, assim como Silva, Castro e Sales (2018), que
chegaram ao seguinte resultado:

O uso destes recursos digitais oportunizou a possibilidade de uma
visualizacdo mais ampla dos conceitos, ajudando a tornar os resultados de
suas investigagdes em gréaficos. Dentre eles destacam-se a ampliacao do
tempo e espaco; a possibilidade de trabalhar com dados e informac®es reais;
a viabilidade de trabalhar com simulag8es; construir graficos com maior
rapidez e preciséo, dentre outros. Dessa forma é possivel concluir que o uso
das TDIC, ainda que néo constitua uma necessidade para a implementacgéo
de uma metodologia ABP, traz muitos beneficios e possibilidades a mesma.
(Silva, Castro e Sales, 2018, p.15)

Além dos beneficios citados pelos autores e percebidos também nesta
pesquisa, os estudantes gostam de aprender coisas novas ligadas ao uso das
tecnologias digitais, e isso, estimula esses estudantes a ter uma participacdo mais
ativa nas atividades.

A professora/pesquisadora realizou anotagdes de acordo com a sua
observacédo, em relagcéo aos alunos, durante a execucéo das atividades. Alguns dos
pontos observados, foram: conseguiu realizar atividades sozinho ou com ajuda,
conseguiu comunicar-se com facilidade ou dificuldade, tem dominio dos célculos
matematicos ou nédo, foi participativo ou ndo, tracando, a partir dai, o seguinte perfil

dos estudantes:

Quadro 13. Observacdes da professora/pesquisadora sobre o desempenho dos

estudantes nas atividades

ALUNOS OBSERVACAO DA PROFESSORA/PESQUISADORA

Al Aluna apresentou dificuldades na realizacéo de algumas atividades, como
a divisdo dos célculos matematicos, mas com a ajuda dos colegas da
equipe conseguiu realiza-las.

A2 A aluna apresentou bastante habilidades na constru¢do das tabelas e
graficos, aprendeu rapido e ajudou os demais colegas da equipe. Quanto
aos calculos matematicos ela conseguiu realizar com ajuda.

A3 O aluno apresenta habilidades com os calculos mateméticos, mas é timido
nas apresentagdes. Aprendeu a construir tabelas e graficos com ajuda dos
colegas da equipe.

A4 A aluna foi mais participativa nas atividades que envolveram comunicagéo,
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como a apresentacdo dos seminarios. Tem dificuldades na realizacéo de
calculos matematicos, mas consegue realiza-los com ajuda.

A5

O aluno apresenta habilidades com os célculos matematicos, muito bom
nas apresentacdes, bastante comunicativo. Aprendeu a construir slides,
tabelas e graficos e ajudou bastante os colegas da equipe.

A6

A aluna apresenta habilidades com os célculos matematicos e se comunica
muito bem. Aprendeu a construir slides, tabelas e graficos e ajudou bastante
os colegas da equipe.

A7

O aluno apresenta habilidades com os célculos matematicos. Foi bom nas
apresentacdes. Aprendeu a construir slides, tabelas e graficos e ajudou
bastante os colegas da equipe.

A8

O aluno é um falador e as vezes perturbava os demais colegas, mas gosta
de se comunicar e foi bom nas apresentacdes. Nos calculos matematicos
apresentou dificuldades nas operacdes basicas.

A9

Aluna apresentou dificuldades na realizacéo de algumas atividades, como
a divisdo dos calculos matematicos, mas com a ajuda dos colegas da
equipe conseguiu realiza-las.

Bl

O aluno apresenta habilidades com os calculos matematicos, muito bom
nas apresentacdes, bastante comunicativo. Aprendeu a construir slides,
tabelas e graficos com ajuda dos colegas da equipe.

B2

Aluna apresentou dificuldades na realizacdo de algumas atividades que
envolvem célculos matematicos, mas com a ajuda dos colegas da equipe
conseguiu realiza-las. A aluna é venezuelana e por este motivo nao
conseguiu se comunicar bem na sua apresentacdo por ainda estar
aprendendo a lingua, mas os colegas a ajudaram bastante.

B3

Aluno participativo, apesar das dificuldades conseguiu realizar com ajuda.

B4

A aluna teve grande destaque na sua equipe, ela é venezuelana mas fala
muito bem nossa lingua e ajuda os colegas venezuelanos a se
comunicarem. Conseguiu realizar todas as atividades propostas.

B5

O aluno é bastante comunicativo, as vezes demais, mas foi bem nas
apresentacdes. Aprendeu com facilidade a realizar as atividades no
computador, mas apresenta dificuldades nos calculos mateméaticos,
realizando os céalculos com ajuda.

B6

A aluna tem dificuldades em realizar os calculos matematicos sozinha, mas
com ajuda ela consegue realizar. E timida, mas se apresentou bem.
Aprendeu a realizar as atividades com o uso do computador.

B7

A aluna tem dificuldades em realizar os célculos matematicos sozinha,
precisou da ajuda da professora/pesquisadora. E timida, mas se apresentou
bem, além disso, aprendeu a realizar as atividades com o uso do
computador.

B8

A aluna tem dificuldades em realizar os calculos matematicos sozinha,
precisou da ajuda da professora/pesquisadora, se apresentou bem e
aprendeu a realizar as atividades com o0 uso do computador com ajuda.

B9

O aluno é bastante comunicativo, foi bem nas apresentacdes. Aprendeu
com facilidade a realizar as atividades no computador, e consegue realizar
os célculos matematicos.




