Gabriela Raquel Pereira

MATERIAL DIDATICO PARA UM APRENDIZADO
INVESTIGATIVO NAS FASES INICIAIS DO ENSINO BASICO

Projeto de Conclusdo de Curso (PCC)
submetido ao Programa de Graduagédo
da Universidade Federal de Santa
Catarina para a obtengdo do Grau de
Bacharel em Design.

Orientador: Profa. Dra. Ana Veronica
Pazmino

Florian6polis
2019



Ficha de identificacdo da obra elaborada pelo autor,
através do Programa de Geragdo Automatica da Biblioteca Universitaria da UFSC.

Pereira, Gabriela Ragquel

Material didatico para um aprendizado
investigativo nas fases iniciais do ensinoc basico /
Gabriela Raquel Pereira ; orientadora, Ana Verdnica
Pazmino, 2019.

124 p.

Trabalho de Conclusdo de Curso (graduagdo) -
Universidade Federal de Santa Catarina, Centro de
Comunicagdo e Expressdo, Graduagdo em Design,
Florianépolis, 2019.

Inclui referéncias.

1. Design. 2. Material didatico. 3. Inovagdo no
ensinc. 4. Aprendizagem investigativa. I. Pazmino,
Ana Verodnica. II. Universidade Federal de Santa
Catarina. Graduacdo em Design. ITI. Titulo.




Gabriela Raquel Pereira

MATERIAL DIDATICO PARA UM APRENDIZADO
INVESTIGATIVO NAS FASES INICIAIS DO ENSINO BASICO

Este Projeto de Conclusédo de Curso (PCC) foi julgado adequado para
obtencdo do Titulo de Bacharel em Design e aprovado em sua forma final
pelo Curso de Design da Universidade Federal de Santa Catarina.

Floriandpolis, 20 de novembro de 2019.

Prof. Mary Vonni Meirer, Dra. Coordenadora do Curso de Design UFSC

Banca Examinadora:

Prof2 Dra. Ana Veronica Pazmino
Universidade Federal de Santa Catarina

Prof° Dr. lIvan Luiz de Medeiros
Universidade Federal de Santa Catarina

Prof Dra. Chrystianne Goulart Ivanoski
Universidade Federal de Santa Catarina

Documento assinado digitalmente
Ana Veronica Paz Y Mino Pazmino
Data: 28/11/2019 13:27:35-0300
CPF: 005.025.009-48

Prof? Dra. Ana Veronica Pazmino
Universidade Federal de Santa Catarina






Este trabalho é dedicado ao meu irméo
Paulo Henrique, que me inspira e me
orgulha.






AGRADECIMENTOS

Primeiramente gostaria de agradecer meus pais, ndo existem
palavras suficientes para expressar a gratiddo que tenho por tudo que ja
fizeram por mim. Eles que nunca mediram esforcos para me ajudar,
sempre me encorajaram a correr atrds dos meus objetivos e acreditaram
em mim mais do que eu mesma acreditei, S0 com certeza as pessoas
mais importantes nessa trajetoria.

Ao meu irmao que, apesar da distancia, me motiva e me apoia
em todos 0s momentos.

Ao Lucas, por todo o suporte, a imensa paciéncia em momentos
dificeis e as palavras de conforto que me acalmaram e tornaram essa
jornada mais leve.

Aos meus amigos, em especial as duas pessoas que foram
minha familia em Floriandpolis. Julia, a melhor amiga que eu poderia
ter escolhido para me acompanhar durante esses 6 anos de graduacdo e
gue se tornou uma irma para mim, e Fernanda, com quem dividi muitos
momentos e que me acompanha desde a infancia.

A Universidade Federal de Santa Catarina e todo o corpo
docente, pelos ensinamentos e experiéncias que me ajudaram a evoluir.

E por dltimo, mas com certeza ndo menos importante, a minha
orientadora Ana Veronica, por toda a ajuda durante a graduagdo,
principalmente nessa reta final. Por acreditar no meu potencial, me
manter motivada e por todos 0s ensinamentos.






RESUMO

Este projeto de conclusdo de curso apresenta o desenvolvimento de um
material ladico que utiliza a metodologia de aprendizagem investigativa
para auxiliar o ensino de criancas nas escolas. O processo projetual
utilizado foi o Design Thinking para identificar as dificuldades e
necessidades do publico-alvo. Este relatério descreve as pesquisas
iniciais sobre o tema, com o publico, oportunidades de mercado e
analise de similares. Também apresenta a geracdo e selecdo de
alternativas e por fim o desenvolvimento e as especificagdes do modelo
final no memorial descritivo. Como resultado o PCC apresenta o
material didatico desenvolvido.

Palavras-chave: Material didatico, Inovagéo no ensino, Design






ABSTRACT

This Course Conclusion Paper presents the development of a playful
teaching material that uses investigative learning methodology to help
the children’s education in schools. The design process used was Design
Thinking to identify the final user’s difficulties and needs. This report
describes the initial research on the topic, surveys with the public,
market opportunities and similar products. It also presents the creation
and selection of alternatives and finally the development and
specifications of the final model in the descriptive memorial. As a result,
this paper shows the developed teaching material.

Keywords: Teaching material, Innovation in education, Design
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1 INTRODUCAO

A forma tradicional de ensino nas escolas permanece estagnada
em algumas escolas desde a Revolucdo Industrial, ha dois séculos,
periodo que deu origem a produgdo em série e inspirou 0 modelo atual
de educagdo. Nesse modelo os alunos permanecem sentados durante
horas em carteiras enfileiradas de frente para um quadro, ouvindo o
“Unico detentor do conhecimento”, o professor.

Além da falta de dinamismo desse sistema, no ensino publico
também existem outros fatores prejudiciais, como superlotacdo de
turmas, precariedade da estrutura das escolas e desvalorizagdo dos
profissionais da educacdo, que causam ainda mais desmotivagdo e
descaso dos docentes e alunos com o aprendizado. As pessoas estdo tdo
acostumadas com esse sistema, que muitas ja o0 aceitaram como uma
verdade imutavel. Como disse Tim Brown (2009), “o problema bésico é
gque as pessoas sdo tdo engenhosas em se adaptar a situagOes
inconvenientes que muitas vezes nem chegam a perceber que estdo
fazendo isso”.

Por outro lado, considerando o cenario brasileiro — em que
segundo TIC Kids Online Brasil - Pesquisa sobre o uso da Internet por
criancas e adolescentes no Brasil (2016), 82% das criangas e
adolescentes com idades entre 9 e 17 anos nesse ano eram usudrios de
internet —, é dificil competir com a internet pela atencdo dos alunos, por
isso, é necessario encontrar solugdes inovadoras, principalmente para o
ensino, que vencam o interesse deste pablico em sala de aula.

Para Steiner (1994) os trés primeiros anos de vida de uma
crianca e 0s demais até o sétimo sdo de suma importancia para o
desenvolvimento integral do homem, pois a condi¢cdo humana da crianga
é totalmente diversa de uma condicdo posterior. Segundo o autor, a
crianga nos primeiros anos é um organismo totalmente sensorial.

Este projeto teve como objetivo o desenvolvimento, por meio
do Design Thinking, de um material que integre ensino e design para
tornar o aprendizado nas escolas mais ludico, interativo e interessante.

1.1 APRESENTACAO DO TEMA

Segundo resultados divulgados pelo IBGE no primeiro semestre
de 2018, na Pesquisa Nacional por Amostra de Domicilios - PNAD
(2004/2014) o numero de brasileiros com acesso a internet nas
residéncias aumentou cerca de 446%, de 7,2 milhdes para 39,3 milhdes
entre os anos de 2005 a 2015.



Esse crescente contato da populagdo com a internet é
diretamente responsavel pela mudanca comportamental da sociedade. E
inevitavel apontar o desenvolvimento tecnolégico como o maior
modificador do panorama global.

Os avancos tecnoldgicos na producédo industrial se deram logo
apos a Segunda Guerra Mundial, e caracterizam a Terceira Revolucao
Industrial, que estd em vigor até os dias atuais. Essas transformacdes
permitiram inovagBes e desenvolvimentos em todas as etapas
produtivas, que além de intensificar o trabalho e diminuir os custos,
aumentou a qualidade dos produtos e trouxe praticidade e facilidade
nunca antes imaginadas. Tudo se tornou muito mais rapido e acessivel,
gracas a globalizacdo e massificagdo dos produtos tecnoldgicos
principalmente ligados a Internet, como os computadores e celulares. A
comunicacdo, 0 acesso a informacBes, as compras online e outras
facilidades mudaram o comportamento das pessoas, que agora usufruem
desses recursos diariamente, inclusive criangas e adolescentes.

E progressivo o nimero de jovens que acessam internet e
celulares, e cada vez mais precoce. De acordo com Panorama Mobile
Time - Opinon Box, a pesquisa Criancas e smartphones no Brasil
(Novembro de 2017) aponta que 60% das criancas entre 4 a 6 anos,
acessa a Internet através do smartphone dos pais, e outros 22% ja tém o
seu aparelho.

Essa influéncia tecnoldgica desde cedo interfere no
desenvolvimento infantil, e de forma negativa se ndo for monitorada por
responsaveis. Pode acabar atrapalhando os relacionamentos sociais,
aprendizado, e o desenvolvimento cognitivo e emocional. Por outro
lado, com limitagbes e acompanhamento, é uma forte aliada na
educacéo.

A internet é uma ferramenta muito importante no cenario de
pesquisas, uma vez que facilita 0 acesso a informacao para pessoas de
diferentes contextos. O importante é aprender a utilizar toda essa
informacéo disponivel a favor da educacdo, e filtrar o que é realmente
relevante e principalmente confiavel.

O ensino por investigacdo ou aprendizagem baseada em
problemas, é um método que tem como finalidade a aprendizagem por
meio de situacdes-problema ou enigmas que desenvolvam habilidades
cognitivas relevantes a todas as areas do conhecimento focando na
melhoria do processo de ensino aprendizagem.

Ja um FabLab (abreviacdo de fabrication laboratory) ¢ um
laboratério de fabricacdo equipado com tecnologias digitais que permite
gue a comunidade (criangas, jovens, profissionais e empresas) possam



desenvolver e materializar suas ideias em produtos ou servigos. O
objetivo é que se possa fazer dentro deste espaco visando o
desenvolvimento social e econdmico, seja a nivel individual ou
comunitério. O curso de Design da UFSC tem o Laboratério Pronto 3D
que faz parte da rede FabLab credenciada pelo MIT.

Surge assim o problema da pesquisa: Se o desafio é manter o
interesse dos alunos nas aulas, e as pesquisas indicam que cada vez mais
¢ importante a aprendizagem investigativa, por meio de situagdes-
problema ou enigmas que desenvolvam as habilidades cognitivas, entdo
como o design pode auxiliar a educacéo, para atualizar a forma de
aprendizado, tornar o ensino mais eficiente e eficaz, e fazer da escola
um lugar interessante e que desperta a curiosidade, onde os alunos
gostem de frequentar e aprendam de forma lddica?

1.2 OBJETIVOS

1.2.1 Objetivo Geral

Projetar um material didatico que possibilite um ensino mais
ludico e interativo para criancas nas fases iniciais de aprendizado e que
integre aprendizado investigativo.

1.2.2 Objetivos Especificos

e Pesquisar sobre 0 ensino por investiga¢do ou aprendizagem
baseada em problemas;

Definir e pesquisar o publico-alvo;
Pesquisar produtos similares;
Apontar oportunidades de mercado;
Determinar os requisitos de projeto;
Gerar alternativas;

Analisar as alternativas geradas;
Selecionar a melhor alternativa;
Produzir o material de teste;

Testar o material;

Refinar o material;

Registrar o material didético.



1.3 JUSTIFICATIVA

Segundo a PNAD (Pesquisa Nacional por Amostra de
Domicilios, do IBGE) referente ao ano de 2014, o nimero de alunos
fora da escola é mais alarmante dos 15 aos 17 anos, 1,3 milhdo, o
equivalente a 13% dos jovens. Desta faixa etaria, 52% abandonou os
estudos sem sequer ter completado o Ensino Fundamental.

Alguns dos principais motivos da evasdo precoce sdo: gravidez
na adolescéncia ou mulheres que ja possuem filhos, e procura ou
atuacdo no mercado. O grande problema neste (ltimo caso é a falta de
preparacdo dos jovens, que seguem com O ensino incompleto e
consequentemente aceitam trabalhos informais sem direitos trabalhistas
e com mais instabilidade. Um grande fator de influéncia para estes e
outros casos de desisténcia nas escolas, é a falta de motivacdo e
relevancia percebida pelos alunos nos contetidos aprendidos.

J& as criancas e jovens que permanecem em sala nem sempre
estdo totalmente concentrados e interessados no que é ensinado. E cada
vez mais comum encontra-los fazendo uso de celulares durante as aulas,
atualizando as redes sociais e passando 0 tempo em assuntos
completamente alheios a disciplina. Acredita-se que porque quando
chegam na escola encontram a mesma rotina de sempre, sem grandes
entusiasmos, e acabam se entretendo com qualquer coisa minimamente
chamativa.

O ensino convencional em vigor na maioria das escolas
dificulta o verdadeiro aprendizado, o aluno copia o contetdo do quadro,
decora para a prova, é avaliado por esse conhecimento e logo o esquece.
E quando essa nota é baixa, é reprimido, sendo que errar faz parte do
aprendizado. Neste percurso sdo poucas as iniciativas que dao liberdade
para questionamentos e que desenvolvem as habilidades criativas.

Quando as criangas recebem o conteldo passivamente € mais
dificil que despertam interesse por ele. O processo de aprendizagem €
uma construcdo coletiva, parte da curiosidade e inclui a busca por
conhecimento, argumentagdo e geracdo de debates para chegar a uma
conclusdo conjunta. Assim os alunos aprendem com o professor, e 0
professor, que é o facilitador desse processo, também aprende com o0s
alunos, néo para eles, mas com eles.

Os docentes ndo sd@o nem devem ser 0s UNicos que possuem 0
saber em sala. A vivéncia individual e principalmente os avangos
tecnologicos, possibilitam aprendizados relevantes e suficientes para que
os alunos participem ativamente das aulas. O conhecimento estd em



todos os lugares, ndo s6 na escola e nos livros, nao é transmitido sé pelo
professor. A aprendizagem acontece a todo momento.

