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MEU VIVO MUSEU: APRENDIZAGEM E INOVACAO NO ENSINO DE CIENCIAS

Klinger Mauricio Costa

RESUMO

O jogo digital "MEU VIVO MUSEU” criado pelo Atelié de Computacdo e Cultura
(COMPCULT), foi 0 objeto de estudo nesta pesquisa, sendo langado por ocasido da mostra
pedagogica do PROAFE (Programa de Apoio a Formacdo e ao Ensino do Municipio de
Campina Grande), que acontece no museu vivo da ciéncia Lynaldo Cavalcante. Programa que
tem por meta contribuir para a melhoria do processo de ensino-aprendizagem das escolas
municipais de Ensino Fundamental, oferecendo aulas diferenciadas com a utilizacdo de
recursos didaticos e aulas laboratoriais, e conta com a parceria dos monitores dos cursos de
biologia, quimica, fisica e matematica da Universidade Estadual da Paraiba. Este trabalho
analisou, através de questionario estruturado (pré e poés-teste), a eficacia do aplicativo
utilizado antes e depois das atividades relacionadas ao ensino das ciéncias naturais e conclui
que sua contribuicdo foi significativa, aumentando o entusiasmo dos aprendentes para ler,
estudar, escrever e interagir com 0s conteudos trabalhados e missdes propostas. A pesquisa
constatou que o aplicativo foi capaz de tornar as tarefas propostas atrativas e dinamicas,
conseguindo cativar o0s estudantes e o0s estimulando a buscar o conhecimento
espontaneamente e de modo prazeroso.

Palavras-Chave: PROAFE, Jogo Digital, MEU VIVO MUSEU.



1 INTRODUCAO

Nada é mais importante para um docente do que transmitir aos alunos o conhecimento,
e ele precisa ser feito de forma clara para que alcance e prenda a atencéo de todos, por isso 0
cuidado em fazer da melhor maneira a missdo do ensino aprendizagem, mas nem sempre é
simples, este trabalho as vezes se torna arduo, logo € necessario pedir auxilio aos recursos
didaticos, para contribuir positivamente no trabalho do docente. (SOUZA, 2007)

Segundo Kishimoto (1996), o professor deve rever a utilizagdo de propostas
pedagogicas passando a adotar em sua pratica aquelas que atuem nos componentes internos da
aprendizagem, ja que estes ndo podem ser ignorados quando o objetivo é a apropriacdo de
conhecimento por parte do aluno.

Com isso, muitos recursos didaticos séo oferecidos, para tornar a aula mais atrativa,
basta a percepcdo do professor apds varias consideragdes, para ver qual se adéqua da melhor
forma para aquela aula. (COSTOLDI; POLINARSKI, 2009). Uma das consideracGes é que
sua utilizacdo deve preencher o0s espagcos vazios deixados pelo ensino tradicional,
proporcionando ampliacdo da visdo do aluno e de sua capacidade de absorver o contetdo, e
servir de estimulo ao ensino docente (TRIVELATO; OLIVEIRA, 2006).

Dos varios tipos de recursos didaticos que podem ser utilizados, podemos citar livro,
quadro, artigos, apostilas, softwares, musica, filme, brincadeiras, entre outros. (FERREIRA,
2007). A preferéncia por cada um deles é justificada pela faixa etaria, pois 0s jogos, por
exemplo, geram mais efeitos em criancas do que em adultos, mostram alguns pesquisadores.

O jogo pedagbgico ou didatico é aquele fabricado com o objetivo de proporcionar
determinadas aprendizagens, diferenciando-se do material pedagdgico, por conter o aspecto
ludico (CUNHA, 1988), é utilizado para atingir determinados objetivos pedagdgicos, sendo
uma alternativa para se melhorar o desempenho dos estudantes em alguns contetdos de dificil
aprendizagem (GOMES et.al, 2001).

Nesta perspectiva, 0 jogo ndo € o fim, mas o eixo que conduz a um conteudo didatico
especifica, resultando em um empréstimo da acdo lGdica para a aquisicdo de informacao
(KISHIMOTO, 1996).