137

B10

A aluna é venezuelana e ainda ndo sabe nosso idioma, 0 que afetou um
pouco a apresentagdo dela, também tem dificuldades com os célculos
matematicos e é bem retraida. Contou com ajuda dos colegas para realizar
as atividades.

B11

A aluna tem dificuldades em realizar os calculos mateméticos sozinha,
precisou da ajuda da professora/pesquisadora, porém, é bem comunicativa
e se apresentou bem. Aprendeu a realizar as atividades com o uso do
computador com ajuda.

B12

A aluna é bastante comunicativa, foi bem nas apresentac¢des. Aprendeu
com facilidade a realizar as atividades no computador, e consegue realizar
0s calculos mateméticos.

B13

A aluna é timida, mas fez sua apresentacéo no Seminéario. Tem dificuldades
em realizar alguns calculos matematicos, mas com ajuda ela consegue e
realiza as atividades no computador com facilidade.

B14

A aluna é timida, mas foi bem nas apresentagfes. Aprendeu a realizar as
atividades no computador, e consegue realizar os calculos matematicos
com ajuda.

B15

O aluno é bastante comunicativo, foi bem nas apresentagfes. Aprendeu
com facilidade a realizar as atividades no computador, mas apresenta
dificuldades em realizar os célculos matematicos, faz com ajuda.

B16

O aluno é venezuelano e ainda ndo sabe nosso idioma, mas pareceu bem
desinteressado em realizar as atividades, também apresentou dificuldades
com os calculos matematicos e € bem retraido. Contou com ajuda dos
colegas para realizar atividades.

B17

O aluno é bastante comunicativo, foi bem nas apresentacdes. Aprendeu
com facilidade a realizar as atividades no computador e conseguiu realizar
os célculos matematicos, inclusive ajudando seus colegas.

B18

A aluna é timida, mas foi bem nas apresentagfes. Aprendeu a realizar as
atividades no computador e consegue realizar os célculos mateméaticos com
ajuda.

Fonte: Nascimento (2023).

Todos os alunos apresentaram o0 seminario, uns mais timidos, outros menos;

todos os alunos se revezaram na realizacao das atividades utilizando o computador,

0s colegas das equipes ajudaram-se e todos das equipes conseguiram realizar os

célculos matematicos, porém uns precisaram de exemplos e ajuda dos colegas.
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CAPITULO 5
CONCLUSAO

7

A forma como a pratica escolar é desenvolvida pelos docentes, esta
relacionada com a motivacao e interesse dos estudantes. Apesar de todo o avancgo
tecnolégico que vivemos, algumas escolas ainda ndo estdo bem estruturadas,
principalmente as escolas publicas, e o professor precisa ser muito criativo para
desenvolver préaticas docentes que desperte o interesse dos estudantes.

Para tanto, é necessario adotar estratégias que promovam maior envolvimento
dos alunos, onde eles possam desenvolver criatividade e iniciativa, tornando-se
protagonistas da construgdo do seu conhecimento. Nesse sentido, foi feito o uso da
combinacgéao de duas metodologias, ABP e Gamificacdo, desenvolvendo-se um projeto
tematico gamificado onde trabalhamos a temética ambiental, lixo e seus impactos no
meio ambiente, em duas turmas do sétimo ano do ensino fundamental. As atividades
desenvolvidas foram: coletas de dados para a construcdo de tabelas e graficos,
pesquisas, apresentacdes de seminarios, construcdo de jogos no kahoot e mural
digital.

Num primeiro momento, através de atividades diagnésticas, verificamos os
conhecimentos prévios dos estudantes, bem como as lacunas conceituais,
principalmente dos conceitos estatisticos. Estes dados coletados através dessas
atividades foram importantes para o planejamento e desenvolvimento de atividades
gue oportunizassem a construcao desses conhecimentos de forma mais aprofundada.
Ao final da aplicacdo do projeto temético gamificado, verificou-se, através da analise
dos artefatos e atividades desenvolvidas, que houve aprendizagem dos temas
estudados pelos alunos.

Tanto a abordagem de projetos quanto a gamificacdo utilizados para o ensino
de conceitos estatisticos contribuiram para dinamizar o processo de ensino e
aprendizagem em Matematica do ensino fundamental através de atividades diversas,
incluindo a pesquisa e a comunicagdo, permitindo a interacdo entre todos os
envolvidos no processo. Os estudantes estavam mais interessados e motivados nas
realizacOes das atividades do projeto por estarem resolvendo um problema real dentro
da comunidade escolar deles.

Os alunos envolvidos nessas atividades compreenderam 0S conceitos

estatisticos presentes no projeto e desenvolveram habilidades como: criatividade,
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comunicacao, reflexdo, cooperacdo em grupo e uso de tecnologias para estudar.
Essas inferéncias foram feitas através dos dados observados e analisados durante as
atividades do projeto teméatico gamificado.

As dificuldades encontradas durante a aplicacao do projeto foram, de um modo
geral, relativas aos conflitos do trabalho em grupo (foi preciso explicar aos alunos que
para realizar um projeto que tem como caracteristica a colaboracao, eles deveriam
superar a divisdo de tarefas tdo natural para eles na hora de realizar trabalhos em
equipes, onde cada um faz a sua parte e pronto, e realmente trabalharem de forma
conjunta); gestdo do tempo e dificuldades em calculos matematicos basicos. Os
estudantes puderam contar com a mediacdo da professora/pesquisadora e dos
colegas para a superacédo das dificuldades.