Kiran Bir Sethi, fundadora da escola Riverside na india, disse
em sua palestra Kids, take charge, no TEDIndia 2009

Se o aprendizado estiver incorporado no
contexto do mundo real, que se vocé reduzir as
diferengas entre a escola e a vida, entdo as
criangas passam por uma jornada de
conscientizacdo, onde elas podem ver a
mudanca; possibilidades para serem mudadas; e
empoderamento para conduzir a mudanga.

Seria importante aplicar mais atividades praticas na educacéo,
ensinar o que é fundamental para a vivéncia e convivéncia, o que é de
interesse dos alunos, e dentro disso incluir o conteldo das diretrizes
curriculares nacionais. Além disso, utilizar os fundamentos do design
para aprimorar ou criar produtos que sejam mais adequados
esteticamente e fisicamente ao publico-alvo.

1.4 METODOLOGIA PROJETUAL

Nesse projeto foi utilizado o Design Thinking como
metodologia, que de acordo com Brown (2009) “tem énfase nas
necessidades humanas fundamentais — em oposicdo a desejos efémeros
ou artificialmente manipulados”.

Esse processo projetual pode ser dividido em trés etapas
principais: “Imersdo”, conhecer o problema ou oportunidades,
“Ideagdo™, sintetizar os dados encontrados na fase anterior para a
geracdo e desenvolvimento de ideias, e “Prototipagdo”, tornar as ideias
em materiais tangiveis para valida-las. Apesar de serem representadas de
forma linear, essas etapas podem se alternar, se repetir e acontecer
simultaneamente para solucionar o problema da melhor forma.



Figura 1 — Etapas do Design Thinking.
4 4

andlise e sintese |

Por ser uma metodologia antropocéntrica, o individuo deve
estar em foco durante todo o desenvolvimento do projeto, desde a
primeira pesquisa até o resultado final. Para isso, a empatia é a chave.
Ao se colocar no lugar do usuario e prestar atencdo em suas atitudes,
fica mais simples pensar em contribui¢cbes e solucfes para possiveis
problemas. Como disse Brown (2009):

Fonte: VIANNA et al. (2012)

Construimos essas pontes de insights por meio
da empatia, a tentativa de ver o mundo através
dos olhos dos outros, de compreender 0 mundo
por meio das experiéncias alheias e de sentir o
mundo por suas emocaes.

Enquanto o sujeito for o foco e a empatia uma ferramenta, sera
mais facil observar e entender comportamentos, descobrir necessidades
qgue anteriormente ndo seriam percebidas, e entdo desenvolver as
oportunidades.

A partir do proximo capitulo serd desenvolvido o projeto
seguindo as fases do processo projetual segundo o Design Thinking,
dentro das quais ocorrera a realizagdo das pesquisas de publico e
similares, definicdo dos requisitos de projeto, geracdo de alternativas,
escolha e desenvolvimento do protétipo da melhor solucéo.



2 FASE DE IMERSAO

A primeira fase é de compreensdo e contextualizacdo do
problema, e pode ser dividida em duas etapas: a Pesquisa Exploratdria,
onde serdo apresentados e esclarecidos alguns conceitos relacionados ao
tema, e a Imersdo em Profundidade, em que sera definido o publico-alvo
e identificadas suas necessidades, com base nas informacdes da etapa
anterior e pesquisas de campo. A partir da compilacdo desses dados sera
possivel apontar oportunidades de projeto.

2.1 PESQUISA EXPLORATORIA

Nesta etapa serdo apresentados alguns conceitos e questdes
relacionados a educagdo e suas vertentes, para apoiar e complementar a
proposta de projeto. As diversas ideias e pensamentos relacionados a
este tema auxiliardo o desenvolvimento de um material didatico que
possibilite um ensino mais ladico e interativo.

2.1.1 Formas de aprendizagem

Cada ser humano tem as suas particularidades, sua forma de
pensar, de agir e principalmente de aprender. O ritmo e o tempo que
cada um leva para assimilar um novo conhecimento dependem de
inimeros fatores, por isso, métodos de ensino que funcionam para
alguns, podem ndo funcionar para outros.

Existem outras formas de aprendizagem além da tradicional
inserida nas escolas. Esta pode ser chamada de Educacio Formal, possui
um professor repassando o saber para seus alunos durante horas, dentro
de uma sala de aula, com planejamentos e cronogramas determinados e
é reconhecida pelo MEC e comprovada através de certificados e
diplomas. Mas ainda existe a educa¢do N&o Formal, que sdo iniciativas
de aprendizagem organizadas fora dos sistemas de ensino que podem
utilizar metodologias como suporte, e a Informal e a Incidental, que
acontecem durante toda a vida, a partir das vivéncias, na familia, na
sociedade, sobre boas maneiras, convivio, etc.

Nestas diferentes formas de ensino o saber pode ser repassado
de véarios modos, um deles, muito eficaz, é utilizando recursos mais
ludicos e dindmicos, como é visto frequentemente na Educagdo N&o
Formal. Edgar Dale (1946) confirma através da sua teoria “Audio-visual
methods in Teaching” ou Piramide do Aprendizado, que o ser humano
apresenta melhores resultados quando aprende de forma ativa. De



acordo com essa pirdmide, a retencdo de conhecimento é diretamente
proporcional ao no nimero de sentidos envolvidos e altera de acordo
com a técnica de ensino aplicada. A porcentagem de aprendizado retido
através de discussdes, praticas e o ato de ensinar variam de 70% a 95%,
enquanto de forma passiva, por leitura e percepcdo audiovisual, ndo
passa de 30%.

Figura 2 — Pirdmide do aprendizado.
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Fonte: Adaptado de (DALE, 1946)
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Nas escolas, este aprendizado ativo pode ser explorado quando
se ddo oportunidades para os alunos participarem das aulas,
proporcionam momentos de discussdo, organizam trabalhos em equipe
para que haja troca de conhecimentos, colocam a mdo na massa, etc.
Essa forma de aprendizado desenvolve nas criancas e jovens a
curiosidade, o habito de questionamento, argumentacéo, colaboragéo e o
senso critico. Conteldos assimilados dessa maneira serdo mais
facilmente entendidos e recordados.

2.1.1.1 Ensino por investigacdo

Por volta dos trés anos de idade, comeca uma etapa muito
importante para o desenvolvimento infantil, a fase dos porqués. Com
€ssas perguntas as criangas comegam a aprender mais sobre si mesmas e
sobre 0 mundo a sua volta, porém, é possivel perceber que com o passar
dos anos, as indagacGes acabam perdendo lugar para o conformismo.



Em tempos onde as redes sociais fazem parte dos principais
meios de distribuicdo de informagdes, é cada vez mais comum encontrar
o compartilhamento de dados falsos, sem fundamentos e mal-entendidos
por problemas de interpretacdo de texto. Muitas pessoas recebem
noticias e ndo procuram se informar sobre a veracidade dos fatos, apenas
repassam, expdem opiniGes incoerentes e equivocadas, causam
discussdes e desentendimentos que poderiam ser evitados se nao
houvesse acomodacdo em se informar.

O periodo de permanéncia dos estudantes
dentro das instituicbes de ensino deve servir
para que estes se formem cidaddos aptos ao
entendimento do mundo ao seu redor, capazes
de compreender as noticias, discuti-las e
argumentar suas posicdes. Capazes também de
fazerem  escolhas  baseadas em  seus
conhecimentos, saber analisar aquilo que é
melhor para si, para a comunidade e para o
planeta. (LIMA, 2012)

A aprendizagem investigativa é uma metodologia de ensino que
visa impedir a ignorancia e o desinteresse, desenvolvendo o habito de
guestionamento, e encorajando os alunos a levantarem suas curiosidades
e buscarem respostas sem a dependéncia do professor. Nesse cenario
eles sdo os protagonistas, independentes e responsaveis pela construcéo
do conhecimento, e 0s docentes apenas os direcionam.

A aplicagdo dessa abordagem é mais comumente encontrada no
ensino das areas de ciéncias e salde. Algumas faculdades de medicina,
como a Universidade Estadual de Londrina (UEL) e a Faculdade de
Medicina de Marilia (SP), estdo utilizando um novo método de ensino
baseado na investigacdo, o PBL — sigla do inglés Problem Based
Learing, que significa Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP).
Nesse sistema, é apresentado aos alunos um problema que devera ser
pesquisado e estudado previamente por cada um, para que entdo, em
pequenos grupos durante a aula, participem de uma discussdo e
exponham o que aprenderam em suas pesquisas, até chegarem em um
consenso. Esse método desenvolve a responsabilidade, o trabalho em
grupo, a comunicacdo, interdisciplinaridade e coloca o conteido mais
préximo da realidade do dia a dia e da préatica, diferentemente do
método tradicional, que mantém o aprendizado no nivel de memorizagdo



e apenas no contexto em que foi aprendido (SOUZA; DOURADO,
2015).

Ainda existem outras iniciativas de escolas que utilizam
prioritariamente o ensino investigativo, como o Projeto Ancora no Brasil
e a Escola da Ponte em Portugal. Nestes casos ndo existem aulas nem
séries, os estudantes escolnem o que querem aprender e se juntam a
partir de interesses comuns, ndo mais por idade. Nao existem disciplinas
ou provas, os professores sdo apenas orientadores e cada aluno escolhe
um tutor para ser responsavel pelo seu desenvolvimento, que em
conjunto ird analisar o processo de aprendizado, conferir se restam
duvidas e se o objetivo foi cumprido. Nesse processo todos participam,
alunos ensinam alunos, se tornam mais autbnomos, percorrem o
caminho do aprendizado de forma muito individual, respeitando as
limitacGes de cada um, e principalmente, se tornam investigadores.

Como citado anteriormente, o professor deve ser apenas um
mediador do conhecimento, uma vez que respostas prontas desviam o
interesse pelo assunto. Os alunos precisam manter a curiosidade sobre o
mundo, buscar o saber em sua volta, e consequentemente aprenderdo a
realizar pesquisas, filtrar contedidos relevantes e confirmar a veracidade
de fatos, que séo etapas fundamentais do conhecimento cientifico. Essa
pratica deve ser incrementada nas escolas logo cedo, proporcionando um
ambiente que instigue a curiosidade, para criar uma cultura de
investigagdo. Rubem Alves confirma essa ideia em sua entrevista “A
escola ideal: o papel do professor”, para o Portal Brasil, 2011, “a missao
do professor ndo é dar as respostas prontas, as respostas estdo nos livros,
estdo na internet. A missdo do professor é provocar a inteligéncia,
provocar o espanto, provocar a curiosidade”.

A participagdo dos alunos nos questionamentos das aulas é
muito importante. Encoraja-los a participar, independente de saberem as
respostas certas, incentiva-los a debaterem para que cheguem a uma
conclusdo em conjunto, mas acima de tudo, lembra-los sempre que ndo
devem julgar a opinido alheia, para ndo desanimar e constranger uns aos
outros. Cada opinido é importante e ajuda a direcionar os pensamentos.
Errar ndo é uma vergonha ou motivo para desisténcia, mas sim um
estimulo para que continuem procurando respostas.

O questionamento da inicio a aprendizagem, e 0 erro é uma
parte importante desse percurso. Utilizar a abordagem investigativa
significa dar autonomia para 0s alunos pensarem, argumentarem,
buscarem o conhecimento, e é inevitavel que durante esse processo
encontrem diversas respostas. Cabe ao professor ajudar a filtrar o



conteldo e incentivar que as criangas sigam questionando, criando
assim, uma cultura investigativa para a vida.

2.1.1.2 Aprender fazendo

Alguns habitos na vida sdo adquiridos de forma espontanea,
através de observacdo, tentativa, erro e pratica. Habilidades como falar
ou andar, ndo necessitam aulas ou teoria, a Unica maneira de
desenvolvé-las é por meio da execucgdo, experiéncia, insisténcia, do
principio de Aprender Fazendo.

De acordo com a teoria do filésofo norte-americano e pensador
da educacdo contemporénea, John Dewey (1859-1952), conhecido por
seguir corrente filosofica do pragmatismo, o aprendizado é mais eficaz
guando a teoria ensinada é associada a tarefas praticas e atividades
experienciais, e se torna educativo e significativo quando adquirido
através da vivéncia (PEREIRA et al. 2009).

Em escolas equipadas com laboratorios, lojas e
jardins, que livremente introduzem
dramatizacGes, jogos e desporto, existem
oportunidades para reproduzir situacbes da
vida, e para adquirir e aplicar informacdo e
ideias num progressivo impulso de experiéncias
continuadas. As ideias ndo sdo segregadas, ndo
formam ilhas isoladas. (DEWEY, 1916)

Por isso os conteldos passados em sala devem estar
constantemente relacionados com o dia a dia, para que os alunos
consigam criar um vinculo entre o aprendizado e a vida, e experimentar
coloca-los em pratica para melhorar seu entendimento.

Os efeitos da experiéncia no ensino podem ser comprovados
pela j& anteriormente mencionada, Pirdmide do Aprendizado (Figura 2)
de Edgar Dale (1946), que mostra que a retencdo de aprendizado ao
fazer e praticar o conhecimento é de 80%, e também pelo modelo de
aprendizagem 70:20:10, criado pelos professores Morgan MccCall,
Robert Eichinger e Michael Lombardo, cujo estudos mostraram que
70% dos aprendizados provém de vivéncias, desafios, decisdes e
experiéncias, 20% se constrdi através de observagdes e interagdes com



outras pessoas que podem servir como modelos, e apenas 10% por
educacdo formal, aulas, cursos, workshops, leituras, etc. Portanto,
metodologias de ensino que utilizem a experimentacdo como
ferramenta, irdo desenvolver nos alunos mais conhecimentos,
habilidades, criatividade, senso critico e colaborativo.

A partir do método Aprender Fazendo, ou seja, fazer para
aprender, também surge o Faca VVocé mesmo e a cultura Maker, que
reforcam a importdncia de aprender a fazer. Além de colocar os
conhecimentos na pratica através de experiéncias, € importante saber
como fazer, como construir e consertar objetos, mdveis, roupas e até
coisas mais complexas que envolvem tecnologia. A atualidade alcangou
um momento na evolugdo, em que existe uma enorme quantidade de
produtos utilizados para as mais diversas funcdes, mas gque quando
estragam, os usuarios ndo sabem como conserta-los. Lixo, poluicdo e
desmatamento, causados pelo crescimento industrial, consumo
excessivo e descarte inconsequente, sdo fatores extremamente criticos
nos dias de hoje. Se as pessoas souberem consertar, transformar e reusar
as coisas estragadas ou obsoletas ao invés de simplesmente joga-las
fora, os impactos ambientais resultantes do desenvolvimento mundial
diminuirdo.