E de grande importancia acreditar que o jogo como ferramenta de ensino é um
mecanismo de extremo interesse aos docentes, logo que sua relevancia esta diretamente
conectada ao desenvolvimento do ser humano em uma visdo social, inovador, afetivo,
histdrica e cultural. Tendo em conta isso, € importante que os profissionais, neste caso 0s

docentes que trabalham com a area infantil devam despertar e se interessar buscando



conhecimento sobre a temética, proporcionando assim um direcionamento mais favoravel no
seu dever pedagogico.

De acordo com Miranda (2001), mediante o jogo didatico, varios objetivos podem ser
atingidos, relacionados a cognicdo (desenvolvimento da inteligéncia e da personalidade,
fundamentais para a construcdo de conhecimentos); afeicdo (desenvolvimento da
sensibilidade e da estima e atuacdo no sentido de estreitar lacos de amizade e afetividade);
socializacdo (simulacdo de vida em grupo); motivacdo (envolvimento da acdo, do desfio e
mobilizagdo da curiosidade) e criatividade.

Segundo Paula e Valente (2014), as modificacbes ocorridas nas sociedades e o
destaque assumido pelas tecnologias digitais ttm provocado a expansdo nas investigacoes da
relacdo educacdo e jogos digitais, inclusive na formacao de professores capazes de lidar com
tais abordagens.

Portanto, consideramos que a adaptagdo e a aprendizagem significativa de
conhecimento sdo facilitadas quando utilizada atividade ludica, pois os discentes ficam
entusiasmados quando recebem a proposta de aprender de uma forma mais interativa e
divertida, resultando em um aprendizado significativo.

Dados preocupantes sdo ditos na pesquisa de 2015 do Programme International
Students Assessment (PISA), onde cerca de 20% dos estudantes de idade media de 15 anos
ndo atinge o indice minimo de capacidade de leitura, incluindo o Brasil. Com isso é
necessario o estimulo dos estudantes para que eles desenvolvam habilidade de leitura. No
Brasil o indice de ndo leitores chega 44% (FAILLA, 2016), e o maior desafio de ensinar
leitura é forma-se leitor para formar leitores, pois apenas 30% de nosso professores gostam de
ler,0s educadores sdo os principais influenciadores para que haja um habito de leitura
(FALLA, 2012).

O presente trabalho tem por objetivo incentivar e formar leitores utilizando de
métodos e ferramentas simples que auxiliem conquistar o interesse pela leitura utilizando

como principal método a tecnologia.
2 FUNDAMENTACAO TEORICA
“Historicamente, a ciéncia ¢ apresentada em dois aspectos: ela é, primeiramente, um

copo de conhecimento, e, em segundo lugar, um modo de trabalhar.” Essas sdo as palavras de

Judith Roden e Hellen Ward no seu livro Ensino de Ciéncias. Esses dois aspectos da ciéncia
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estdo totalmente interligados, pois, quando os cientistas trabalham, eles utilizam aspectos do
método cientifico.

Quando a tematica ¢ ciéncia a questdo mais dificil de ser respondida é: ”o que é
ciéncia?”, essa pergunta ja tentou ser respondida em varios itinerarios bibliograficos, mas as
respostas nem sempre sdo satisfatoria. Segundo Freire-Maia (1998) é muito raro os fildsofos
definirem o que é ciéncia, e existem trés motivos para isso: primeiro,toda definicdo é
incompleta, ou seja, sempre ha algo que fica oculto; segundo o tema é muito complexo; e

terceiro a falta de acordo entre as defini¢des (Freire Maia, 1998,p.24)

2.1 Ensino Experimental no Ensino de Ciéncias

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

As aulas experimentais sem duvidas cativam e prendem mais a atencdo dos alunos, e
consequentemente o nivel de aprendizado serd elevado, visto que jovens e criangas nao
gostam de aulas metddicas e repetitivas.

A experimentacdo ndo vem sendo valorizada s6 nos dias atuais, Aristoteles ha mais de
2.300 anos atrés, defendia a experiéncia quando dizia que “"quem possua a nog¢do sem a
experiéncia, e conheca o universal ignorando o particular nele contido, enganar-se-a muitas
vezes no tratamento" (Aristoteles, 1979). Ja era reconhecida naquela época a importancia da
experiéncia, como sendo instrumento imprescindivel para atingir o conhecimento universal.