Foi possivel observar mudancas na postura dos estudantes, na linguagem,
seguranca ao se apresentar em publico e ao manusear o computador.

Concluimos diante dos resultados apresentados que o0s objetivos dessa
pesquisa foram atingidos e as questdes norteadoras foram respondidas. Percebemos
gque a ABP e a Gamificagcdo enriqueceram a proposta tematica ambiental e
proporcionaram maior interagdo e protagonismo nos estudantes. Os estudantes
desenvolveram mais que 0S conceitos estatisticos, desenvolveram também
habilidades.

Compreendemos que para estruturar uma metodologia interativa e tematica
adequada ao ensino de estatistica faz-se necessario 0 uso de metodologias ativas
gue envolvam os alunos na resolugdo de um problema real, com dados reais e
principalmente, que as atividades sejam pensadas em uma perspectiva de trabalho
colaborativo.

Entendemos que a combinacdo das metodologias ABP e Gamificacao foi
fundamental para despertar o interesse dos estudantes, que apenas com o0 método
tradicional de ensino ndo aconteceria. A combinacdo das metodologias ativas e
tradicional contribuem para uma melhor qualidade no processo de ensino e
aprendizagem.

Esperamos que as contribuicbes presentes nessa pesquisa possam auxiliar o
desenvolvimento de mais pesquisas envolvendo ABP e Gamificacdo nas diversas

areas de ensino.
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APENDICE A
CONSENTIMENTO DA ESCOLA

& SECRETARIA MUNICIPAL DE EDUCAGAD
Av. Méro Ypiranga Momsiro, 2648 - Parque 10
Cep 69057002 - Manaus - Amazonas
MANALS Fone: 92 36436200
SEMED

CMEIEscola Municipal: Astonic Matias Fermandss.
Enderego: Rua Dois de Agosto #* 76 - Comunidade Unido — Barro Parque Dez de Novembro
Telefone: ca842.2025

e 9-mail: escola antoromatias@semed pqgut ey gov br
do Aluno: ,
Inep: 13028324 ) B [t A

(T antémio ¥
fuaties SEAnnGEs
O INRgu

Brg Te NOANTY

TERMO DE ANUENCIA

A Escola Municipal Anténio Matias Fernandes, por intermédio de sua
representante Erika Neves Moura ., Gestora da escola, vem manifestar sua
integral concordancia com a realizag3o com a pesquisa de Mestrado *Gamificagdo
de um projeto tematico para o ensino de conceitos , analise e interpretagdo de
dados estatisticos”, da mestranda Adriana Claudia Mata do Nascimento , do
Programa de Pés-Graduagdo em Ensino de Ciéncias e Matematica - PPGECIM,
da Universidade Federal do Amazonas - UFAM, possibilitando acesso a escola e
apoiando no que for a pesquisa e o desenvolvimento da mesma.

Manaus , 20 de ™"Mance  de 2022 .

ke, W Y g,
Erika Neves Moura
Diretora
Enka Neve: Mours
Nu‘-i\%)
Semed/GS




APENDICE B

Jﬁ"‘ \ Poder Executivo . N
AR 4 Ministério da Educagéo ( )

Universidade Federal do Amazonas

:é% .. Instituto de Ciéncias Exatas .
R TERMO DE ASSENTIMENTO UFAM

Vocé esta sendo convidado a participar do projeto de pesquisa intitulado “Gamificagdo de um
projeto tematico para o ensino de conceitos, analise e interpretacdo de dados estatisticos”,
cuja pesquisadora responsavel é Adriana Claudia Mata do Nascimento. Os objetivos do
projeto é descrever uma estratégia pedagogica gamificada para contribuir com ensino e
aprendizagem de conceitos, interpretacdo e analise de dados estatisticos em projeto
tematico. Vocé esta sendo convidado porque essa pesquisa foi pensada e elaborada para as
turmas do sétimo ano.

Vocé tem plena liberdade de recusar a participar ou retirar seu consentimento, em qualquer
fase da pesquisa, sem penalizacdo alguma para o tratamento que recebe neste servico na
Escola Municipal Anténio Matias Fernandes.

Caso aceite participar, a pesquisa consiste em 18 encontros, duas vezes por semana, para
realizar atividades de ensino e pesquisa. As atividades abordardo o tema do lixo e seu
descarte correto e os dados coletados serdo analisados estatisticamente. Além disso,
necessitamos da autorizacdo para registro de imagem ou som do participante, para que a
pesquisadora possa, quando precisar, rever as imagens e sons para analisar e apresentar
resultado, mas garantimos que os dados desta pesquisa sdo sigilosos, ndo sendo
mencionados 0s homes dos participantes em nenhuma apresentacao oral ou trabalho escrito
que venha a ser publicado.

Toda pesquisa com seres humanos envolve riscos aos participantes. Nesta pesquisa 0s
riscos sdo 0os mesmos enfrentados diariamente dentro da escola, como: acidentes na quadra
da escola em atividades de grupos, nas escadas da escola, com algum material cortante,
entre outros, que podem ser minimizados através de recomendacdes de comportamento e
uso de materiais. Além disso, o covid-19 esta novamente com aumento de casos de pessoas
contaminadas em Manaus, 0 que aumenta o risco de contaminacdo dentro das escolas.
Portanto, sera necessario o uso de mascaras, mesmo que fora dela seja opcional, uso de
alcool em gel, além da distancia entre as pessoas.