O ser humano estd em constante contato com o mundo,
experienciando as mais diversas situacdes, problemas e possibilidades.
Aprender e saber lidar com o entorno oportuniza autonomia, criatividade
e inovagdes, que se utilizados com propdsito, podem fazer a diferenca,
transformar adversidades em ideias, ideias em projetos e projetos em
beneficio coletivo.

O design pode contribuir em ambas as formas de aprendizagem,
investigativa ou faca vocé mesmo. A escolha dos melhores materiais, a
utilizacdo de elementos graficos adequados, o estudo de ergonomia
fisica e cognitiva, por exemplo, sdo responsabilidade do designer e
agregam maiores beneficios aos produtos ou materiais didaticos
desenvolvidos.

2.1.2 Materiais didaticos

Materiais didaticos sdo todos os materiais que o professor
utiliza em sala, desde o quadro e textos impressos até recursos mais
modernos. A utilizacdo de materiais mais diversificados e modernos nas
aulas podem torna-las mais estimulantes e interessantes (FISCARELLI,
2008).



Quanto a criacdo de materiais didaticos, Leodoro (2001)
esclarece que todo objeto criado por professores ou alunos, para fins
pedagdgicos ou que simplesmente se adeque a escola, pode proporcionar
conhecimentos acerca do mundo. Esses materiais trazem a realidade a
sala de aula e devem motivar os alunos a participarem ativamente do
processo ensino-aprendizagem, contribuindo assim para uma maior
eficiéncia e eficacia da educacdo (FISCARELLI, 2008).

2.1.3 Interdisciplinaridade

As disciplinas nas escolas sdo frequentemente ensinadas de
forma independente entre si, no entanto, possuem relacBes e se
encontram associadas nas situagdes do cotidiano. Por isso, quando o
aluno aprende os conteddos de maneira segmentada, pode acabar
manifestando dificuldades para compreendé-los, pois ndo consegue
enxerga-los como partes de um todo e identificar as conexdes com a
realidade.

E possivel notar uma tendéncia de pessoas se especializando em
campos de estudo, aprendendo muito sobre um dnico assunto, sem
expandir seus conhecimentos em outras areas. Em contrapartida existe o
ensino interdisciplinar, que sdo diferentes disciplinas interligadas que
compartilham recursos Uteis entre si, como informacdes, metodologias e
procedimentos (FAZENDA, 1979 apud FONTOURA, 2002). Essas
relagfes formam uma rede de maltiplos conhecimentos que facilitam a
compreensdo de mundo e possibilitam perceber e aplicar a teoria na
pratica, uma vez que aproximam os conteldos ao dia a dia,
apresentando-os da forma como sdo encontrados, e ndo individualizada.

Conteudos repassados com o intuito de serem decorados,
dificultam o verdadeiro aprendizado do aluno. Este ndo conseguira
estabelecer ligacdo entre eles, e entdo, ao se deparar com problemas
onde sdo necessarios dominios diversos, sera incapaz de pensar de
forma ampla e incluir outros saberes para encontrar solugdes.

A visdo fragmentada levou os professores e
alunos a processos que se restringem a
reproducdo do conhecimento. As metodologias
utilizadas pelos docentes tém estado assentadas
na reproducdo do conhecimento, na cdpia e na
imitacdo. A énfase do processo pedagogico
recai no produto, no resultado, ha memorizacao
do conteudo, restringindo-se em cumprir tarefas



repetitivas que, muitas vezes, ndo apresenta
sentido ou significado para quem as realiza.
(BEHRENS, 2000 apud FONTOURA, 2002)

A interdisciplinaridade pode ser uma alternativa para conectar o
conhecimento fragmentado. Como disse Fontoura (2002) “além da
analise e da sintese, é necessario desenvolver a capacidade de sincrise
no educando”. Pois o conhecimento de diversas areas facilitard a
associacdo do todo, assim como a compreensao das partes.

2.2 IMERSAO EM PROFUNDIDADE

Nesta etapa serdo levantados temas relevantes da atualidade,
gue poderdo ser utilizados como base para o ensino investigativo e
interdisciplinar. Também sera definido o publico-alvo, com quem se
realizard uma pesquisa que gerara Personas, serdo feitas analises dos
dados coletados, verificagdo de concorrentes, similares e de patente,
mapeamento de oportunidade, e finalmente, serdo definidos os requisitos
de projeto.

2.2.1 Temas Relevantes e contemporaneos

O tempo de concentragdo dos seres humanos aumenta de acordo
com a idade, é por isso que criancas se dispersam muito facilmente
guando ndo possuem elementos que as empolguem. Desenhos animados
ou brinquedos normalmente sdo utilizados quando se pretende chamar
ou prender sua atencdo, porém, para 0 ensino, Sa0 Necessarios recursos
que acrescentem algum valor, temas que ao mesmo tempo sejam
relevantes. Por isso, neste tdpico serdo apresentados alguns assuntos
contemporaneos e recorrentes que estdo em foco em diversas midias,
que podem despertar interesse e curiosidade, possibilitam integrar
diversos contelidos curriculares e principalmente desenvolvem
conhecimentos interdisciplinares.

o Meio ambiente: utilizagdo de tecnologias nas areas ambientais,
no monitoramento do clima, previsdo de desastres naturais,
energias renovaveis, preservacdo ambiental, entre outros.

1 A sincrise é aqui entendida como reunido de ideias distintas, visdo
conjunta de uma totalidade complexa; ou ainda a fusdo de elementos
diferentes e até antagonicos.



Explorar esse tema, permite as criangas melhor compreensao
da natureza, e também das a¢des que o homem tem sobre ela,
os beneficios e as consequéncias.

Tecnologia: inovagBes que avangam a passos acelerados.
Conhecer como surgiram, como e quanto tempo levou para
evoluir e entender o funcionamento dos produtos tecnolégicos
que fazem parte do cotidiano. Se os alunos aprenderem desde
cedo os fundamentos da tecnologia, vao encontrar cada vez
mais oportunidades para ela.

Internet: surgimento, evolucdo, como funciona a transmisséo e
armazenamento de dados. Tornar o conhecimento sobre esse
assunto mais palpavel, jA4 que & um recurso que esta em
constante uso, mas que ainda existem diversas duvidas e
guestionamento sobre ele.

Contexto urbano: como as cidades se comportam e estdo se
desenvolvendo, funcionamento de servicos como tratamento de
esgoto, sistema de transporte, centros de sadde. Além disso, as
cidades inteligentes que estdo surgindo, com 4reas
comunitarias, recursos tecnoldgicos e alternativas mais
ecologicas para aumentar a praticidade e bem-estar da
populacdo.

Estes temas serdo apresentados aos professores para decidir

quais podem ser tratados no material a ser desenvolvido.

2.2.2 Publico-Alvo

Para a definicdo de publico foram consultados 4 professores que

trabalham com diferentes faixas etarias de alunos — entre 4 e 11 anos —,
em escolas publicas e particulares. A eles foram levantadas algumas
questdes sobre:

Aplicacdo de aprendizagem investigativa nas aulas;

Utilizagdo de tematicas para interdisciplinaridade de contetdos;
Participacdo ativa dos alunos;

Conteldos aprendidos nas respectivas séries;

Dificuldades e curiosidades apresentadas pelos alunos;
Identificacdo de quais temas, dentre o0s apresentados
anteriormente ou sugeridos por eles, poderiam ser tratados em
sala e em quais disciplinas.



Também foi levado em conta a Base Nacional Comum
Curricular (BNCC), um documento que estabelece os objetivos de
aprendizagem que se deve alcancar em cada ano de ensino e orienta o
planejamento curricular da educacdo basica (Educacdo Infantil, Ensino
Fundamental e Médio). A Base garante que os alunos das mesmas
etapas de formacéo, em todo o Brasil, aprendam os mesmos conteldos,
no entanto, sem impedir que cada institui¢cdo organize seus curriculos de
acordo com suas metodologias, levando em consideracgdo fatores sociais,
regionais e 0 contexto em gue seus alunos estdo inseridos.

A partir das informacdes coletadas nas pesquisas feitas com 0s
professores e na BNCC, o publico-alvo selecionado para este projeto séo
as criancas de 7 a 9 anos, que estdo no 2° e 3° ano do Ensino
Fundamental. Essa escolha levou em consideracdo a alfabetizacdo (que
deve terminar ao final do 2° ano), a participacdo dos alunos nas
atividades, a capacidade de pesquisar, expor e contribuir na
aprendizagem investigativa e a relacdo dos temas propostos com 0s
interesses e conteidos aprendidos em cada fase.

Nas conversas com os professores, foi possivel perceber que na
Educacdo Infantil as criancas ja sdo bastante estimuladas, utilizam
muitos recursos ludicos e interativos, sendo assim, ndo precisam tanto
de um material que os auxilie, além de que, em questdes de
aprendizagem investigativa, apresentariam bastante dificuldade, por
conta principalmente da falta de alfabetizacdo. Também foi identificado,
gue a partir do 4° ano algumas escolas ja separam as disciplinas entre
docentes diferentes. Entretanto, se os contetdos forem abordados pelo
mesmo professor, fica mais facil tracar uma relacdo entre eles,
encaminha-los de forma paralela e direcionar os alunos na prética da
aprendizagem investigativa, por isso, 0 2° e 3° ano se apresentam como
melhores cendrios que os anos posteriores. Essa faixa etaria também foi
escolhida com base na permanéncia dos alunos nas escolas.

Se praticamente conseguimos universalizar o
acesso a escola para criangas e jovens na faixa
etaria de 7 (sete) a 14 (quatorze) anos, e estamos
préximos de assegura-la a todas as criangas de 6
(seis) anos, ndo conseguimos sequer que todos 0s
alunos incluidos nessa faixa de idade cheguem a
concluir o Ensino Fundamental. (BRASIL.
Ministério da Educacdo, 2013)



Comparando esta informacdo com as pesquisas realizadas com
os professores, é possivel confirmar que as criancas de até 10 anos sdo
mais entusiasmadas e engajadas com as atividades nas aulas, e que a
partir dessa idade comecam a perder o interesse e 0 animo, levando em
muitos casos, ao abando das salas de aula. Um dos motivos ja citados
anteriormente, se deve pelo aumento da complexidade dos conteldos
com o passar dos anos escolares e a dificuldade para fazer os alunos se
interessarem e perceberem a importancia deles. Utilizar recursos que
motivem as criangas da faixa etaria de 7 a 9 anos - que em sua maioria
ainda frequentam as escolas -, pode ajudar a criar uma cultura de
participacdo nas aulas e propaga-la para as proximas fases do ensino.

Se as dindmicas em sala diminuem nos anos mais avancados,
existe mais de um responsavel por isso. Como alguns professores
relataram, ha casos em que tentam trazer materiais diferentes para
auxiliar nos contetidos, mas que continuam nao tendo participacao ativa.
Os humanos quando crescem desenvolvem medo de serem julgados,
perdem a coragem de falar e questionar como quando eram criancas,
pois, principalmente na escola, as criticas entre 0s jovens costumam ser
maldosas. E importante motivar os alunos desde cedo, ensina-los a
apresentar suas ideias, debater e respeitar a opinido dos outros, para que
independente da fase, consigam participar das aulas, torna-las mais
dindmicas e interessantes e construam o conhecimento em conjunto.

Assim como para a definicdo da faixa etaria, a escolha do tema
levou em consideracgdo os contelidos aprendidos nessa fase em questdo e
a opinido dos professores sobre ele. Dentre os temas apresentados, 0s
professores questionados apontaram que qualquer um poderia ser
aplicado em sala de aula, pois conseguem abranger as areas de
conhecimento trabalhadas e interessar aos alunos. Entdo a escolha sera
feita na préxima etapa, em conjunto com os alunos da faixa etaria
selecionada e seus respectivos professores.

2.2.3 Pesquisa com o Publico

O éxito no desenvolvimento de um produto depende do bom
conhecimento do publico-alvo a quem ele ira se destinar, pois é preciso
perceber e entender suas necessidades e desejos, para entdo pensar na
melhor forma de atendé-los. Existem diversas maneiras de encontrar
essas informacdes, para escolher as mais adequadas deve-se levar em
consideragdo com quem serdo feitas as pesquisas - perfis e faixa etaria -,
e 0s objetivos do projeto.



Para melhor compreensdo do publico selecionado na etapa
anterior, foram aplicados questionarios com os alunos da faixa etaria
escolhida (Apéndice A) e com seus professores (Apéndice B). As
informacg0es coletadas sdo apresentadas nos topicos a seguir.

2.2.3.1 Questionarios

Optou-se por fazer a coleta de informacgdes com esse publico de
forma presencial nas escolas, por ser mais facil encontra-lo no ambiente
em que o produto final pretende ser aplicado, mas também para
conseguir acompanha-lo no preenchimento das questdes, ajudar em
possiveis dlvidas e observar a participacdo e o contato entre os alunos,
gue podem acarretar em percepgdes e conclusGes que ndo apareceriam
somente nas respostas escritas. Além disso, a maioria das questes
propostas sdo abertas, ou seja, requerem respostas escritas, para dar mais
liberdade a imaginacdo dos alunos e ndo os limitar, como questfes de
multipla escolha fariam.

Os primeiros questionarios foram aplicados no dia 23 de maio
de 2018 em dois colégios particulares, no periodo da manha e da tarde,
nas turmas de 2° e 3° ano. No dia 06 de junho de 2018 a pesquisa foi
realizada em um colégio publico no 3° ano. As respostas obtidas
totalizaram 90 alunos e 4 professoras.

Para preservar a identidade dos colégios participantes, estes
serdo tratados como Colégio A, Colégio B e Colégio C. Sendo o Colégio
A um colégio particular, que atende criancas da Ensino Infantil ao
Fundamental | (1° ao 5° ano), localizado na cidade de Sao José — SC; o
Colégio B um colégio particular que atende criancas do Ensino Infantil
ao Ensino Médio, localizado na cidade de Florian6polis — SC no bairro
Trindade; e o Colégio C um colégio publico que atende criancas do
Ensino Fundamental | ao Ensino médio, na cidade de Florianépolis — SC
no bairro Trindade.