Atualmente as experimentais sao pouco freqlentes, infelizmente, pois os professores
reconhecem que por meio delas, pode se transformar o ensino de ciéncias.

Existem varios tipos de atividades experimentais:

| — Demonstrativa: Propfe atividades préticas, voltadas a demonstracdo de verdades
estabelecidas. Elas ndo contribuem para a visao do conhecimento no seu todo.

Il - Empirista-Indutiva: As atividades praticas tentam ir do particular ao geral, onde a
observacao é a fonte e a fungdo do conhecimento, pois conhecimento cientifico € adquirido de

acordo com aquilo que se observa.
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I11 — Dedutivista — racionalista: As atividades praticas derivam de uma teoria, nessa
visdo, a observacdo e a experimentacdo por si SO, ndo produzem conhecimento. O
conhecimento prévio é bastante importante para definir como vemos a realidade.
Conhecimento cientifico € uma constru¢do humana.

IV- Construtivista: As atividades sdo organizadas, utilizando o conhecimento prévio
dos estudantes. Os experimentos sdo desenvolvidos testando hipdteses, onde existe tendéncia

para praticas interdisciplinares,envolvendo o dia a dia do aluno.

2.2 PROAFE

A sigla PROAFE significa Programa de Apoio a Formacdo e ao Ensino. Trata-se de
um programa gue conta com a participacdo do Municipio de Campina Grande — PB e surgiu
quando se percebeu a necessidade de interacdo entre a formacao docente e a capacitacao de
professores da rede municipal. Ele acontece através da SEDUC (Secretaria de Educacgéo e
Cultura), estabelecendo uma ac¢do direta da Universidade Estadual da Paraiba - UEPB, por
intermédio da Pro-Reitoria de Extensdao-PROEX, com parceria com 0s departamentos de
Biologia, Fisica, Matematica e Quimica, e € responsavel pela concessdo de bolsas de custeio
para 30 monitores. Seu alvo € atingir e beneficiar o ensino — aprendizagem das escolas
publicas, pois as mesmas ndo dispdem de diversidade de recursos didaticos para realizagdo
das aulas.

No ano de 2018 ele completa quatro anos, atendendo nesses anos aproximadamente
2.400 (dois mil quatrocentos) estudantes da rede publica de ensino de Campina Grande com
mais de 3.000/horas de estudos experimentais. Os estudantes contemplados fazem parte das
séries entre 6° e 9° anos, onde o transporte que levam eles até o0 Museu Vivo da Ciéncia, € de
responsabilidade da secretaria de Educagdo de Campina Grande.

O PROAFE valoriza o ensino experimental, pois segundo o PISA (Programa
Internacional de Avaliacdo de Estudantes) este ainda é uma das grandes deficiéncias do
sistema educacional brasileiro, e o Brasil se encontra na 59° posicdo num ranking de 65
paises. Esse ensino experimental, muitas vezes é realizado em laborat6rios matematica, fisica,

quimica e biologia.
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EIXOS TEMATICOS DO PROAFE

MATEMATICA 6° ANO

NUmeros e operagdes, medidas e grandezas,

geometria e tratamento de informacao

MATEMATICA 9° ANO

NUmeros e operagOes, algebra, geometria,

tratamento de informacao.

CIENCIAS NATURAIS 6° ANO

O planeta terra, o solo e a vida, a agua e a

vida, o ar e a vida, a vida e o ambiente.

FISICA 9° ANO

Energia, calor e temperatura, a eletricidade e
0 magnetismo, ondas, som e luz, movimentos

e forcgas, trabalhos e maquinas.

QUIMICA 9° ANO

As propriedades dos materiais, do atomo as
reaces quimicas, os ciclos dos materiais na

natureza e relagdes quimicas.

3. METODOLOGIA

Este estudo, do tipo levantamento, envolveu a participagdo de estudantes dos anos

finais do Ensino fundamental durante as atividades da mostra pedagodgica anual do Programa

de Apoio a Formacgédo e ao Ensino de Campina Grande (PROAFE), acdo da Universidade

Estadual da Paraiba-UEPB e da Prefeitura Municipal de Campina Grande desenvolvida em

parceria com o Programa FELIZCIDADE, vinculado ao Atelié de Computacdo e Cultura

(COMPCULT), departamento de Sistemas da Computacdo da Universidade Federal de

Campina Grande-UFCG.