Também sdo esperados os seguintes beneficios com esta pesquisa: os estudantes
aprenderdo a realizar pesquisas, a utilizar as tecnologias para construir conhecimentos, véo
conhecer de forma contextualizada os conceitos estatisticos, bem como desenvolver
habilidades importantes para a vida pessoal, profissional e social.

Garantimos a manutenc¢do do sigilo e da privacidade da sua participacdo e de seus dados
durante todas as fases da pesquisa e posteriormente na divulgacao cientifica.
CONSENTIMENTO POS-INFORMACAO

Declaro que concordo em participar desta pesquisa.

Manaus / /

Assinatura do Participante

Assinatura do Pesquisador Responsavel
Av. Gen. Rodrigo Otavio J. Ramos, 6.200, Coroado |, Setor Norte do Campus Universitario, Bl. 03 - Departamento de Fisica.
CEP: 69077-000 — Manaus/AM; e-mail: ppgecim@ufam.edu.br
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APENDICE C

Universidade Federal do Amazonas

Poder Executivo N
Ministério da Educacéo ( )
.5 ., Instituto de Ciéncias Exatas S

RESPONSAVEIS LEGAIS

O(A) seu(sua) filho(a) est4 sendo convidado a participar do projeto de pesquisa intitulado
“Gamificagdo de um projeto tematico para o ensino de conceitos, analise e interpretacao de
dados estatisticos”, cujo pesquisador(a) responsavel é Adriana Claudia Mata do Nascimento.
Os objetivos do projeto é descrever uma estratégia pedagodgica gamificada para contribuir
com ensino e aprendizagem de conceitos, interpretacdo e andlise de dados estatisticos em
projeto temético. O(A) seu(sua) filho(a) esta sendo convidado porque essa pesquisa foi
pensada e elaborada para as turmas do sétimo ano.

O(A) Sr(a). tem de plena liberdade de recusar a participacdo do seu(sua) filho(a) ou retirar
seu consentimento, em qualquer fase da pesquisa, sem penalizagdo alguma para o
tratamento que ele(a) recebe neste servico na Escola Municipal Anténio Matias Fernandes.
Caso aceite a participacéo de seu filho(a), ela consiste em participar de 18 encontros, duas
vezes por semana, para realizar atividades de ensino e pesquisa. As atividades abordaréo o
tema do lixo e seu descarte correto e os dados coletados serdo analisados estatisticamente.
Os alunos realizardo pesquisas e apresentardo os resultados conforme a solicitacdo da
pesquisadora que busca desenvolver uma metodologia gamificada que auxilie o aluno a
compreender melhor os conceitos matematicos abordados. Além disso, necessitamos da
autorizacao para registro de imagem ou som do participante, para que a pesquisadora possa,
guando precisar, rever as imagens e sons para analisar e apresentar resultado, mas
garantimos que os dados desta pesquisa sdo sigilosos, ndo sendo mencionados 0s nomes
dos participantes em nenhuma apresentacdo oral ou trabalho escrito que venha a ser
publicado.

Toda pesquisa com seres humanos envolve riscos aos participantes. Nesta pesquisa 0s riscos
para seu filho(a) sdo os mesmos enfrentados por eles diariamente dentro da escola, como:
acidentes na quadra da escola em atividades de grupos, nas escadas da escola, com algum
material cortante, entre outros, que podem ser minimizados através de recomendacdes de
comportamento e uso de materiais. Além disso, o covid-19 esta novamente com aumento de
casos de pessoas contaminadas em Manaus, 0 que aumenta o risco de contaminacéo dentro
das escolas. Portanto, sera necessario o uso de mascaras, mesmo que fora dela seja
opcional, uso de alcool em gel, além da distancia entre as pessoas.

Também sdo esperados o0s seguintes beneficios com esta pesquisa: os estudantes
aprenderdo a realizar pesquisas, a utilizar as tecnologias para construir conhecimentos, véo
conhecer de forma contextualizada os conceitos estatisticos, bem como desenvolver
habilidades importantes para a vida pessoal, profissional e social.

Se julgar necessério, o(a) Sr(a) dispde de tempo para que possa refletir sobre a participacéo
do seu filho(a), consultando, se necessario, seus familiares ou outras pessoas que possam
ajuda-los na tomada de decisao livre e esclarecida

Garantimos ao seu(sua) filho(a), e seu acompanhante quando necessario, o ressarcimento
das despesas devido sua participacdo na pesquisa, ainda que nao previstas inicialmente.




Podendo surgir a despesa com algum material necessério para a realizagdo das atividades
gue acontecerdo no horario de aula do estudante.

Também estdo assegurados ao(a) Sr(a) o direito a pedir indenizacdes e cobertura material
para reparacao a dano, causado pela pesquisa ao participante da pesquisa, seu filho(a).
Asseguramos ao seu(sua) filho(a) o direito de assisténcia integral gratuita devido a danos
diretos/indiretos e imediatos/tardios decorrentes da participacdo no estudo, pelo tempo que
for necessario.