Durante a aplicacdo dos questiondrios e compilacdo das
respostas, foi possivel perceber alguns interesses e comportamentos
similares em cada turma de cada colégio, que provavelmente provém
das influéncias do ambiente. Por exemplo, a afinidade e dificuldade dos
alunos com certas disciplinas ou preferéncias por jogos e brincadeiras,
podem ser causadas pela forma de abordagem da professora da turma e
pelo contato com os colegas. Como cada colégio possui uma cultura
propria, e seus alunos tém contato com as outras turmas durante o



intervalo das aulas ou nas atividades extracurriculares, optou-se por
agrupar as respostas por colégio, para depois tracar um comparativo
entre eles e encontrar problemas e solucGes que atendam a todos.

A fim de facilitar a anélise das informagdes obtidas, estas foram
organizadas de forma mais visual. As respostas dos alunos de cada
colégio estdo representadas nos infograficos que podem ser observados
a seguir, nas Figuras 3, 5e 7.

Figura 3 — Infogréafico dos alunos do Colégio A
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Além das respostas obtidas, algumas observacdes puderam ser
feitas ao longo de toda a pesquisa no Colégio A. As aulas acontecem
pela manha, e logo que chegam no colégio, a maioria dos alunos é
acompanhado por familiares até a entrada, onde um ou mais professores
estdo esperando por eles, e depois cada aluno se direciona para sua sala.

O Colégio A atende alunos até o 5° ano, e por isso 0 ambiente é
bem lddico, as cores e brinquedos decoram o prédio e principalmente as
salas de aula. Cada turma é ministrada por uma professora e tem em
média 15 alunos. Acredita-se que todos esses fatores influenciem no
comportamento dos alunos, que durante a dinamica, foram tranquilos e
participativos. Quando os primeiros alunos terminaram de preencher os
guestionarios, comegaram a levantar das carteiras, mas a professora logo
chamou atencdo pela bagunca e barulho, entdo as criancas sentaram
novamente e algumas pegaram livros para ler.

Quanto as respostas dos alunos, alguns pontos chamaram a
atencdo. Os jogos mais citados pelas criancas foram Minecraft e Roblox,
mas na questdo sobre os jogos digitais e fisicos favoritos, surgiram
muitas respostas de jogos classicos como pega vareta, jogo da velha,
rouba monte, e até duas brincadeiras de méo, Tricilomelo e Pepino. Isso
mostra que o colégio mantém a cultura de jogos fisicos.

Outro fato interessante foi na questdo em que as criangas
deveriam citar se ha coisas da escola que gostariam de levar para casa,
muitas criancas disseram ndo, mas 3 criangas do 2° ano mencionaram o
material dourado, que auxilia as aulas de Matematica.

Apesar de as criangas ndo poderem mais levar brinquedos na
Sexta-Feira, que era o dia do brinquedo, quando questionadas sobre o
gue gostariam de levar para a escola, surgiram poucas respostas. 1sso
significa que os jogos do colégio e brincadeiras que fazem no intervalo
ja sdo suficientes para entreté-los.

Os videos e canais que assistem no YouTube sdo praticamente
0S mesmos nas duas turmas, e se resumem a videos de criangas e jovens
jogando jogos que os alunos gostam, e alguns youtubers famosos como
os irmdos Neto, Lucas e Felipe Neto. Um dos motivos da similaridade
dos gostos entre as turmas se deve pela escola ter periodo integral, e a
tarde os alunos se misturam e brincam juntos.

A escolha do tema que os alunos mais gostam reflete das
dindmicas realizadas no colégio, que ja trabalha com meio ambiente
desde cedo com as criangas. O 3° ano, inclusive, atualmente participa de
um projeto de plantacdo na horta da escola, em que os alunos colocam a
mao na terra e uma vez por semana regam e observam os temperos.



Por fim, a partir dos desenhos feitos pelos alunos sobre o tema,
também foi possivel perceber algumas diferencas nas turmas. Enquanto
0s desenhos dos alunos do 2° ano ocuparam bastante o espaco da folha e
utilizaram lapis de cor, os do 3° ano ficaram bem menores, mais simples
e apenas dois alunos coloriram. Alguns exemplos do tema Meio
Ambiente sdo mostrados abaixo.

Figura 4 — Painel semantico Meio Ambiente, 2° e 3° ano do Colégio A

Fonte: Da autora.

De todos os desenhos do Colégio A relacionados com o tema,
0s apresentados no painel seméntico foram escolhidos dentre os de
melhor compreenséo. Percebe-se que as ilustracdes sdo bem coloridas, a
Natureza € representada através de um ambiente limpo, ensolarado, com
animais e arvores frutiferas, as composicGes remetem a sensacdo de
alegria e bem-estar. O espaco em branco em volta dos desenhos foi
retirado do painel para delimitar e destacar os detalhes.



Das respostas obtidas nos questionarios aplicados com as
professoras, ambas disseram que relacionam as disciplinas ensinadas
durante as aulas, principalmente da area de humanas, fazem dinamicas
com jogos, videos e musicas para tornar 0s contetidos mais divertidos e
ajudar na sua compreensao e fixacdo, e para inserir tecnologia utilizam
recursos multimidia. De acordo com elas os alunos das duas turmas sdo
participativos, interagem e contribuem com as aulas. No 3° ano a
professora disse que os alunos comecaram esse ano a trabalhar em
grupos, de que gostam, mas que ainda had muito desentendimento entre
eles.

Quanto as disciplinas de maior dificuldade, a professora do 3°
ano falou que sdo Lingua Portuguesa e Matematica. Entretanto, de
acordo com a resposta dos alunos, Matematica é a favorita, na analise
das respostas de cada turma mais da metade dos alunos do 3° ano
mencionou-a como a disciplina que mais gostam. J& Lingua Portuguesa,
ambas as professoras concordaram que é uma disciplina que os alunos
apresentam dificuldades, e eles também a apontaram como a que menos
gostam. A professora do 3° ano ainda disse achar mais complicado
tornar dinamicas e divertidas as aulas de Historia e Geografia.



Figura 5 — Infogréafico dos alunos do Colégio B
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No Colégio B também foram feitas algumas observacdes
durante o periodo de permanéncia para a realizacdo da pesquisa. Os
alunos que estudam a tarde chegam na escola, sobem as escadas e ficam
no péatio esperando a hora da aula. As professoras de cada turma os
arrumam em filas e sobem juntos e em ordem para as salas, no 3° ano
entram primeiro as meninas e depois 0S meninos.

O Colégio B atende alunos até o 3° ano do Ensino Médio, mas
no periodo da tarde somente até o 5° ano do Fundamental. Cada uma das
turmas que foram visitadas é ministrada por uma professora e tem em
média 20 alunos. As turmas grades e as aulas no periodo da tarde séo
provavelmente os motivos pelos quais estes alunos sejam mais agitados
gue os do Colégio A, e as professoras mais severas.

Durante a aplicacdo dos questionarios no 2° ano alguns alunos
levantaram das carteiras para falar com os colegas e fazer perguntas, e
assim que o sinal bateu para o intervalo entregaram as folhas mesmo
inacabadas e sairam correndo para o recreio. A mesma situacdo ocorreu
no Colégio A, mas mesmo a maioria ja tendo terminado de preencher as
guestdes, quando o sinal bateu todos permaneceram sentados esperando
a professora liberar.

Quanto as respostas obtidas, quando questionados sobre as
disciplinas que mais gostam Matematica apareceu novamente como a
favorita, dentre as justificativas para essa escolha um dos alunos
classificou-a como “desafiante”. Ja Lingua Portuguesa, assim como no
Colégio A, foi escolhida como a disciplina que menos gostam, porém
também apareceu na lista das favoritas, em 3° lugar. Mesma na analise
por turmas ndo houve predominancia de preferéncia em alguma das
turmas que justificasse esse resultado, o nimero de criangas que
disseram gostar ou ndo de Portugués ficou equilibrado em cada uma
delas, isso significa que ndo é um problema de uma sé turma, porém,
também ndo é um problema de todos. Dos poucos que justificaram
porque ndo gostam, mencionaram que ha “uma grande quantidade de
coisas pra escrever” e que os maiores problemas sdo com caligrafia.
Além disso, no 2° ano foram percebidos dois alunos com problemas
claros de alfabetizacdo, e outros de ambas as turmas também
apresentaram dificuldades com ortografia, perceptivel durante a
aplicacdo e analise dos questionarios.

Na questdo sobre o que gostariam de aprender, a maioria das
respostas foi relacionada a Matemética e Ciéncias, por exemplo,
“aprender mais contas”, “multiplicagcdo, porque eu adoro”, “sobre o
espaco”, “sobre atomos”, algumas criancas ainda disseram que querem
aprender a fazer jogos e uma mencionou programagao.



Quanto aos desenhos feitos dos temas escolhidos, no 3° ano
metade dos desenhos foram coloridos e metade ndo, mas em
comparagao ao 2° ano, ocuparam melhor o espaco da folha. Ainda no 2°
ano um ter¢co dos alunos nem chegou a terminar de responder o
guestionario nem fazer o desenho por causa do recreio, mas dos que
fizeram também houve uma igualdade, metade da turma pintou e a outra
metade ndo. Alguns dos desenhos do tema Tecnologia podem ser
observados a seguir.

Figura 6 - Painel semantico Tecnologia, 2° e 3° ano do Colégio B
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Fonte: Da autora.

A escolha dos desenhos para o painel semantico levou em
consideracdo clareza e detalhamentos. Alguns outros desenhos
utilizaram os mesmos elementos para representar tecnologia, como
celulares, computadores e tablets, por isso foram selecionados os que
melhor resumem os similares. Percebe-se um padrdo na representacéo
do tema, dispositivos eletronicos foram os que mais apareceram, além
deles alguns jogos, aplicativos e uma ilustracdo que se destacou, de um



brinquedo com brago robdtico. Diferentemente do Colégio A, os
desenhos de Tecnologia utilizaram pouca ou nenhuma cor. Assim como
no painel do Colégio A, o espaco em branco em volta dos desenhos foi
retirado para delimitar e destacar os detalhes.

Nos questionarios aplicados com as professoras, ambas
disseram que conseguem relacionar as disciplinas ensinadas, no 2° ano
principalmente Portugués e Matematica. Para tornar as aulas mais
dindmicas elas aplicam jogos, e a professora do 3° ano leva videos e
recursos multimidia de casa porque a escola ndo oferece, além disso o
material de apoio utilizado possui recursos virtuais e plataforma com
conteidos online que auxiliam na inser¢do de tecnologia nas aulas. De
acordo com elas os alunos sdo curiosos, participam e contribuem
bastante com a aula, e nas duas turmas as disciplinas de maior
dificuldade para eles sdo Lingua Portuguesa e Matematica.



Figura 7 — Infogréfico dos alunos do Colégio C
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A pesquisa no Colégio C foi realizada no periodo da tarde, com
uma turma de 3° ano com 24 alunos, logo ap6s o recreio. Apesar periodo
e do horério - considerando que os alunos costumam ficar mais agitados
depois do intervalo -, eles permaneceram tranquilos durante a dindmica,
alguns sairam das carteiras para pedir ajuda nas questdes, mas no geral
levantavam a méo e aguardavam.

Durante a aplicacdo dos questionarios e analise das respostas
foram percebidos alguns problemas de escrita, mas a maioria com
palavras em inglés, dos jogos e desenhos de que gostam. De todas as
criancas, trés ndo terminaram o questionario a tempo e uma teve
acompanhamento da professora durante o preenchimento das questdes.

Diferente dos outros colégios, neste as disciplinas sdo divididas
em trés grupos, Ciéncias Humanas e da Natureza, Lingua Portuguesa e
Matematica, e cada grupo é ministrado por um professor. A pesquisa foi
realizada durante a aula de Ciéncias.

Quanto as respostas obtidas, houve muita similaridade com os
outros colégios, menos a respeito das disciplinas de que gostam e nao
gostam. Neste caso, Ciéncias foi escolhida como a favorita, seguida de
Portugués e depois Matematica. Apesar de esta ter aparecido como a que
menos gostam também, foram apenas 17% das criancas que a
escolheram, pois 62% disseram que ndo tém disciplina que nao gostem.

Como nas outras turmas, celular é o dispositivo que as criancas
do Colégio C mais usam, e Internet é onde mais fazem pesquisas quando
tém curiosidades. No YouTube assistem canais de jovens e criangas que
compartilham suas rotinas e produzem conteldos de entretenimento,
também videos de brincadeiras e de alguns jogos. Os canais de televisao
sdo tanto da TV aberta quanto a cabo, e os programas sdo desenhos
animados, séries e novelas infantis. Neste colégio nenhum aluno disse
gue s6 gosta de brincar sozinho, 25% gosta de brincar tanto sozinho
guanto com amigos, e 75% prefere com o0s amigos.

Dos jogos favoritos, mais da metade dos citados s&o fisicos ou
brincadeiras, quando questionados sobre os brinquedos ou coisas que
gostariam de levar para a escola, 46% dos alunos disse ter nada que
queira levar, e da escola para casa diversos objetos que se encontram na
Brinquedoteca foram citados, isso significa que as criangas estdo
satisfeitas com os recursos para diversao que o colégio oferece.

Os desenhos feitos dos temas escolhidos foram em sua maioria
coloridos e ocuparam bem o espaco da folha, cinco criangas ndo
desenharam, sendo que trés delas ndo terminaram nem de responder as
questdes. Alguns dos desenhos do tema Tecnologia podem ser
observados a seguir.



Figura 8 — Painel semantico Tecnologia, 2° e 3° ano do Colégio C

Fonte: Da autora.

Os desenhos deste painel semantico foram selecionados dentre
0s mais compreensiveis e coerentes do tema escolhido. Assim como no
Colégio B, o tema foi representado em sua grande maioria através de
dispositivos como celulares e computadores ou jogos. Assim como nos
painéis dos Colégios A e B, o espaco em branco em volta destes
desenhos foi retirado para delimitar e destacar os detalhes.

Em sintese, do comparativo feito entre as pesquisas realizadas
nas escolas, foi possivel perceber que os alunos do Colégio B sdo mais
agitados em sala que os alunos do Colégio A e C. Essa agitagdo
inclusive influenciou as respostas do questionario, uma vez que alguns
alunos no Colégio B nem terminaram de preencha-las por falta de
tempo. Acreditava-se que o periodo das aulas e o nimero de alunos
fossem os maiores influenciadores, porém, no Colégio C as aulas
também acontecem a tarde com o numero de alunos na média do
Colégio B, conclui-se entdo, que os fatores que induzem esses
comportamentos devem ser culturais.