A quarta etapa (2018) do PROAFE contempla mais oito escolas da rede municipal,

localizadas em diversdes regides da cidade, uma vez que a proposta do programa é oferecer o

ensino experimental preferencialmente as unidades escolares que ainda ndo dispdem de

laboratorios ou espagos adequados para o desenvolvimento de atividades praticas.
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3.1. MUSEU VIVO DA CIENCIA E TECNOLOGIA LYNALDO CAVALCANTE

A investigacdo teve como base empirica o Museu Vivo da Ciéncia “Lynaldo
Cavalcante”, no qual realizadas as atividades do PROAFE/FELIZCIDADE. O ambiente
dispde de salas e laboratorios para demonstragcdes praticas nas areas do ensino da biologia,

matematica, introducdo a Fisica e a Quimica.

3.2. UNIVERSO AMOSTRAL

Aos aprendentes investigados, cursistas do 6° ao 9° ano, foram aplicados questionarios
em duas etapas, intercaladas pelo conjunto das atividades desenvolvidas durante a Mostra
Pedagdgica. Na etapa inicial (pré-teste) e na etapa ao final (pds-teste), buscou-se caracterizar
o perfil preliminar e a presumivel mudanca de percepcdo dos integrantes do universo amostral
ao cabo das atividades. Aos 60 (sessenta) estudantes selecionados aleatoriamente e de modo
proporcional, de acordo com os critérios inerentes a sondagem quantitativa (CRESWELL,
2010), foram apresentadas questdes avaliativas das habilidades cognitivas de escrita, fala e

oralidade nas areas de conhecimento a seguir detalhadas.

3.3 OFICINAS

Os estudantes que tiveram acompanhamento durante o ano de 2018 pelo PROAFE
ofereceram as oficinas com auxilio dos monitores universitarios, para 0s estudantes que
participardo do PROAFE em 2019. As quatro oficinas oferecidas foram biologia, quimica,

fisica e matematica, dentro delas explorou-se, escrita, leitura, desenho experimentacao.

Figura 1: oficina de Biologia

Fonte: propria autoria
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Figura 2: oficina de matemética

Figura 3: Oficina de Fisica

Fonte: propria autoria

3.4 APLICATIVO “MEU VIVO MUSEU”

Meu vivo museu € uma abordagem inovadora de ensino/aprendizagem na escola, que
tem como objetivo melhorar o desempenho dos conteddos lecionados em sala de aula e
aumentar o entrosamento entre o estudante e o professor, fazendo com que os alunos se
interessem pelas habilidades de leitura e escrita.

A ilustracdo da figura 1, mostra a tela do aplicativo que foi disponibilizado para
dispositivo com sistema operacional Android, e esta tela oferta as atividades que o0s
aprendentes devem realizar, no qual os jovens aplicam os conhecimentos dos conteudos

curriculares para realizarem missdes, onde essas missoes séo elaboradas pelo professor. E por
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meio da leitura dos estudantes e da participacdo nas aulas eles conseguirdo responder a

quizzes.

Figura 1: Atividades, nesta janela, pode verificar as missdes ou quizzes a serem feitos.

ﬂ' Atividades

Missoes Quizzes

Para tornar o0 jogo mais atrativo, 0s jovens podem interagir com outras pessoas para

realizar as missoes, assim como mostra na figura 2.

Figura 2: Janela grupos, aqui vocé pode criar um grupo, para se trabalhar em conjunto e
realizar as atividades do MEU VIVO MUSEU

Seus grupos

Fazer missoes e participar do
Meu Vivo Museu ja é super
legal. Mas fazer em grupo é
melhor ainda!

Voceé pode chamar seus
amigos e familia para
participar das atividades e
eventos! Experimente!
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No aplicativo os jogadores dispdem de recursos de geolocalizagdo utilizando GPS,
ferramentas e itens para registrar o0 cumprimento da missdo através de envios de arquivos de
audio, video, texto. Vale ressaltar que essas missdes sdo de acdo no mundo real, onde elas

correspondem a atividades que evolvem pesquisa, ensino e extensao

3.5 QUESTIONARIO

O questionario continha oito questdes onde as respostas variavam entre, SIM e NAO,
as mesmas perguntas foram aplicadas antes e depois dos estudantes passarem pelas oficinas.