Garantimos ao(a) Sr(a) a manutencao do sigilo e da privacidade da participacao do seu filho(a)
e de seus dados durante todas as fases da pesquisa e posteriormente na divulgacgéo cientifica.
O(A) Sr(a). pode entrar em contato com a pesquisadora responsavel Adriana Claudia Mata
do Nascimento a qualquer tempo para informacao adicional no telefone: (92) 98219-3365.
O(A) Sr(a). também pode entrar em contato com o Comité de Etica em Pesquisa com Seres
Humanos da Universidade Federal do Amazonas (CEP/UFAM) e com a Comisséo Nacional
de Etica em Pesquisa (CONEP), quando pertinente. O CEP/UFAM fica na Escola de
Enfermagem de Manaus (EEM/UFAM) - Sala 07, Rua Teresina, 495 — Adriandpolis — Manaus
— AM, Fone: (92) 3305-1181 Ramal 2004, E-mail: cep@ufam.edu.br. O CEP/UFAM € um
colegiado multi e transdisciplinar, independente, criado para defender os interesses dos
participantes da pesquisa em sua integridade e dignidade e para contribuir no
desenvolvimento da pesquisa dentro de padrbes éticos.

Este documento (TCLE) sera elaborado em duas VIAS, que serdo rubricadas em todas as
suas paginas, exceto a com as assinaturas, e assinadas ao seu término pelo(a) Sr(a)., e pelo
pesquisador responsavel, ficando uma via com cada um.

CONSENTIMENTO POS-INFORMACAO
Declaro que concordo que meu(minha) filho(a)
(nome completo do

menor de 18 anos) participe desta pesquisa.

Manaus / /

Assinatura do Participante

Assinatura do Pesquisador Responsavel

Av. Gen. Rodrigo Otavio J. Ramos, 6.200, Coroado |, Setor Norte do Campus Universitario, Bl. 03 - Departamento de Fisica.
CEP: 69077-000 — Manaus/AM; e-mail: ppgecim@ufam.edu.br
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APENDICE D

Escola Municipal Anténio Matias Fernandes

Equipe:

Questdes sobre os grificos apresentados pelas equipes no Seminario:

NIVEL DE CONSCIENCIA DO CONSUMIDOR

Crescimento significativo do segmento de consumidores INICIANTES -
momento para recrutor INDIFERENTES e apolar INKCIANTES (em%)

2010 2012
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DE CONSUMO CONSCIENTE vy ™ Em208

ECONOMIA
% 90 Economia segue
92 sendo a odesdo
. mais comum
RECICLAGEM
Usa verso v
do popel | 73
Sepora o 6
o
Panejo compra B0 C
de almertos 79 SUSTENTAVEL
Planejo compra 5 Compartiha 54
e %% e Y
Pede nota
fiscal

& 68 Comprou produto 2¢
67 feito com recciodo
’

Comprou produto 2
et s Y
Houve recuo no Crescimento maior na compra
hébito de ler rotulos de reddodos e de organicos

FONTE: Pesquisa Akatu 2018 - Panorama do consumo consciente no Brast: desofios, borreiras e motivagoes

% As perguntas sio:

Aumentou ou diminuiu o nivel de consciéncia dos consumidores?

Qual a porcentagem?

Qual a importancia dessa consciéncia para 0 meio ambiente como um todo?
¢+ Quesitos a serem analisados:

ECONOMIA: Desligar eletronicos

PLANEJAMENTO: Planejar compras de roupas

RECICLAGEM: Usar o verso do papel

COMPRA SUSTENTAVEL: Comprar produtos feitos com reciclados



6 municipios
sem aterro

ATERROS SANITARIOS

= Pequeno porte
#» Grande porte
» Sem area de aterro

7 municipios com
produgdo acima
de 40 ton/dia

de até 20 ton/dia

*,
o

Qual a porcentagem de municipios de pequeno porte?

Qual a porcentagem de municipios de grande porte?

Qual a porcentagem de municipios sem aterros?

Qual a diferenca entre a quantidade de lixo produzida, em um dia, pelos 7 municipios
de aterros de grande porte ¢ a quantidade de lixo produzida, em um dia, pelos 55
municipios de aterros de pequeno porte?

e
o

e o
DO

Quanto tempo vai levar para o plastico
desaparecer?

Tempo estimado para decomposigao /a
600 —

500
ADD
300
200

100

0
Copo de Lata de Fralda Garrafa Linha de
Isopor aluminio plastica pesca
Tampo axate varia de acordo com o tlipo de produto @ as condigies ambiantais J
Forte: NOAA / Woods Hole Sea Grant aEaE

Qual o elemento que se decompdes primeiro?
Qual o tltimo elemento a se decompor?

Qual a diferenca entre os tempos de decomposigio entre o que se decompde primeiro e o
ultimo?

L



ANEXOS



ANEXO A

IMAGENS DO QUESTIONARIO/JOGO
TEMA: Lixo e Meio ambiente FONTE: Kahoot CREDITOS: Saionaraprof

1/30 3 2/30 B Quiz > 3/30 B Quiz W
\‘\‘:\ &
\
G’ >,
RESIDUO
INFECTANTE
QUAL DESSAS FIGURAS E UM LIXO QUAL DESSES MATERIAIS E LIXO %LIJEQ}_D?E)S&ES]?OA;E)TSIESI\I EEUE"
ORGANICO? HOSPITALAR?

PERIGOSO?

*

Papelao Copo Plastico

Pilhas Papel higiénico

4/30 B Quiz (O}

8/30) bt ¢ 6/30 B Quiz ST
Uma das formas de colaborar com a
ONDE DEVEMOS COLOCAR RESTOS ONDE DEVEMOS COLOCAR AS preservacio do meio-ambiente &
DE COMIDA? CAIXAS DE LEITE? reduzir o consumo de lixo. Mas

como?