A principio a ideia era que todos os alunos acompanhassem o
preenchimento das respostas simultaneamente, de forma que
avangassem juntos, mas em nenhum colégio isso foi possivel. Alguns
alunos eram mais rapidos e seguiam para as outras questdes antes da
hora, enquanto outros demoravam e atrasavam 0 andamento da
atividade, isso tornava dificil manter uma ordem que todos
acompanhassem, por isso o preenchimento foi individual com assessoria
nas carteiras a quem precisasse.

Quanto as respostas obtidas, entre os colégios analisados ha
muitas similaridades. Os jogos apontados como preferidos foram
praticamente os mesmos em todas as turmas, principalmente Minecraft e
Roblox, porém, nos Colégios A e C apareceram mais opc¢des de jogos
fisicos. Um fato curioso observado na questdo dos jogos foi o LEGO,
brinquedo que existe desde 1934 e até hoje diverte as criangas, com
novas versdes como LEGO de robdtica. Ainda sobre os jogos, alguns
favoritos citados pelas criangas das trés escolas tém a classificagdo
indicativa para maiores de 18 anos, pois apresentam violéncia. Os canais
de TV e YouTube também seguem um padrdo, 0s temas e
personalidades sdo 0s mesmos nos trés colégios, e ainda que no Colégio
A 0s alunos assistam mais videos de jogos, eles também acompanham
vlogs dos mesmos youtubers que os Colégios B e C, e vice-versa.

Na questdo sobre o tema que mais gostam de aprender, as
respostas obtidas apontam que as dindmicas e ambiente escolares
influenciam a preferéncia dos alunos. No Colégio A sabe-se que existem
projetos para 0 ensino da natureza, em que a teoria é acompanhada de
atividades praticas, o que justifica a escolha dos alunos pelo tema Meio
Ambiente. J& no Colégio B e C os alunos parecem menos incentivados
nesse assunto, e por serem de uma geragcdo tecnoldgica, acabaram
escolhendo Tecnologia como o tema de preferéncia.

Ainda a respeito de tecnologia e suas consequéncias, em todos
0s colégios os alunos relataram que quando possuem curiosidades
buscam respostas na internet, e que o aparelho tecnoldgico mais
utilizado por eles é o celular. Esses recursos podem ser perigosos nessa
faixa etaria, e é por isso que suas utilizagdes devem ser monitoradas e
principalmente ensinado as criangas como utiliza-los da melhor forma,
em favor do aprendizado e para diversdo, mas sempre com seguranca.

Das disciplinas preferidas e de maior dificuldade dos alunos,
nos trés colégios ha preferéncia por Matematica e Ciéncias, mas sé no
Colégio A e B as maiores dificuldades sdo com Historia e
principalmente Lingua Portuguesa, no Colégio C os alunos disseram que
ndo tém disciplinas que ndo gostem. A abordagem das professoras é um



dos fatores que mais interferem nas preferéncias, uma vez que,
independente do colégio, todos os alunos devem aprender 0s mesmos
conteidos nas mesmas séries. Quanto a caligrafia e ortografia, em todas
as turmas foram encontrados problemas nestes pontos por parte das
criangas, e a andlise das respostas pode ter sido influenciada por
complicagdes na legibilidade das palavras.

Por fim, as respostas das criangas tém muita influéncia das
tendéncias do cendrio atual, seus comportamentos sdo definidos pelos
jogos que jogam, brinquedos que possuem, sites que acessam,
programas de televisdo e canais do YouTube que assistem. Esses
contetdos mudam muito rapidamente, estdo sempre surgindo novos
jogos, desenhos, personalidades famosas que mudam os gostos das
criancas. Por isso, é importante lembrar que as respostas aqui obtidas
levaram em consideragcdo o panorama de alguns alunos de 7 a 9 anos da
grande Floriandpolis no ano de 2018. Apenas as opinides deste grupo
ndo garantem que todas as criancas da mesma faixa etaria de outros
lugares do Brasil sejam contempladas no produto final, mas ja ajudam a
perceber algumas tendéncias seguidas por elas. Por serem uma geracdo
interligada pela internet, elas tém acesso aos mesmos conteldos e
acabam tendo gostos semelhantes.

Apesar dos dados levantados nos questionarios, a intencdo deste
projeto é que o produto final seja atemporal e sirva como material de
apoio para qualquer crianca desta faixa etaria. Por isso, para seu
desenvolvimento serdo preferidos fatores de influéncia que ndo se
alteram tdo rapidamente, por exemplo, as dinamicas dos jogos que as
criangas gostam, mas ndo seus personagens.

2.2.4 Personas e Cenarios

Uma vez conhecido o publico-alvo, é necessario sintetizar e
organizar as informacdes coletadas sobre ele. Durante as pesquisas é
comum perceber diferentes caracteristicas e comportamentos dentro do
mesmo publico, VIANNA et al.(2012) sugerem combinar os aspectos de
perfis similares em grupos, para identificar e tentar atender as
necessidades de todos.

A ferramenta de personas auxilia essa classificacdo, através da
criacdo de personagens ficcionais, que retinem as particularidades mais
recorrentes e significativas de cada perfil desse publico-alvo, como
motivacg0es, desejos, expectativas e necessidades (VIANNA et al. 2012).
Ou seja, cada persona criada representa um grupo de pessoas que
participaram das pesquisas, e possui suas caracteristicas mais marcantes.



Os dados coletados em todas as pesquisas até 0 momento e as
personalidades percebidas em cada colégio, deram base para a criagéo
de cinco personas, trés alunos e dois professores, que serdo apresentadas
a seguir, nas figuras 9 a 13.

Figura 9 — Persona (Felipe)

Mora em Florianépolis e estuda em colégio particular no periodo
da tarde. De manha vai para a escolinha de futebol, faz as tarefas da
aula e brinca no computador ou celular, jogar Minecraft, assiste canais
de jogos e famosos como Lucas Neto no Youtube, e na TV a cabo
assiste programas do Cartoon Network, Disney e Nickelodeon. Tem
um irmao mais velho e gosta de jogar video game com ele. Das
atividades extracurriculares oferecidas pelo colégio, faz capoeira no
final da tarde depois da aula.

Na escola € muito agitado, fala e levanta bastante da carteira,
a professora esta sempre chamando sua atengdo. Gosta muito de
Educacéo Fisica porque se diverte correndo e brincando com os
colegas, e Matematica porque adora resolver as continhas e descobrir
que acertou as respostas, mas néo gosta de Histéria, acha as aulas
muito chatas e ndo consegue prestar atencéo.

Felipe se interessa por tecnologia, seu irm&o tem um Lego de
robética que ele adora, os dois querem ganhar um Drone dos pais.

Fonte: Da autora.

Figura 10 — Persona (Manuela)

Manuela, 8 anos - 3° ano

Estuda de manha em um colégio particular na cidade de S&o José.
Filha Gnica, seus pais trabalham o dia inteiro, entdo as tardes fica
com a avo e faz aulas de danca e Inglés. No tempo livre gosta de
jogar jogos no computador, seu favorito € Roblox, brinca com suas
bonecas LOL sozinha ou com as amigas que convida para sua casa,
e assiste desenhos da TV no SBT, Gloob e Disney Channel.

Ainda ndo tem seu proprio celular, vai ganhar um quando fizer _
9 anos, enquanto isso usa o computador e tablet dos pais para
assistir videos de outras criangas no YouTube, que compartilham
contetdos divertidos como brincadeiras, desafios, historias, DIY...

Na escola Manu é muito estudiosa e participativa, adora os jogos
que a professora traz e as brincadeiras que ensina: pega vareta,

Ludo, tricilomelo, jogo da meméria, Uno, jogo da vida, entre outros.
Suas disciplinas favoritas séo Inglés e Ciéncias, ndo gosta de
Portugués, acha muito dificil. Adora a natureza e os animais, gosta
de ler e de cantar. Faz amigos facilmente.

Fonte: Da autora.




Figura 11 — Persona (Beatriz)

Estudante de colégio publico no periodo da tarde em Floripa,
acorda cedo de manha e assiste Bom Dia e CIA com seu irmdo mais
novo, Cartoon Network ou Nickelodeon. Seu desenho favorito é o
Incrivel Mundo de Gamball.

Gosta de jogar em site de jogos como friv.com, brincar de boneca,
Barbie e Baby Alive que ganhou recentemente, desenhar e inventar
brincadeiras com massinha de modelar ou fazer mistura de
ingredientes que tem em casa. No YouTube assiste videos de
histérinhas com bonecas, o canal que mais gosta € o da Thata
Brinquedos e Novelinhas, e a noite faz as tarefas e assiste Carinha
de Anjo no SBT ou filmes com a familia.

Mudou de escola recentemente e esta tendo problemas de
escrita, ja que na escola antiga os alunos terminavam a alfabetizagédo
no terceiro ano, enquanto nessa terminam no segundo. Gosta das
aulas de Artes e Ciéncias, ndo gosta de Inglés nem de Geografia,
acha elas muito dificeis. E bem quieta, tem um ritmo mais lento que a
maioria dos alunos e quase néo participa das aulas.

Fonte: Da autora.

Figura 12 — Persona (Professora Luana)

Com formagao em Magistério, trabalha em dois colégios publicos,
um no 2° ano no periodo da manha e outro no 3° ano a tarde. Suas
turmas tém em média 20 alunos e trabalha com elas todas as
disciplinas, menos Inglés.

E uma professora rigida, como as salas tém um nimero grande
de alunos precisa manter a ordem, e por isso também ndo consegue
realizar muitas atividades diferentes. Segue o contetido dos livros e
as vezes leva videos para complementar os contetdos.

Seus alunos participam ativamente das aulas, mas se dispersam
facilmente, levantam das carteiras durante as atividades, conversam
bastante e até levam brinquedos para o colégio em dia que néo pode.

Consegue relacionar bem todas as disciplinas, mas percebe muita
dificuldade dos alunos em Lingua Portuguesa. Na turma de 2° ano,
possui dois alunos com grandes problemas de alfabetizacéo, que ndo
conseguem acompanhar as aulas e acabam se atrasando nos
conteldos. Tenta incentivar a leitura na turma, mas as criangas
preferem jogar no computador e celular, e 0s pais nao se mostram
muito interessados com a situagéo.

Fonte: Da autora.




Figura 13 — Persona (Professora lara)

lara, 28 anos - Professora 3° ano

Formada em Pedagogia, € professora de uma turma de 15 alunos
do 3° ano do ensino fundamental no periodo da tarde, em uma escola

LE particular na cidade de Florianépolis em que trabalha ha 4 anos.
4 5 Tem uma relagdo bem amorosa com as criangas, sabe o nome de
| B~ todas e da maioria dos pais. Tenta sempre trazer atividades diferentes
\ para tornar as aulas mais divertidas e ajudar na fixagdo dos contetidos.

O material de apoio utilizado pela escola ndo oferece tantos recursos
para dinamizar as aulas, por isso, por conta propria procura jogos e
brincadeiras, cria e desenvolve sozinha op¢des que encontra na internet
e relaciona com as disciplinas abordadas.

Ensina Lingua Portuguesa, Matematica, Histéria, Geografia, Ciéncias
Filosofia e Artes. As disciplinas que percebe mais dificuldade dos alunos
sao Portugués e Matematica, acredita que encontram problemas na
interpretacéo de textos e das questdes matematicas por ndo terem o
habito de leitura. Consegue relacionar bem a area de humanas, mas
encontra maiores dificuldades para ensinar Histéria e Geografia, acha
dificil torna-las mais dindmicas e interessantes.

Nas suas aulas os alunos sdo muito participativos e questionadores,
interagem entre si e sempre que possivel ela da a vez para que todos
falem e opinarem, mas sem perder o controle da turma. Quando realiza
trabalhos em grupo as criangas gostam, mas ainda acontecem bastantes
desentendimentos entre elas.

Fonte: Da autora.

A partir das respostas dos questionarios e personas criadas das
professoras e alunos, foram percebidas algumas dificuldades de
aprendizagem deste publico, principalmente em Lingua Portuguesa e
Histdria. No topico seguinte, serdo listados alguns produtos que ja estdo
no mercado, similares ou concorrentes do material que pretende se
desenvolver neste projeto, e que atendem as necessidades, tanto das
disciplinas mencionadas quanto de outras.

2.2.5 Analise paramétrica

Também conhecida como Andlise Sincrbnica, serve para
comparar o produto em desenvolvimento com 0s ja existentes e se
igualar, ultrapassa-los ou inovar radicalmente. Para fazer as analises sdo
utilizadas varidveis de comparagdo, que podem ser quantitativas,
expressas numericamente; qualitativas, qualidades verificadas; e de
classificacdo, caracteristicas apresentadas (PAZMINO, 2015).

A fim de conhecer os produtos disponiveis ho mercado com
objetivos semelhantes ao do presente projeto, avaliar as caracteristicas,
pontos positivos e possiveis melhorias destes, foram realizadas analises
dos concorrentes e similares por meio de pesquisas na internet, nos sites



dos produtos ou plataformas em que estdo disponiveis. De acordo com
Pazmino (2015), enquanto produtos concorrentes buscam o mesmo
mercado e atendem as mesmas necessidades, similares possuem as
mesmas fungdes e podem atender as mesmas necessidades, mas ndo séo
concorrentes diretos.

Os quesitos utilizados como critérios de comparacdo entre 0s
produtos analisados foram: preco, tipo de produto, nimero de
participantes, faixa etaria, fungdes, componentes e diferenciais. Os
resultados podem ser encontrados nos Quadros 1 a 9.

Quadro 1 - Mistério dos Sonhos

Mistério dos Sonhos Jogo virtual
(versd@ao 2 e 3)
Individual
+7 anos

Auxilia a crianga a ler, escrever, contar, classificar,
ordenar, interpretar problemas e diferentes textos,
refletir sobre a Lingua, identificar registros histéricos,
reconhecer as formas de representacédo do espaco
de convivéncia, identificar e refletir sobre os impac-
tos das agdes humanas nesses espagos e sobre
sustentabilidade, além de reconhecer a composi¢ao
e diversidade de ambientes e seres vivos.
Adicionais na versao 3 (3° ano) - fazer leitura de
graficos e tabelas, lidar com sistema monetario,
somar e subtrair, reconhecer as transformagdes no
ambiente e desenvolver atitudes favoraveis ao seu
equilibrio, identificar a variedade de fontes que
representam a diversidade historica e geografica,
identificar instrumentos de marcagéo do tempo e a
interacdo entre passado e presente.

Marca: Xmile Learning
R$ Assinatura escolar

32 episodios virtuais (em cada versao)

Segue as diretrizes do MEC para lingua portuguesa,
matematica, ciéncias humanas e da natureza.