PERGUNTAS OBJETIVO DE ANALISE

le?2 A fim de avaliar nas perguntas 1 e 2 0
interesse que os envolvidos tem pela
leitura e se 0 tema natureza os instigam.

3 A pergunta 3 analisa a aptiddo e o desejo
de fazer algum desenho cujo o tema seja
natureza.

4eb As interrogativas 4 e 5 investigam a

afinidade com a escrita, perguntando
respectivamente se sentiam-se capazes de
escrever um poema e uma historia sobre a

natureza.
6e7 Analisou se sentiam-se capazes de contar
e falar algo contundente sobre a natureza
8 Perguntou sobre o interesse que 0s

aprendentes tém em produzir um livro
sobre a natureza juntamente com a equipe
do museu.

Assim, o PROAFE mobiliza estratégias diferenciadas considerando que o ensino
experimental constitui ainda uma das deficiéncias centrais do sistema educacional brasileiro
conforme alertam avaliagbes mais recentes do Programa Internacional de Awvaliagéo de
Estudantes-PISA,que situam o Brasil na 59° posi¢do num ranking de 65 paises, ou seja,
apesar de ter mantido a pontuacdo de 405 pontos, o Brasil decresceu seis postos, pois estava

na posicao 53° no ano de 2009.
4 RESULTADOS E DISCUSSOES
Os gréficos, a seguir, reinem as respostas dos estudantes antes e apos participarem do

lancamento do aplicativo “Meu Vivo Museu”, na mostra pedagogica PROAFE 2018, com a

finalidade de observar a repercussao do aplicativo no sentido de motivar a aprendizagem.



Variavel I “gosto pela leitura”

6° Ano

14,28

85,72

M pré teste sim W pré teste nao

28’57.

M pos-teste sim W poés-teste nao

7° Ano

M pré teste sim M pré teste ndo

M pos-teste sim W pos-teste nao

8° Ano

33,34

66,66

M pré teste sim M pré teste ndo

.33,34

M pré teste sim M pré teste ndo

9° Ano

M pré teste sim M pré teste ndo

M pos-teste sim W pos-teste ndo
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Nos graficos da variavel 1, as respostas dos aprendentes ouvidos em relagdo ao habito

da leitura de livros indicam progressos e o reconhecimento de que intervengdes apoiadas em

suportes tecnoldgicos podem incrementar atividades de incentivo ao gosto pela leitura, cuja
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constatacdo pode ser especialmente verificada em relagdo a performance da turma do 8° ano,
que ascendeu a patamares superiores aos 50%, evidenciando uma mudanca significativa na

percepcao postura dos entrevistados. Segundo Orlandini (2005, pag. 19),

Atribui-se & leitura um valor positivo absoluto: ela traria beneficios 6ébvios e
indiscutiveis ao individuo e a sociedade — forma de lazer e de prazer, de aquisicao de
conhecimentos e de enriquecimento cultural, de ampliacdo das condigdes de

convivio social e de interag&o.

Em geral, os estudantes entendem a necessidade e importancia da leitura, mas é necessario

intervir com acGes que valorizem e propaguem o habito da leitura.

Variavel Il “Aptidao as leituras sobre temas da natureza”

6° Ano
57,12
M préteste sim M pré teste ndo B pos-teste sim M pos-teste ndo
7° Ano
M pré teste sim M pré teste ndo M pos-teste sim M pos-teste ndo
8° Ano

33,34

66,66
83,35

M pré teste sim M pré teste ndo B pos-teste sim M pos-teste ndo
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9° Ano

M préteste sim M pré teste ndo M pos-teste sim M pos-teste ndo

Na maioria dos casos, a Escola acaba sendo a Unica fonte de contato da crianga com o
livro e, sendo assim, € necessario estabelecer-se um compromisso maior com a qualidade e o
aproveitamento da leitura como fonte de prazer (MIGUEZ, 2000, p. 28).