A * A *
Comprando
< No lixo : ; 5
No lixo Seco ce No lixo Seco No lixo organico produtod com Todas as
eletronico embalagens alternativas

reciclaveis

No lixo
hospitalar sempre que
possivel

reutilizar os
materiais

B Comprar
No lixo organico No lixo Umido No lixo quimico somente o

necessario




7/30 B quiz T 8/30 B ouiz (T 9/30 B quiz "

s " Nome do processo de colocar restos
O que/quem os depésitos de lixo de cascas de frutas ou verduras em Qual os possiveis destinos dados ao
soloradas am solo serm |s<;lamento uma caixa com terra para lixo produzido em nossas casas?
podem prejudicar? transformar em adubo?

A *
Os lencois
freaticos

A

As plantas

Aterro sanitario,
frutiferas

lixao e Usinas
de reciclagem.

Postagem Jogar nos rios.

@ | ( J
St Somente o
As residéncias

Levados para
Jogar em £va P
homem

el incineradores

a 4 onde sao

terreno baldio. 3
queimados.

Combustao

10/30 B quiz T n/30 B quiz "

“en

12/30 B quiz n

. . Qual o nome dado ao processo de se
Sao exemplos de materiais . . N
i recolher o lixo separa-lo e leva-lo para
organicos?

Marque a alternativa que SO possui
reciclagem?

materiais INORGANICOS:
A *

: Todas as
Descarte do lixo 3
alternativas

Latas de
Sacolinhas

refrigerantes,
garrafas Pet,
vidro.

Cascas de
Latinhas

frutas, latinhas
de refrigerante,
garrafas Pet .

() |
Cascas de
frutas e

legumes

FaX|'na o Coleta seletiva
quintal

Folhas de
Casca de frutas,
z verduras, restos
latinha e 4
: de madeira e
madeira :
vidro.




14/30 [ CTI. 15/30 B Quiz I

Que tipo de lixo se encontra, em
maior quantidade, espalhado pelo
meio ambiente?

Porque que a maior quantidade de

like enesnitado & plastiea? Para salvar o planeta temos que...

2
ani lasti orque é bonito Henhitima das 2 L Agir ja
21902 REZEe pord alternativas praia. @
® u porque € o mais &
. g tilizad < Esperar que as | Nao fazer nada,
vidro papel porqule t?dmals Hil1Zac0ienao outras geracoes | porque nao vale
L0 . . se preocupem. a pena.
biodegradavel.
G T
16/30 B quiz > 17/30 B quiz o
L B
o o o o
Qual dos lixos abaixo podemos | Que processo de reciclagem de
g = . A i 2 - A G
classificar commisllive eletioRice™? O que € a Reciclagem residuos organicos pode ser utilizado

para tornar o solo mais rico?

Processo

Arte urbana S
Quimico

Compostagem Coleta seletiva

Transformar
matérias
usadas em
novos

Adicionar
produtos
quimicos

ovos moles




19/30 B quiz

20/30

E Quiz

21/30

E Quiz

Kahoot!

Os residuos de risco biolégico

também sdo conhecidos por?

A *

lixo domestico lixo hospitalar

lixo

lixo organico s :
9 agroindustrial

22/30 B Quiz n

Qual é a porcentagem do lixo que é
reciclado no Brasil?

Qual é o cuidado a ser tomado antes
de enviar um determinado material
para a reciclagem?

Quais sdo as consequéncias mais
diretas do despejo inadequado do
lixo?

Nao deve haver
cuidados
especiais.

Corta-lo em
pedacos
pequenos.

Mistura-lo com
materiais do
mesmo género.

Qual é a cidade que mais produz lixo
diariamente no Brasil?

Salvador.

Santos.

2

Sao Paulo.

Nao ha

consequéncias.

Enchentes e
doencas.

24 /30

Esgotamento dos

reservatorios de
agua no planeta

e estiagem.

Extincao de

algumas espécies

de animais, plantas

e bactérias.

B Quiz In

O que é coleta seletiva?

Processo de envio de

todo o lixo produzido

para cooperativas ou
catadores.

A escolha
aleatoria do
melhor lixo
produzido.

Destinacao de
residuos para
lixoes e aterros.

Processo de separacao
e recolhimento dos
residuos para o
reaproveitamento.

“os




25/30 B Quiz m

Qual dos gases abaixo é conhecido
como um dos gases do efeito estufa
(GEE)?

CO2 - dioxido
de carbono ou
gas carbonico

CH4 - metano

N20O - oxido

i T O2 - oxigénio

28/30

Qual dos itens abaixo podem ser
usados no processo de
compostagem, para produgdo de
fertilizantes?

*

Legumes Guardanapos

Papel Higiénico

26/30

E Quiz o0

Qual o principal problema causado
pelo descarte inadequado de lixo
eletrénico?

Interferéncias
desses aparelhos
nos sinais de

Acumulo de
agua e focos de

27/30

@ Quiz

.

-

-
.

Kahoot!

Como deve ser o descarte adequado

da bateria de um celular?

Podem ser
enroladas em
jornais e

Descartada em locais
apropriados como
empresas e cooperativas

de reciclagem

dengue.

celulares. jogadas no lixo

Contaminagao por
substancias como
chumbo, mercurio
e berilio e outros.

Devem ser
guardadas em casa,
dentro de uma
gaveta para sempre

Nenhuma das
alternativas.

Contaminacao
por ferrugem.

ﬂ Quiz we

O que fazer quando se tem pilhas e
baterias que nao sdo mais utilizadas
em sua residéncia?

Enterra-las.

Jogar na rua.

Onde devemos colocar um copo
plastico descartavel?

Jogar na lixeira
comum.