Fonte: Da autora.



Quadro 2 — Kiduca

Participantes

Faixa et

Diferencial

Fonte: Da autora.
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KiDUCA

R$ Assinatura escolar

Quadro 3 - Dedig

Dedig

Assinatura escolar

Fonte: Da autora.

Plataforma educacional
Individual ou coletivo
+6 anos

Estimular a curiosidade do aluno, aprendizado de
diversas disciplinas do curriculo escolar, valores
morais e cidadania com controle e monitoramento
por parte da escola, professores e pais. Desenvolve
organizagdo, interpretagéo articulagéo planejamento,
leitura, registro de informagdes, desenvolvimento de
estratégias ndo convencionais, légica, coordenagao
motora, autoavaliagéo e visao espacial.

Mais de 1.500 atividades ludicas e jogos

Plataforma fundamentada nas diretrizes curriculares,
possibilita 0 acompanhamento pedagogico através

de relatérios e graficos, possui kit interativo para sala
de aula e autoria criativa de jogos pelos professores.

Plataforma educacional
Individual
+6 anos

Proporcionar aulas mais dinamicas, intensificar a
curiosidade, e promover a inclus&o digital. Contetdo
pedagégico, desenvolvimento de competéncias,
interacéo da crianga e do professor no processo de
aprendizagem. Atividades com énfase nos contetidos
de leitura, ortografia e gramatica e produgéo de texto.

Etapa de sondagem: usar o conhecimento prévio do
aluno sobre o assunto; Atividade: aprendizagem e
aplicacdo dos conhecimentos a respeito do assunto;
Avaliagdo: o aluno mostra seu desenvolvimento.

Contexto educacional por faxa etaria e segmento,
segue as orientagdes oficiais do MEC, de acordo com
os PCNs e as matrizes curriculares de referéncia da
SAEB, relatérios detalhados online para controle.



Quadro 4 — LEGO Educations WeDo 2.0

LEGO Educations
WeDo 2.0

Marca: LEGO
R$ 1.200,00 kit escolar
R$ 1.150,00 software

Fonte: Da autora.

Tipo

Participantes

m
2
X
)
o
o

Fungodes

Componentes

Diferencial

Quadro 5 — Coelho Sabido

Coelho Sabido
(2° e 3°ano)

Marca: Divertire
R$ 39,90 (cada)

Fonte: Da autora.

Tipo

Participantes

Faixa etaria

Componentes

Diferencial

Kit Robética
Indefinido
+8 anos (3° ano ao 5° ano)

Ensinar conceitos cientificos para criangas em seus
primeiros anos de estudo ao mesmo tempo que as
permite construir, programar robés funcionais e
controla-los por meio de um tablet ou PC. As ligdes
que acompanham o produto tém relagdo com temas
como ciéncias fisicas, engenharia, ciéncias da vida e
ciéncias terrestres e espaciais, feitas para motivar as
criangas a resolver problemas do mundo real.

Componente Bluetooth; um bloco eletronico de
construgéo do LEGO Power Functions (LPF); uma
nova plataforma de tecnologia para o LEGO
Education; um motor; um mecanismo de inclinacao;
um sensor de movimentos; software para programar
o robd por meio de uma interface de arrastar e soltar.

Combina pecas de hardware e sistemas de software
para mais de 40h de projetos praticos para criangas.

Jogo CD
Individual
5a 8 anos (2° ano) e 6 a 9 anos (3° ano)

Desenvolve habilidades de leitura, matematica e
criatividade. Atividades inseridas em contexto de
situacoes reais. Niveis diferentes de dificuldade
para cada atividade.

Mini jogos tematicos e educativos em cada CD

Reforga as habilidades fundamentais de linguagem,
matematica, ciéncias e raciocinio légico.



Quadro 6 — Ciéncia do Tempo

Ciéncia do Tempo Kit Cientifico
Indefinido

+8 anos

Ensinar a fazer um tornado, construir uma estagao
meteorolégica, relogio solar, como se formam os
relampagos e o arco-iris, 0 que é o aguecimento
global, chuva acida e por que os icebergs flutuam.

Livro educativo (36p); corante alimenticio vermelho;
bussola; termoémetros; copos de medicao; funil; lapis;
baldes; espatula de madeira; elastico; sementes de
feijdo verde; indicador de pH; caixa de plastico com
tampa; vasos de plastico; massa de modelar; turfas;
instrumentos de laboratério; espelho; canudos; diario
do tempo; zip-lock; cartdo com reldgio solar e pegas
para instrumentos meteorolégicos; adesivos.

SciencedYou
85,95

18 experiéncias com fenémenos da natureza

Fonte: Da autora.

Quadro 7 — Super trunfo: Energia

Super Trunfo Tipo Baralho trunfo

Energia
Participantes 2 ou mais

W Faixa etaria +7 anos
Frunfo ©

-t

Ensinar sobre as mais diversas fontes de energia
usadas no Brasil € no mundo: hidrelétricas, usina
nuclear, solar fotovoltaica, edlicas, entre outros,
Fungoes através da comparacao dos dados de cada fonte:
custo de geracao, emissao de gases que contribuem
para o efeito estufa, uso de agua e quantidade de
empregos que sao gerados.

Marca: GreenPeace
R$ Gratis (disponivel
para impressao)

Componentes 21 cartas de baralho

“Esperamos que a comparacao das diferentes fontes
Diferencial leve a reflexdo sobre geracéo de energia e seus
impactos sociais e ambientais.”

(Gl

Fonte: Da autora.



Quadro 8 — Fabrica de Invencgoes

Fabrica de invengoes
Participantes

Marca: SciencedYou
RS 85,95 Componentes

Diferencial

Fonte: Da autora.

Quadro 9 — Energia do futuro

Energia do futuro

Clementeni
55,85

Fonte: Da autora.

Kit Educacional
Indefinido
+8 anos

Construir circuitos elétricos para acender uma lam-
pada, um telefone, uma bussola e ainda podera fazer
um moinho girar sem vento ou uma tartaruga de
cartdo andar com a forga do ar.

2 Livros educativos (36 pg); fio de cobre; parafuso;
fios de ligagdo jacaré; motor; espelho de papel; base
para ldampada; 1&mpada LED; I1&mpada 1,5V; pilha 3V;
ima; elasticos; clipes; colchetes; base de esponja;
lixa; balGes; palitos de madeira; canudos; folha de
tartaruga rob6 para corte; folha com elementos.

Recriar experiéncias de cientistas famosos, e testar
até 26 outras experiéncias

Kit Educacional
Indefinido
+8 anos

Ensinar fontes de energia solar, edlica e solar através
de jogo 3 em 1 com experiéncias

Painel fotovoltaico; estrutura e rodas do carro;
estrutura do barco; hélice; baldo; componentes para
a geracdo de energia hidraulica; cartas; manual ilus-
trado com informagdes sobre energia renovavel.

Experiéncias praticas que exemplificam a teoria
ensinada sobre os tipos de energia.

Além dos produtos encontrados no mercado com funcdes
didaticas semelhantes ao material que se pretende desenvolver neste
projeto - que podem ser chamados de concorrentes diretos -, também
foram analisados alguns jogos apontados como preferidos pelas criangas
nas pesquisas, 0s concorrentes indiretos. Alguns destes possuem
caracteristicas educativas, 0s outros serdo analisados por terem chamado
a atencdo dos alunos. As informacfes destes produtos podem ser
observadas a seguir, nos quadros 10 a 14.



Quadro 10 — God of War

God of War

Marca: Santa Monica
Studio / Sony

R$ 175,12

Fonte: Da autora.

Tipo

Participantes

Faixa etaria

Diferencial

Quadro 11 — Call of Duty

Call of Duty

'CALI'DUTY

MODERN WARFARES

Marca: Activision / Sony
R$ 19,90 a R$131,99*

*depende da versao

Fonte: Da autora.

Tipo

Participantes

Género

Diferencial

Jogo de video game
Individual

+18 anos

Guerra

Kratos, o general Espartano durante uma batalha
contra o exército Barbaro, faz um trato com Aries,

o deus da guerra, para derrotar seus inimigos da
batalha. Como consequéncia, Kratos se torna escra-
vo dos deuses e deve matar as pessoas de uma
pequena vila, inclusive a prépria familia. Kratos é
entdo amaldi¢oado, se torna o fantasma de Esparta,
e comeca sua vinganca contra os deuses do Olimpo.
Na continuagédo do jogo ele enfrenta deuses nordicos.

Mais de 10 jogos em diferentes plataformas. Ensina
histéria, mitologias grega e noérdica, deuses, mitos e
arquétipos, sobre Esparta, Caixa de Pandora...

Jogo de video game
Individual

+18 anos

Guerra

A série ja possui mais de 10 jogos. Os primeiros
jogos estdo ambientados na Segunda Guerra
Mundial e sdo baseados em fatos histéricos, como a
Batalha da Normandia e a defesa do territorio russo
por parte do Exército Vermelho. O jogo recria as
batalhas mais importantes em cenarios da Europa e
norte da Africa, na pele de um inglés, americano ou
soviético, e algumas vezes, francés ou canadense.

Aborda temas como Segunda Guerra Mundial,
Guerra Fria, Combate no Vietna, Dia D, Batalha de
Stalingrado...



Quadro 12 — Roblox

Roblox

Gratuito com opgdes
de compra no app.

Fonte: Da autora.

Quadro 13 — Minecraft

Marca: Mojang
R$ 29,90 (jogo limitado)
R$ 94,90 (completo)*

*versdo para PC, outras versées
podem variar os precos

Fonte: Da autora.

Diferencial

Jogo online

Multijogador online

+10 anos

Plataforma social de jogos em mundo virtual

Diferentes jogos tematicos desenvolvidos por usua-
rios, que variam entre opgdes multijogador imersivas
e competicdes, aventuras interativas para imaginar
como seria viver como um dinossauro, um minerador
em uma pedreira, um astronauta em uma miss&o
espacial... A imaginagédo é quem manda. Permite
personalizacdo do avatar, chat online de conversas
privadas e grupos.

S30 os usuarios que desenvolvem os jogos, com a
ajuda do Roblox Studio, uma ferramenta que facilita
o processo. “Criangas de 6 anos ja se aventuraram a
criar suas proprias histérias”. Criangas iniciam como
jogadoras e se transformam em programadoras e
desenvolvem jogos de sucesso.

Jogo virtual de diversas plataformas

Individual ou multijogador

Livre

Sandbox (jogo ndo-linear com liberdade de objetivos)

E um jogo que consiste em minerar recursos para
construir coisas. Nao existe uma maneira tnica de
jogar, € um jogo aberto onde os jogadores decidem
por conta préopria o que querem fazer. No Modo
Criativo os jogadores recebem recursos ilimitados
para construir qualquer coisa que puderem imaginar;
no Modo Sobrevivéncia, devem explorar o mundo e
minerar seus recursos para comer, ter onde morar e
se defender; e ha ainda como jogar online e fazer as
proprias regras.

Desenvolve criatividade e imaginacéo, por exemplo,
batendo em uma arvore é possivel pegar madeira,
transformar a madeira em tabuas e, entdo, combinar
as tabuas para criar uma bancada de trabalho, em
que pode se fazer todo tipo de ferramentas uteis, se
encontrados os ingredientes certos.



Quadro 14 — Five Nights at Freddy’s

Five Nights at Tipo Jogo online
Freddy’s

Participantes Individual
Faixa etaria +13 anos

Terror e sobrevivéncia

Na Pizzaria Freddy Fazbear os rob6s animados
fazem a festa das criangas durante o dia, mas a

noite o jogador deve agir como um guarda noturno,
defendendo-se do mal funcionamento dos bonecos,
acompanhando os seus movimentos através de ca-
meras de segurancga e portas, sobrevivendo por 5
noites enquanto é perseguido por eles. O jogador
deve, além de proteger-se contra o ataque dos robds,
economizar energia elétrica para evitar que a energia
caia e ndo facilitar a entrada dos robds na sala.

Marca: Scott Cawthon Resumo
R$ Gratuito

Cada jogo possui uma dinémica diferente, fazendo
Diferencial com que o jogador trace novas estratégias a cada
noite sobrevivida.

Fonte: Da autora.

A partir dos concorrentes e similares encontrados e suas
especificacdes, foi possivel perceber que os produtos mais completos em
questdo educativa sdo jogos virtuais com pouca ou nenhuma interacéo
com outros participantes. A maioria dos jogos fisicos permitem
participacdo de mais integrantes, possuem diversos componentes que 0s
tornam mais dindmicos, porém utiliza pouca interdisciplinaridade.
Quanto aos concorrentes indiretos apontados como favoritos pelo
publico-alvo nas pesquisas, trés deles apresentam violéncia e
classificacdo indicativa mais alta que a idade do publico, e apenas dois
possuem contetdo didatico, mas que ndo condiz com o aprendizado
desta faixa etaria. Os outros concorrentes indiretos apresentados
desenvolvem habilidades criativas e em alguns casos estratégicas.

2.2.5.1 Lista de verificacdo

Para analisar os pontos forte fracos dos principais concorrentes
e levantar caracteristicas que podem ser incrementadas, melhoradas ou
evitadas no projeto a ser desenvolvido, foi elaborada uma lista de
verificagdo de trés concorrentes no Quadro 15.



Quadro 15 — Lista de verificagdo de Concorrentes

Ciéncia do tempo - Livro educativo - Sem progressao*®

- 18 experiéncias - Pouca interdisciplinaridade
- Aplicagdo pratica de conten-  (Ciéncias e Quimica)

dos de Ciéncias

- Componentes podem ser

encontrados e substituidos

facilmente, se necessario

- Embalagem para transporte - N&o possui material didatico

- Os componente montados - Sem progresséo*

se tornam bringuedos - N&o diponibiliza pegas para
- As pecas possuem design, reposi¢ao em caso de falha
componentes internos néo elétrica ou perda

ficam expostos - Pouca interdisciplinaridade

(Ciéncias e Fisica)

Fabrica de - 2 Livros educativos - Sem progressao*
invencoes - 26 experiéncias - Pegas nao tem design, os
h - Aplicacdo pratica de conted- cabos e componentes ficam
dos da Fisica expostos.

- Componentes podem ser
encontrados e substituidos
facilmente, se necessario

- Propicia interdisciplinaridade

*N&ao possui niveis

Fonte: Da autora.

Na etapa seguinte estes concorrentes foram avaliados por meio
de um gréfico de custo-beneficio.