Geralmente, os estudantes tém o contato com o livro no periodo em que estdo na
escola, pois em casa, 0 uso limitado das tecnologias Ihes pouco contribui para a formacao de
uma cultura da leitura. Todavia, como podemos observar, entre 0s respondentes sobre o
interesse na leitura especifica de livros sobre a natureza, ha uma evolucdo significativa de

atitude a medida que avangam os anos escolares.

Variavel III “Habilidade para produc¢ao de desenhos sobre a natureza”

6° Ano
14,28
42,84
57,12
85,68
M pré teste sim M pré teste ndo M pos-teste sim W pos-teste nao
7° Ano

M préteste sim M pré teste ndo M pos-teste sim M pos-teste ndo
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8° Ano
66,66
M pré teste sim M pré teste nao B pos-teste sim M pos-teste ndo
9° Ano
M pré teste sim M pré teste ndo M pos-teste sim M pos-teste ndo

No texto de Cybele Meyer (2016) ela cita Saul Steimberg , pois ele afirma que o
desenho ¢ a forma de raciocinar sobre o papel, e que desenhar ¢ exercitar a inteligéncia. “Na
verdade o desenho ndo reproduz as coisas que vemos, mas traduz a visao que se tem delas. >’

Quando ndo conseguimos nos expressar atraves de palavras, a comunicagdo nao verbal
é a melhor forma de expressdo. Por isso, ap0s presenciar a demonstracdo de fendmenos,
através dos experimentos trabalhados durante a mostra pedagodgica, 0s aprendentes puderam
superar a idéia de complexidade ao se tentar representar uma realidade da natureza, conforme
demonstram os dados dos gréficos da variavel Ill. O que chama a atencdo é que todos 0s
aprendentes do 9° ano se sentiram capazes de fazer um desenho sobre a natureza. Ja as outras
turmas, onde poucos 0s estudantes se sentiam capazes de fazer tal desenho, mudaram sua

resposta.



Variavel IV “aptiddo para escrever um poema sobre a natureza”

6° Ano

.8’57
71,43

M préteste sim M pré teste ndo

42,84
57,12

B pos-teste sim M pos-teste ndo

7° Ano

12,5

M pré teste sim W pré teste ndo

M pos-teste sim M pos-teste ndo

8° Ano

83,35

M pré teste sim M pré teste nao

B pos-teste sim M pos-teste ndo

9° Ano

M pré teste sim M pré teste ndo

B pos-teste sim M pos-teste ndo
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O questionamento analisado nos gréficos da varidvel 1V, em relacdo a aptiddo dos
estudantes para escrever um poema sobre a natureza, revela uma preocupacdo bastante
plausivel no tocante ao desenvolvimento das habilidades de leitura e escrita nos anos finais do
ensino fundamental, em face dos resultados pré-testes.

A escrita tem como principal objetivo a expresséo, seja de sentimento, pensamento, ou
conhecimento. Quanto mais lemos, mais temos o desejo e ansia de se escrever, para
demonstrar o que conseguimos aprender. Sabemos que leitura e escrita caminham lado a lado,
0s que sentem dificuldade em praticar a escrita, provavelmente falta-lhe gozo pela leitura.
(VILARINHO, 2018).

Os gréaficos das variaveis 5 e 6 aglutinam duas variaveis importantes, ainda no que
tange as habilidades cognitivas, particularmente de escrita e de expressdo, quando 0s
aprendentes foram indagados quanto a capacidade de escrever e contar uma historia sobre a
natureza. Ao contrario do que frequentemente tende-se a presumir, os dados coletados
demonstram que as habilidades de expressdo sdo consideradas as mais dificeis.

Estamos vivendo num mundo no qual as midias digitais vém ganhando espaco, no
entanto, as atividades que podem estimulara leitura, a escrita e a fala ndo acompanham o
mesmo ritmo, comprometendo as iniciativas que podem gerar diversos beneficios, tais como
instigar a imaginagao, a criatividade e a oralidade.

A contagdo de historias é atividade propria de incentivo a imaginagdo e o trénsito
entre o ficticio e o real. Ao preparar uma historia para ser contada, tomamos a experiéncia do
narrador e de cada personagem como nossa e ampliamos nossa experiéncia vivencial por meio
da narrativa do autor. Os fatos, as cenas e 0s contextos sdo do plano do imaginario, mas 0s
sentimentos e as emocgOes transcendem a ficcdo e se materializam na vida real.
(RODRIGUES, 2005, p. 4).