Levar a um local
de coleta e
descarte de

pilhas.



ANEXO B
ATIVIDADE DE SONDAGEM

Em uma turma de 6° ano de uma escola, a professora pediu para os alunos
Jevarem para aula um dado e uma moeda. No dia da aula a professora dividiu a turma
em duplas e pediu para cada aluno lan¢ar a moeda e o dado simultaneamente e anotar
no seu caderno o resultado.

a) Qual é o espago amostral?

b) Qual a probabilidade de ocorrer nos langamentos coroa e um
numero primo?

¢) O aluno A langou a moeda e o dado, e obteve como resultado cara
e o numero 5 respectivamente. O aluno B langou a moeda e obteve como
resultado cara, qual é a probabilidade desse aluno obter um numero
menor que 5 no lancamento do dado?

i Na biblioteca da escola aonde Clara estuda, ao final de cada bimestre, o
bibliotecario faz as anotagdes dos livros emprestados em uma tabela.

~ Livros emprestados no 2° bimestre
85
60
105
90

a) Qual foi a turma que pegou o maior niumero de livros na biblioteca?

b) Quantos livros a mais 0 32 ano A pegou emprestado do que o 32 ano B?

¢) Qual foi o total de livros que os estudantes dos quatro anos pegaram
emprestado no 22 bimestre?




Observe o fra;mento de uma conta de energia elétrica a seguir:

7///// SIS TS TSI TS T L L,

/ Informagdes de Faturamento

/ |Parcelas Valor % Parcelas ValorRS %

/ Energia RS 68,97 37,65 Enc. Setoriais RS 14,93 8,15

/ Distribuigio RS 44,22 24,14 Tributos 51,53 28,13

’ Transmissdo RS 3,53 1,93 Total RS 183,18 100 /

Histérico de Consumo /

’ Consumo Média Diade /

#|Més/ Ano kwWh kwh/Dia Faturamento ’

/ abr/20  Ee————— 169 4,83 35 7

5 Tal; ] CRananeat0esssacases) I 288 10,3 28 /
tev/20  emesee———— 201 6,7 0 4

5 J4 T e S 235 81 2 /

/ 122 1Y = . 284 89 32 /

/ AL e ST W 334 10,8 31 5

/ LY — e T 41 11,37 0 Y

’ B T 276 9,86 s 4
AL e . 21 7,97 » J
L S - 220 6,66 B/
N er———— - 212 7,01 0 /
] 308 10,3 30 ;
A01/19  e———— 252 8,69 2

PTTTTTITITITII IS IS IS IS
Demonstrativo do consumo da conta de Energia de uma pessoa

Apds observar o grafico que apresenta uma pesquisa sobre o
consumo em kWh, responda:

a) Qual foi a variagdao do consumo, em kWh, entre o maior e o menor
més de consumo?

b) O histdrico de consumo de energia esta agrupado em que tipo de
grafico?




O professor pediu para os alunos Isaque e Gregori realizar uma pesquisa sobre a
copa do mundo de 2010, os alunos coletaram alguns dados, montaram uma tabela e
também um grafico. Com base nestas informagdes responda.

’ COPA DO MUNDO DE 2010
Es&scées PONTOS MARCADOS  GOLS MARCADOS GOLS SOFRIDOS
'BRASIL 7 5 2
|PORTUGAL 5 7 0
'COSTA DO MARFIM 4 4 3
COREIA DO NORTE 0 1 12
{
{ Copa do Mundo de 2020

14

12
, 10
: 8
} 6
| 4
il 1 N

: i -
BRASIL PORTUGAL COSTADOMARFIM COREIADONORTE

‘. L] COPA DO MUNDO DE 2010 PONTOS MARCADOS
[ u COPA DO MUNDO DE 2010 GOLS MARCADOS

! = COPA DO MUNDO DE 2010 GOLS SOFRIDOS

A selecao que sofreu mais gols foi a:

a) ( ) do Brasil

b) ( ) de Portugal

c) ( ) da Costa do Marfim
d) ( ) da Coreia do Norte



Em uma escola, os alunos do 9° ano A fizeram uma pesquisa sobre o esporte
favorito dos alunos dessa escola e obtiveram os seguintes resultados.

Esporte Favorito

= Voleibol
® Handebol
* Futsal

m Basquetebol

a) Qual é o esporte favorito dos alunos?

b) Qual é o esporte menos favorito dos alunos?

T MM LTI AL W TV AT WM ML T W ML OO oW

b) Quantos alunos ndo torcem por nenhum time?

c) Quantos alunos foram pesquisados?




O professor de matematica da turma do 9" ano A fez uma pesquisa com seus
alunos sobre a numerac¢do dos cal¢gados que eles usam e obteve os seguintes dados:

Numeragdo de sapatos
] /-' 7
1 ¥
6t
s . 4
g 7, 3
3 Y ;
iy .
1 7 )
o lc :
» R n kL » 0 1 a2

a) Quantos alunos foram pesquisados?

b) Qual é o numero do calgado com maior frequéncia?