2.2.5.2 Analise de valor

A partir dos pontos fortes verificados nos concorrentes e seus
pregos, foi desenvolvido um gréfico para definir a posicdo de cada um
deles no mercado, relacionando seus custos (de R$0,00 a R$150,00) no
eixo X com seus beneficios, apresentados em ordem crescente no eixo
Y. Além disso foi determinada no gréafico a area de oportunidade mais
adequada para um novo produto. A seguir o Gréfico 1 apresenta estas
posigdes.



Grafico 1 — Custo-beneficio de Concorrentes
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Fonte: Da autora.

Como os produtos analisados sdo internacionais e ndo
comercializados no Brasil, para simular o preco que teriam se
comprados pela Internet e posiciona-los de forma justa no grafico, uma
vez que servirdo como comparativo para o desenvolvimento de um
produto que pretende ser produzido e vendido no Brasil, foram
convertidos em Reais 0s precos encontrados em sites de venda online,
de acordo com o valor do Euro no dia 12 de julho de 2017, R$4,30, e
acrescidas as cargas tributarias brasileiras. Para entrar no Brasil,
normalmente sdo adicionados sobre o valor de cada um destes produtos
os impostos Il (Imposto de Importagdo), IPI (Imposto sobre Produtos
Industrializados) e ICMS (Imposto sobre Circulagdo de Mercadorias e
Servicos), e a soma deles corresponde em média a 68% do valor que
estes brinquedos custam nos paises de origem. Além disso, ainda
existem valores de frete que nao foram considerados.

Analisando o cenério dos concorrentes, percebe-se que 0
produto a ser desenvolvido deveria possuir mais beneficios, uma vez



que pretende trabalhar com mais contetidos e interdisciplinaridade, mas
como consequéncia o valor provavelmente ultrapassaria o dos
concorrentes, custando entre R$150,00 e R$200,00, pois para atender
esse incremento de atividades teria que conter mais componentes e
integrar mais tecnologia. A vantagem é que até o momento ndo foi
encontrado no mercado nacional algo parecido com o que pretende ser
desenvolvido, e estes concorrentes ainda ndo séo importados ao Brasil.
A oportunidade entdo estaria em um material de até R$150,00 que ndo
use tecnologia, mas que promova por meio de atividades a
aprendizagem investigativa. Deve-se lembrar que o publico do material
€ 0 ensino publico em que os recursos sao limitados.

2.2.6 Lista de necessidades

De todas as informacdes encontradas por meio do embasamento
tedrico das pesquisas iniciais, consultas com o publico-alvo, analise de
concorrentes e similares e pesquisas de patentes, foram percebidas
necessidades que precisam ser atendidas com o produto final. Assim,
estas foram agrupadas e sintetizadas em forma de lista, para que na
etapa seguinte auxiliem na definicdo dos requisitos de projeto. As
necessidades encontradas foram as seguintes:

e Temas interdisciplinares;

e Ac0es interdisciplinares;

e Aplicar o DIY (faca vocé mesmo);

e Auxiliar na alfabetizacdo e na dindmica da disciplina de Lingua
Portuguesa;

e Promover a curiosidade, investigacao e criatividade;

e Desenvolver o senso critico;

e Promover debates;

e Apropriado para utilizagdo em ambiente escolar;

e Possibilidade de utilizagdo em casa, na escola e em FabLabs;

e Permitir atualizagdes de tema, pegas, etc;

e Tratar do tema Meio Ambiente;

e Pecas que possam ser substituidas e alteradas;

e Ter etapas, niveis e uma forma de progresso na atividade;

e Fonte confidvel de pesquisa;

e Valor dentro da relagdo custo-beneficio;

e Proporcionar experiéncias;



e Possa ser transportado;
e Esteticamente adequado ao publico infantil (icones, imagens,

cenarios).

2.2.7 Requisitos de projeto

A partir da lista de necessidades puderam ser definidos os
requisitos de projeto, que estabelecem as caracteristicas obrigatorias e
desejaveis que devem estar presentes no produto final e que servem de

orientagdo para a geracdo de alternativas.

A seguir sdo apresentados os requisitos definidos (Quadro 16 e
17), acompanhados dos objetivos que cada um deve alcancar e sua fonte
de origem, ou seja, em que etapa do projeto foram percebidos.

Quadro 16 — Requisitos de projeto (Parte 1)

REQUISITO OBJETIVO CATEGORIA FONTE

Temas interdisciplinares

Acdes interdisciplinares

Facga vocé mesmo

Auxilie na alfabetizacéo e
na dinamica da disciplina
de Lingua Portuguesa

Promova a curiosidade,
investigacao e criatividade

Desenvolva o senso critico

Promova conversas

Fonte: Da autora.

- Meio Ambiente, Ciéncias
Matematica e Portugués

- Correlacionar as disciplinas
com o Meio Ambiente

- Atividades e desafios

- Pegas do jogo

- Regras de Portugués no
desenvolvimento do jogo, por
meio de desafios, tarefas...

- Teméticas e dinamicas
interessantes e atraentes
- Recursos visuais

- Incentivos, gratificagdes

- Atividades que requeiram

pesquisas e ensinem a
avaliar informacgoes

- Atividades em grupo

Obrigatério

Obrigatério

Desejavel

Obrigatério

Obrigatério

Desejavel

Desejavel

Fundamentacao
tedrica e
Pesquisa

publico-alvo

Lista de
verificagdo

Pesquisa
publico-alvo

Pesquisa
publico-alvo

Fundamentagéo
tedrica e
Andlise

Sincrénica

Fundamentacao
tedrica

Fundamentagdo
tedrica



Quadro 17 - Requisitos de projeto (Parte 2)

REQUISITO OBJETIVO CATEGORIA FONTE

Recurso para utilizagéo - Conteudos didaticos S Fundamentagao
em ambiente escolar - Construir no FabLab Obngstaria tedrica
Utilizagéo em casa - Jogar com familiares Desejavel Fundamentacéo
e FabLabs - Construir no FabLab tedrica
P%rmtitir atualizagGes - Open Source Desejavel Fung;)rnggtzgao
e tema, pegas... patentes
- 5 - Atividades que ajudem a
ratar do tema aprender sobre as agoes e S Pesquisa
Meio Ambiente consequéncias, fenémenos ~ OPrigatorio pﬂbligo-alvo
e encontrar solugdes
- Objetos que possam ser :
Pegas que possam : g Lista de
ek encontrados ou feitos no Obrigatério : ~
ser substituidas ESBlAB o 6 easa verificagao
i - 3 temas e Andlise
Ter etapas nas atividade - Open Source Obrigatério Sincrénica
- Auxiliar o profe_assor )
Fonte confiavel de pesquisa ool weaih eladico Desejavel FundamentagZo
pesq para pesquisa ) tedrica
- Roteiro de pesquisa
Valor dentro da relagéo o Andlise
custo-beneficio - Entre R$150 e R$200 Qendaiono de valor
- Fenoan - - S P i
Proporcionar experiéncias - Praticas de laboratoério Obrigatério pugﬁg:-l:ﬁ/o
Facil transporte - Embalagem adequada Desejavel Lista de
verificagao

Fonte: Da autora.

Na etapa seguinte de Ideacdo foram desenvolvidas alternativas
de produtos com base nos requisitos definidos, que apresentem as
melhores solugdes para as necessidades encontradas.






3 FASE DE IDEACAO

Nesta etapa foi realizada a sintese das informacdes obtidas na
fase de imersdo, a fim de auxiliar na geragdo e sele¢do de alternativas e
garantir que elas estejam condizentes com o escopo do projeto. Para
concepcao de mais e melhores ideias sdo aplicadas técnicas criativas.

A partir de todas as pesquisas, sobre materiais didaticos, ensino
investigativo, pesquisa com o publico e concorrentes, foi decidido que o
material desenvolvido sera fisico.

Neste projeto foram utilizados painéis semanticos de referéncias
COMO recursos para inspiracdo e estimulo da criatividade.

3.1 PAINEIS SEMANTICOS

Painéis semanticos sdo conjuntos de imagens relacionadas ao
tema e requisitos do projeto, que servem como referéncia visual para a
geracdo de alternativas. Essas imagens retratam inspiracfes de
significados ou produtos semelhantes.

Para auxiliar na criacdo dos painéis semanticos, a partir dos
requisitos foram selecionadas duas palavras-chave que melhor
representam o projeto, sdo elas: jogos fisicos e meio ambiente. As
figuras 14 e 15 mostram os painéis criados para cada palavra-chave.

Figura 14 — Painel semantico Jogos Fisicos
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HOW TO PLAY BAM!

Fonte: Do arquivo da autora.



O principal objetivo do projeto é que o material final seja
educativo e ludico, por isso foram selecionadas imagens de jogos fisicos
diversos, didaticos ou ndo, tanto fabricados quanto feitos com materiais
caseiros.

Fonte: Do arquivo da autora.

No painel de meio ambiente é predominante a aparicdo de cores
saturadas, principalmente tons de verde e também cores primarias. Maos
aparecem em Vérias imagens, com sentido de descoberta e cuidado. Os
elementos mais caracteristicos para natureza sdo plantas e terra.
Reciclagem e reuso sdo conceitos percebidos também.

3.2 GERAGAO DE ALTERNATIVAS

A partir dos requisitos de projetos e das referéncias coletadas
nos painéis visuais criados anteriormente, foram geradas quatro
alternativas de materiais didaticos interdisciplinares que integram
tecnologia e aprendizagem investigativa.

Cada alternativa gerada esté especificada nas figuras 16, 17, 18
e 19, com detalhamento de seus componentes e explicagdes de
funcionamento.



Figura 16 — Alternativa 1

ALTERNATIVA 1

8 m

g Impressos em papel
pu |

Estrutura em plastico
+Arduino e sensores

DISPOSITIVO
eletrénico

PENDRIVE
[software)*

ELEMENTOS

* As atualizagbes do jogo podem ser baixadas pela internet,
assim como as ivios de histdrias e outros elementas.
E navas fases dojogo podem ser criadas por outros
desenvolvedores, pais 0 codigo de programacaa é aberto.

“Um visitante de outro planeta”

. Um personagem principal (ET) vive diversas
aventuras. dentro das histdrias, em que s80
abordados contetdos disciplinares variados.

4. Awurma pode ser dividida em equipes, a professora
& a histaria para todos e em cada capftulo séo
propostas atividades para serem realizadas pelos
alunos. Cada equipe deve pesquisar e debater.

3. Assim que chegarem a uma resposta, podem
conferir no dispositivo se ela esta correta. Se sim,
a equipe ganha um elemento que serd utilizado
para solucionar o desafio final.

SUGESTAO
Cada atividade é realizada em um dia durante a
semana. No 5° dia os alunos chegam ao desafio.

Este jogo ndo resulta em ganhadores, o objetivo final
€ que todas as equipes consigam resolver as

atividades e solucionar o desafio. As equipes podem
e devem se ajudar, trocando informagbes entre elas.

Fonte: Da autora.




Figura 17 — Alternativa 2

ALTERNATIVA Z

"Explorador da natureza”

Uso obrigatério
( de celular
() |
Y/

* O aplicativo do jogo pade ser atualizado no prépria celular
© novas aventuras podem ser baixadas pela internct
0 layout da cademets e a programacao do aplicativo s3o de
facil personalizagaa para prof

CADERNETA

DISPOSITIVO
eletrénico

=

1 As equipes de exploradores tém como objetivo
desbravar a natureza, descobrir mais sobre a fauna
e aflora e gjudar a preserva-las.

Z. Cada explorador recebe uma cademeta onde
estardo descritas as atividades que devemn ser
realizadas e onde deverdo fazer anotagtes sobre
suas pesquisas para apresenta-las a equipe.

3. hs respostas das pesquisas tedricas ou praticas
devern ser conferidas no dispositivo eletrdnico, uma
vez certa, a equipe ganhara um distintivo de explorador
e podera passar para o proximo desafio.

SUGESTAO

Apresentar a atividade aos alunos em sala e deixar
que pesquisem sobre ela em casa e tragam no dia
seguinte suas anatagBes para discutirern em grupo.

0O objetivo final & que tadas as equipes consigam

resolver as atividades, utilizando diversos recursos
para pesquisa e trocando conhecimentos entre si.

Fonte: Da autora.

Figura 18 — Alternativa 3

ALTERNATIVA 3

“Construindo sua cidade”

TABULEIROS
eletrénico

2 /N

(&
1

CARTAS desafios

o

FICHAS elementos

PECAS DACIDADE

* Novas cartas de desafios podem ser baixadas na intemet
assim como a atualizagao da programaco do tabuleio
para verificagao das respostas.

1. Cada equipe de alunos é responsavel por umdos
tabuleiros de natureza. O objetivo € que desenvolvam
uma cidade nessa area, lembrando sempre de sero
mais sutentavel possivel.

Z. Parareceber os elementos que gjudardoa
desenvolver a cidade, 0s alunos deverdo encontrar
respostas e solucionar as cartas de desafios.

3 Depois de pesquisar e discutir as solugdes para 0
desafio, cada equipe deve conferir a resposta nos
botdes do seu tabuleiro. Respostas certas ddo direito
3 troca por elementos descritos na carta do desafio.

4. As possiveis combinagdes de elementos para
evolugo da cidade estdo descritas em uma tabels,
cabe a equipe pensar na melhor estratégia.

Aofinal do jogo todas as evolugdes feitas na
cidade devem ser contabiizadas, pontos positivos
para escolhas sustentaveis e negativos para as
prejudiciais. Os pontos de cada agao sb devem

ser reveladas depois que partida finalizar.

Fonte: Da autora.




Figura 19 — Alternativa 4

ALTERNATIVA 4  cesuno 3

"Revitalizagdo da cidade”

1. cada equipe sera responsave! por um tabuleiro de
cidade, na qual deverd identificar problemas e encontrar
solucdes e melhorias.

4. Otabuleiro datriha ndo é linear, possi atalhos e

2 passagens secretas para ajudar os jogadores a
B [~ 3 chegarem mais rapido as casinhas que possuem 0s
& 8 / P\ § Frr—. elementos que ajudardo no jogo.

=] Ay
gg ——— g !\-\ 3. Para conseqguir a recompensa a equipe devera
Fo § sortear uma carta de desafio e resolvé-la, as

= respostas podem ser conferidas no tabuleiro.
8 Y. Cada melhoria recebe uma pontuagao, que so
ﬁ 2/ sera revelada ao final da partida. A equipe deve
§ 1 Y/ é pensar na melhor estratégia para adquirir as
E \ 9 5 +1) recompensas Mais vantsgjosas No menor tempo.
3 S8

ze

0 ndmero de rodadas do jogo deve ser definido
pelos jogadores antes do inicio da partida.
Vence a equipe que somar mais pontos no final.