Variavel V “percepcao estética para criacdo de pequenas historias sobre temas ligados a

natureza”

6° Ano

42,84
57,12

M préteste sim M pré teste ndo M pos-teste sim M pos-teste ndo




7° Ano

M préteste sim M pré teste ndo

B pos-teste sim M pos-teste ndo

8° Ano

M pré teste sim M pré teste nao

16,65

M pos-teste sim M pods-teste ndo

9° Ano

M pré teste sim M pré teste ndo

B pos-teste sim M pos-teste ndo

Variavel VI “capacidade narrativa de pequenas historias sobre a natureza”

6° Ano

14,28

M pré teste sim W pré teste nao

M pos-teste sim W pos-teste ndo
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7° Ano

M préteste sim M pré teste ndo

B pos-teste sim M pos-teste ndo

8° Ano

M préteste sim M préteste ndo

M pos-teste sim M pos-teste ndo

9° Ano

M préteste sim M préteste ndo

M pos-teste sim M pos-teste ndo
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Outra questdo igualmente pertinente em relagdo ao que revelam os dados dos gréaficos

da variavel V e VI imediatamente anteriores reporta-se as deficiéncias do processo de

alfabetizacdo cientifica, mais recentemente, compreendido como letramento cientifico em

nossas escolas. O proprio desempenho dos estudantes brasileiro no Programa Internacional de

Avaliacdo de Estudantes (PISA, 2015) comprovam tal constatacdo no que se refere a

performance no campo do ensino de ciéncias.

A didatica das ciéncias é alvo de estudos na literatura estrangeira, e varios termos sao

utilizados para definir o ensino de ciéncias onda sua atual preocupacdo € a formacéo cidada

dos estudantes para que eles atuem na sociedade. Dentre esses termos estdo as expressoes:
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Alfabetizacdo cientifica onde os espanhdis a utilizam, cujo o objetivo é capacitar 0s
estudantes para que eles participem de processos de decisdes do dia a dia (Membiela, 2007,
Diaz, Alonso e Mas, 2003, Cajas, 2001,). “Scientific Literacy” utilizado pelos os ingleses
(Norris e Phillips, 2003, Laugksch, 2000, Hurd, 1998,). E a expressdo “Alphabétisation
Scientifique” autilizada pelos franceses (Fourez, 2000, 1994, Astolfi, 1995).

Quando traduzimos da lingua inglesa a expressdo se torna “letramento cientifico” e
traduzindo da lingua francesa a expressdo se torna “alfabetizacdo cientifica”. Independente
das expressoes distintas utilizadas pelos autores,algo eles tem em comum, a preocupag¢ao com
0 ensino de ciéncias e os beneficios para a sociedade e 0 meio ambiente.

Para Demetrio Delizoicov 2001, o letramento € o uso que as pessoas fazem da escrita e

da leitura na sociedade.

Convivendo com uma variedade muito grande de informacdes,
almeja-se que as pessoas saibam compreender os significados que os textos
propiciam, incorporando-os na sua pratica social. O individuo podera fazer
uso competente e frequente da leitura e da escrita em seu trabalho, em casa,
no seu lazer, etc. (DEMETRIO DELIZOICQV, 2001)

Variavel VII “Compreensio sobre a dimensio dos fendmenos naturais”

6° Ano

M pré teste sim W pré teste nao M pos-teste sim W pos-teste nao

7° Ano

M pré teste sim W pré teste ndo B pos-teste sim M pos-teste ndo




26

8° Ano

M préteste sim M pré teste nao M pos-teste sim M pos-teste ndo
9° Ano

M pré teste sim M pré teste ndo B pos-teste sim M pos-teste ndo

Sobre a pergunta se o0s estudantes se achavam capazes de dizer algo bem poderoso
sobre a natureza, investigado os graficos da variavel VII, conclui-se que apenas o 8° ano
permaneceu sem alterarem suas opinides de forma positiva, e 0 6° ano chamou atencdo
passando de 28,57% para 100,00%, tendo aproveitamento de mais de 70%.