¢) Qual é o numero do calgado com menor frequéncia?

d) Qual é porcentagem dos entrevistados que usa calgado de numero 417




Sabemos que a dgua esta presente em todos os alimentos.
Analise o grafico e marque a alternativa correta:

F WOSANFPNIFATNFNTNTAFAS

‘ Quantidade de agua nos alimentos

r Alimento (em 100g) Agua (volume)(ml)

Uva 90
logurte 80

' Tomate 95
Brocolis 90
‘ Beterraba 90
Esinafre 80
P' Macarrao 70
Carne 55

Quantidade de agua nos alimentos
Agua (volume)(ml)

=y =Wy T

kA
m Uva

™ logurte

Tomate

e M § o "B

W Brocolis
m Beterraba

M Esinafre

-

m Macarrao

i
‘NPNPAFAL. "TARATATSAND

Qual alimento possui maior quantidade de agua?

a)( )Carne
b) ( ) Macarrao
c)( )logurte
d) ( ) Tomate

Fonte: Matemética no 6° Ano do Ensino Fundamental na Perspectiva das Habilidades da
BNCC/DCR - LUCAS DO RIO VERDE/MT



ANEXO C

UNIVERSIDADE FEDERAL DO Plataforma
AMAZONAS - UFAM %ﬂﬂ

PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

DADOS DA EMENDA

Titulo da Pesquisa: Gamificagio do projeto tematico para o ensino de conceitos, andlise e interpretagao de
dados estatisticos.

Pesquisador: ADRIANA CLAUDLA MATA DO NASCIMENTO

Area Tematica:

Versdo: 4

CAAE: 58392222 (.0000.5020

Instituigdo Proponente: Programa de Pés-Graduagdo em Ensino de Ciéncias e Matematica
Patrocinador Principal: Fundacdo de Amparo & Pesguisa do Estado do Amazonas - FAPEAM

DADOS DO PARECER

Namero do Parecer: 5.757.824

Apresentacio do Projeto:

Resumo:

Esta pesquisa tem como gquestdo problema, “Como desenvolver estratégias pedagdgicas gamificadas para o
ensino e aprendizagem de conceitos, interpretacio e andlise de dados estatisticos em projeto de ensino
tematico?”, portanto, procura buscar novos métodos de ensino, gue se fazem necessarios, para a
construgdo de conhecimentos matemdticos obtidos através da interacio e colaborago entre os alunos.
Pretende-se através dela, analisar de que maneira uma metodologia de ensino que utiliza como estratégia a
gamificagio do projeto tematico pode contribuir para a melhoria do ensino de estatistica, de alunos do 7°
ano do Ensino Fundamental |l, de duas escola pdblica de Manaus. A gamificagdo permite que se

utilize mecanismos de jogos com o objetivo de resolver um problema pratico e criar engajamento por parte
dos alunos. A aprendizagem baseada em projetos desenvolve habilidades necessdrias, como: autonomia,
colaboragio, pensamento criico, entre outras. Acredita-se gue ambas possam contribuir para o ensino de
conceitos estatisticos tho importantes para as tomadas de decisbes. Para a realizacdo desse estudo, serio
comnvidados

alunos de duas turmas do 7" ano do Ensino Fundamental 1l. A pesquisa sera de cunho qualitative, aplicada
e experimental, descritiva e explicativa.

Também serdo utilizados os recursos de coletas de dados como: registros fotograficos, gravagies em dudio
efou em video, notas de campo e os artefatos desenvolvidos pelos alunos. Iniciaremos

Enderego: Rua Teresina, 4250

Balrro: Adnandgpolis CEP: g9.057-070

UF: AM Municiplo: MAMALS

Telefone: [(02)3305-1181 E-malil: cep.ufami@gmail.com



| UNIVERSIDADE FEDERAL DO

| |

Continuagho do Panscer: 5.757.824

AMAZONAS - UFAM

Qg

466/2012-CNS), por meio da plataforma BRasil @ manter seu cronograma atualizados, solicitando por

emenda eventuais alteragies antes da finalizagdo do prazo inicialmente previsto.

Em razdo do exposto, somos de parecer favordavel que a Emenda ao projeto aprovada.

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documento Arquiva Postagem Autor Situagao
Informacdes Basicas F‘EI._INFDHMGGES_B#.EIC#.E_EGSESS 18/10/2022 Aceito
do Projeto 9 E1.pdf 17:15:25
Projeto Detalhado /| projeto_finalizado.pdf 18/10/2022 [ADRIAMA CLAUDIA | Aceito
Brochura 17:08:13 |MATA DD

igador MASCIMENTO
Declaragao de termo_concordancia_escolas.pdf 18M0J2022 |ADRIAMA CLAUDIA | Aceito
concordancia 15:39:01 MATA DO
_ MNASCIMENTO
TCLE / Termos de | ASSENTIMENTO. pdf 26/07/2022 [ADRIAMA CLAUDIA | Aceito
Assentimento / 18:55:36 |MATA DO
Justificativa de MASCIMENTO
Auséncia _
TCLE / Termos de | TCLE_FINAL pdf 26/07/2022 |ADRIAMA CLAUDIA | Aceito
Assentimento / 18:48:58 |MATA DO
Justificativa de MASCIMENTO
Auséncia
Cronograma CRONOGRAMA, pdf 26/07/2022 |ADRIAMA CLAUDIA | Aceito
18:38:33 |MATA DO
NASCIMENTO
Folha de Rosto Folha_assinatura.pdf 30/05/2022 [ADRIAMA CLAUDIA | Aceito
13:33:44  |MATA DO
MASCIMENTO

Situacdo do Parecer:
Aprovado

Necessita Apreciacio da CONEP:
Mao

Enderego: Rua Teresina, 4350
Bailrro:  Adriandgpolis

UF: AM
Telefone:

Municipio: MAMALS
(82)3305-1181

CEP: go.057-070

E-mail:

cep.ufarmi@gmail.com

Péging 08 ge 07