Quando indagados na variavel VIII se desejavam participar como autores de um livro
sobre a natureza junto a equipe do museu, os aprendentes do 9° ano permaneceram com 0S
mesmos resultados nos testes; ja entre os estudantes do 6°, 7° e 8° anos foi possivel perceber
um resultado expressivo apds o término das apresentacdes, onde os aprendentes do 6° ano
variaram de 14,28% a 85,68%; os do 7° ano evoluiram de 50% a 62,5% e os do 8° ano

ascenderam de 33,34% para 50% em suas afirmacdes.

Variavel VIII “Autoria compartilhada compartilhada de livro sobre a natureza”
60

M pré teste sim M préteste ndo M pos-teste sim M pos-teste ndo




70

M pré teste sim M pré teste ndo

M pos-teste sim M pos-teste ndo

80

MW pré teste sim M pré teste ndo

M pos-teste sim M pas-teste ndo

90

M pré teste sim M pré teste nao

M pos-teste sim M pds-teste ndo
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Para se escrever um livro, primeiro precisamos ler sobre o contedo, por isso

percebemos o baixo percentual com a turma do 8° antes do evento, pois 0s mesmos tinham

afirmado que ndo desejam ler livros sobre a natureza, e ndo se sentiam capazes de contar uma

pequena historia sobre a natureza. Porém, apos o evento essa opinido foi modificada de forma

positiva.

O que ainda se assiste na maioria das escolas sdo aulas de fisica,
quimica e biologia meramente expositiva, presa as memorizagdes, sem
laboratério e sem relacdo com a vida prética cotidiana do aluno. Essa maneira
simplista, ultrapassada e, até mesma, autoritaria de conceber o processo de
ensino, certamente nao deixa transparecer a complexidade que caracteriza
todo o ato de ensinar (NANNI, 2004, p. 1).
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5 CONSIDERACOES FINAIS

O PROAFE se mostrou um programa altamente eficaz, pois se tornou de extrema
importancia para o aprendizado dos estudantes, onde a vivencia de laboratorio
tornaram as aulas mais atrativas e eficientes.

A metodologia aplicada se mostrou eficaz, visto que as respostas antes e depois da
mostra pedagogica subiram as porcentagens de forma positiva.

O uso do jogo digital se mostrou eficiente e foi um suporte para esta pesquisa,
permitindo a interacdo entre estudante e professor através do aplicativo “MEU VIVO
MUSEU?”, onde os aprendentes deram resposta positiva a dindmica do mesmo.

A pesquisa provou que se 0s docentes sairem do comodismo e procurarem fazer aulas
diferentes, como por exemplo, aulas de laboratorio, trabalho da escrita, desenho,
jogos, eles terdo grande chance de alcancar mudangas no ensino-aprendizagem.
Conseguindo cativar os alunos e os estimulando a buscar o conhecimento sem ser por
obrigacdo e sim por vontade.

De acordo com a anélise dos resultados obtidos os alunos que pouco se interessavam
pela leitura, escrita e desenho, foram estimulados a mudar de opinido, ap6s a Mostra
Pedagogica do PROAFE. Programa qual existem a 4 anos, mas ja € de grande

influéncia e contribuicdo no ensino das escolas publicas municipais.
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ABSTRACT

The digital game "MEU VIVO MUSEU", created by the Computer and Culture Workshop
(COMPCULT), was the object of study in this research, being launched on the occasion of the
pedagogical show of PROAFE (Support Program for Training and Education of the
Municipality of Campina Grande), which takes place at the Living Science Museum Lynaldo
Cavalcante. Program that aims to contribute to the improvement of the teaching-learning
process of municipal primary schools, offering different classes with the use of didactic
resources and laboratory classes, and counts on the partnership of the monitors from courses
of biology, chemistry, physics and mathematics of the State University of Paraiba. This work
analyzed, through a structured questionnaire (pre and post-test), the effectiveness of the
application used before and after the activities related to the teaching of the natural sciences
and concludes that its contribution was significant, increasing the enthusiasm to learn, read,
study, write and interact with the worked content and proposed missions. The research found
that the application was able to make the proposed tasks attractive and dynamic, managing to
captivate students and stimulating them to search for knowledge spontaneously and
pleasantly.

Keywords: PROAFE, Digial game, MEU VIVO MUSEU.
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