* Novas cartas de desafios padem ser babadas na intemet
assim como a atualizagao da programacao do tabuleiro
para verificagao das respostas.

Fonte: Da autora.

Para selecionar a alternativa que melhor atende as necessidades
e requisitos de projeto, foi utilizada a técnica criativa Matriz de Decisdo.
Os resultados podem ser analisados no topico a seguir.

3.2.1 Matriz de decisédo

Esta ferramenta analisa individualmente as alternativas
desenvolvidas e atribui notas a elas, de acordo com o nivel de
contemplacéo de cada requisito.

As pontuacBes da matriz deste trabalho foram definidas de
modo que cada alternativa tenha resultados com diferencas
significativas. Além disso, requisitos considerados desejaveis receberam
notas menores, uma vez que possuem menor importancia.

As avaliagdes foram feitas da seguinte forma: se a alternativa
ndo atende, atende parcialmente ou atende integramente ao requisito, em
requisitos obrigatorios recebem pontuacdo numérica de 1, 3 e 5
respectivamente, ja em requisitos desejaveis recebem 0, 2 e 4
respectivamente. A matriz gerada pode ser observada nos quadros 18, 19
e 20.



Quadro 18 — Matriz de decisdo (Parte 1)

—_—

Temas interdisciplinares

Acoes interdisciplinares 5 5 5 5

Faca vocé mesmo 2 0 0 0

Auxilie na alfabetizagéo e
na dindmica da disciplina B 5 3 3
de Lingua Portuguesa

_ Promova a curiosidade,
investigagao e criatividade

Desenvolva o senso critico 4 4 4 4

Fonte: Da autora.



Quadro 19 — Matriz de deciséo (Parte 2)

———

Promova conversas

Recurso para utilizagéo
em ambiente escolar 5 5 5 5

Utilizacdo em FablLabs 4 4 4 4

Permitir atualizagdes

de tema, pegas... 4 4 2 0
Tratar do tema

Meio Ambiente S 5 S S

Pecgas que possam
ser substituidas 5 5 S 5
Ter etapas nas atividade 5 5 5 5]
Valor dentro da relagéo
custo-beneficio - B B -
Proporcionar experiéncias 5 5 3 3

Fonte: Da autora.

Quanto ao requisito “Valor dentro da relagdo custo-beneficio”
ndo foi possivel atribuir pontos a ele, pois as alternativas geradas nédo
foram detalhadas neste nivel.

Uma vez pontuadas as alternativas, foi possivel determinar qual
delas atende melhor aos requisitos do projeto. A soma total dos pontos
pode ser analisada no quadro 20.

Quadro 20 — Matriz de decisdo (Parte 3)

TOTAL 53 51

Fonte: Da autora.



Como as alternativas 1 e 2 tiveram a mesma pontuacao total, a
solucdo encontrada para a decisdo da alternativa final foi a mesclagem
das dinamicas e componentes de cada uma das alternativas, o que
consequentemente complementa e melhora os pontos fracos de ambas.

A caderneta de atividades da alternativa 2 é um recurso
interessante para ser utilizado como material de apoio e de registros para
os alunos, e por isso sera mantida. O enredo de “exploradores da
natureza” também permanecerd, uma vez que este apresenta maior
flexibilidade para se encaixar na tematica Meio Ambiente.

Por fim, foi decidido pala retirada do recurso tecnolégico no
produto, uma vez que sua utilizacdo para validar as respostas dos alunos
acabaria atrapalhando o ensino investigativo. Nessa metodologia é
importante o0 debate para construcdo de conhecimento e as respostas
podem ser muito amplas, enquanto no uso da tecnologia se faz
necessario a entrada de respostas objetivas.

Além da baixa pontuacdo das alternativas 3 e 4 nos requisitos
de projeto, foi percebido que estas ttm uma dindmica de jogo mais
rapida, o que dificultaria aos alunos fazerem pesquisas mais
aprofundadas sobre 0s assuntos.

Escolhidas as caracteristicas de cada alternativa que mais
contribuem com o projeto, a proxima etapa é a Prototipacdo, em que
serdo definidos os materiais dos componentes e entdo construido o
primeiro modelo do produto.



4 PROTOTIPACAO

Nessa etapa a alternativa final foi refinada e entdo construido
um prototipo, a partir das especificagdes técnicas e materiais definidos.
Primeiramente, foram selecionados os conteudos da Base Nacional
Comum Curricular (BNCC) dos 2% e 3% anos que deveriam ser
abordados no material.

4.1 SELECAO DE CONTEUDOS

De acordo com o site oficial da BNCC, a Base “é um
documento normativo que define o conjunto de aprendizagens essenciais
gue todos os alunos devem desenvolver ao longo das etapas e
modalidades da Educagdo Basica.”. Como j& explicado anteriormente
neste relatério, ela padroniza os conteidos do ensino basico que todas as
criancas do Brasil devem receber, a fim de melhorar e igualar a
gualidade de ensino no Pais, sem tirar a liberdade das escolas e
professores em decidirem a melhor dindmica de ensino para seus alunos.

Como seria inviavel abordar neste projeto todos os contetidos
listados na Base, apds analisar os documentos das disciplinas de
Matematica, Ciéncias e Lingua Portuguesa, foram selecionados os
topicos de “Habilidades” considerados mais interessantes e mais faceis
de serem aplicados a tematica de Meio Ambiente. O resumo das
habilidades escolhidas esta listado abaixo, dividido por disciplina e ano,
e as descri¢cdes completas de cada uma podem ser encontradas no Anexo
A

Matematica
2° Ano

NUmeros

e Comparar e ordenar nimeros naturais (até a ordem de centenas);
e Fatos basicos da adicdo e subtracéo;

e Problemas de multiplicacao (por 2, 3, 4 e 5);

¢ Problemas envolvendo o dobro, metade, triplo e terca parte.

Algebra
e Sequéncias de nimeros naturais em ordem crescente ou decrescente.



Geometria

e Figuras geométricas espaciais (cubo, bloco retangular, pirdmide,
cone, cilindro e esfera);

¢ Figuras planas (circulo, quadrado, retangulo e triangulo).

Grandezas e medidas

e Medir comprimentos utilizando unidades de medida e instrumentos
adequados;

e Equivaléncia de valores entre moedas e cédulas do sistema
monetario brasileiro para resolver situacdes cotidianas.

Probabilidade e estatistica
¢ InformacGes de pesquisas apresentadas por meio de tabelas de dupla
entrada e em gréficos de colunas simples ou barras;

3° Ano

Numeros

o Fatos basicos da adicdo e da multiplicacéo;

e Problemas de adi¢do e subtragdo com os significados de juntar,
acrescentar, separar, retirar, comparar e completar quantidades;

e Problemas de divisdo de um nimero natural por outro (até 10), com
resto zero e com resto diferente de zero.

Algebra
e lgualdade em diferentes sentencas de adi¢cBes ou de subtracdes de
dois numeros naturais que resultem na mesma soma ou diferenca.

Grandezas e medidas

e O resultado de uma medida depende da unidade de medida utilizada;

e Escolher a unidade de medida e o instrumento mais apropriado para
medicGes de comprimento, tempo e capacidade;

Ciéncias
2° Ano
e Caracteristicas de plantas e animais (tamanho, forma, cor, fase da

vida, local onde se desenvolvem etc.) que fazem parte de seu
cotidiano e relaciona-las ao ambiente em que eles vivem;



Importancia da &gua e da luz para a manutencao da vida de plantas;
Posicdes do Sol em diversos horarios do dia e associa-las ao tamanho
da sombra projetada;

3° Ano

Modo de vida (0 que comem, como Se reproduzem, como Se
deslocam etc.) dos animais mais comuns no ambiente préximo;
Grupos de animais com base em caracteristicas externas comuns
(presenca de penas, pelos, escamas, bico, garras, antenas, patas etc.);
Periodos diarios (dia e/ou noite) em que o Sol, demais estrelas, Lua e
planetas estdo visiveis no céu;

Diferentes usos do solo (plantagdo e extracdo de materiais, dentre
outras possibilidades), reconhecendo sua importancia.

Lingua Portuguesa
2° Ano

20

Relatos de observacdo de processos, de fatos, de experiéncias
pessoais;

Relatos de experimentos, entrevistas, verbetes de enciclopédia
infantil, dentre outros géneros do campo investigativo.

e 3° Anos

Localizar informag6es explicitas em textos;

Expressar-se em situacbes de intercdAmbio oral com clareza,
preocupando-se em ser compreendido pelo interlocutor e usando a
palavra com tom de voz audivel, boa articulacdo e ritmo adequado.

3% Ano

Textos injuntivos instrucionais (receitas, instrucbes de montagem
etc.), com a estrutura propria desses textos (verbos imperativos,
indicagdo de passos a serem seguidos) e mesclando palavras,
imagens e recursos grafico-visuais;

Recursos de persuasdo (cores, imagens, escolha de palavras, jogo de
palavras, tamanho de letras) em textos publicitarios e de propaganda,
como elementos de convencimento;



e Ler/ouvir e compreender, com autonomia, relatos de observagoes e
de pesquisas em fontes de informacdes;

e Recorrer ao dicionario para esclarecer ddvidas na escrita de palavras;

e [Escutar, com atencdo, apresentacdes de trabalhos realizadas por
colegas, formulando perguntas pertinentes ao tema e solicitando
esclarecimentos sempre que necessario;

e Recuperar as ideias principais em situagdes formais de escuta de
exposicoes, apresentacdes e palestras;

e Expor trabalhos ou pesquisas com apoio de recursos
multissemidticos (imagens, diagrama, tabelas etc.), orientando-se por
roteiro escrito, planejando o tempo de fala e adequando a linguagem
a situacdo comunicativa;

e Ler e compreender, com certa autonomia, narrativas ficcionais que
apresentem cenarios e personagens, observando os elementos da
estrutura narrativa: enredo, tempo, espaco, personagens, narrador e a
construcao do discurso indireto e discurso direto.

Nas pesquisas com o publico-alvo, a maioria dos alunos alegou
nado gostar de estudar a Lingua Portuguesa porque os contelidos ndo tém
uma finalizagdo. De fato, o0 estudo de regras de ortografia se estende por
Varios anos, por isso, a dindmica de ensino do quesito “Construgéo do
sistema alfabético e da ortografia” que estd descrito na BNCC sera
diferente. No material didatico desenvolvido, os alunos encontrardo
pequenos problemas de Portugués, como palavras escritas erradas ou
palavras novas e dificeis, e terdo que recorrer a pesquisas e consultas ao
dicionario para que aprendam na préatica e ndo decorando regras.

Esses topicos listados servirdo como guia para a elaboracédo das
atividades no presente projeto. A ideia do material a ser desenvolvido
nao é ensinar todos os contetidos obrigat6rios no curriculo das escolas,
mas sim servir como modelo para novos projetos e mostrar que existem
varias oportunidades para aplicagdo de outros contetdos utilizando o
ensino investigativo.

A versdo completa do documento da Base Nacional Comum
Curricular pode ser encontrada no site oficial.



4.2 MODELO DE APRESENTAGAO

A concepcdo do produto final foi executada com auxilio do
software de vetorizagdo Illustrator, as ilustragdes utilizaram recursos da
plataforma online Freepik.com e a estética gréfica seguiu as diretrizes
determinadas pela identidade visual criada para este projeto.

O modelo final conta com 1 livro didatico para os alunos
acompanhado de componentes, 1 livro para o professor, e 1 manual de
uso do material também para o professor. As especificacbes e
detalhamentos de cada item estdo descritas nos tépicos a seguir.

4.2.1 Material didatico para os alunos

O livro dos alunos pode ser produzido com capa dura ou em
papel de maior gramatura, como o triplex, que reduziria seu custo. O
encadernado pode ser feito em formato de fichario com argolas
encontradas em papelarias, para facilitar a retirada e troca de paginas
para o reuso do material. E sugerido que as paginas sejam impressas em
papel couché fosco 170g, que garante maior durabilidade e é também
mais adequado para ser riscado. O livro tem ao todo 30 paginas e €
dividido em 7 capitulos, cada um possui uma tematica e aborda topicos
de disciplinas da BNCC.

Figura 20 — Imagem ilustrativa do material didatico para os alunos
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Fonte: Da autora.



A versdo completa do material didatico para os alunos esta
disponivel no Apéndice C.

4.2.2 Material complementar para o professor

Foram desenvolvidos dois materiais para o professor, um
manual com especificacdes sobre o Explora e sobre cada capitulo para
auxiliar na preparacdo das atividades, e um livro igual ao dos alunos
para que o professor consiga acompanhar as dinamicas junto com eles.

4.2.2.1 Manual para o professor

Este manual serve para auxiliar o professor na utilizacdo do
material didatico. Nele ha explicacBes sobre o projeto, sobre a dindmica
de ensino, 0s componentes que acompanham, algumas dicas, e
especificacdes sobre cada capitulo, como o tempo previsto de duragéo,
materiais extras necessarios, disciplinas relacionadas e os contetdos
abordados de acordo com a BNCC.

Figura 21 — Imagem ilustrativa do manual para o professor

Manual de utilizagao
do material didatico

EXPLORA

natureza

Guia para
o professor

Fonte: Da autora.

A versdo completa do manual esté disponivel no Apéndice D.



4.2.2.2 Livro do professor

O conteldo do livro do professor € igual ao dos alunos, a
diferenca é que contém a resposta dos exercicios e observacBes para
auxiliar nas atividades. Também é capa dura, encadernado em formato
de fichario. Todas as péaginas sdo permanentes (que nao precisam ser
trocadas para reutilizacdo do material) e impressas em couché brilhante
180g, que garante maior durabilidade. Acompanha o livro 7 cartelas
com os adesivos de distintivos para entregar aos alunos no final de cada
capitulo.

Figura 22 — Imagem ilustrativa do livro do professor
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Fonte: Da autora.

O material completo esta disponivel no Apéndice E.
4.2.3 Modelo final

Além dos 3 livretos, o produto final acompanha componentes
gue complementam a dindmica das atividades de cada capitulo. A lista

de componentes por capitulo estd descrita no topico 4.3, no memorial
descritivo.



Figura 23 — Livretos e componentes
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Fonte: Da autora.

As cartas de cada capitulo possuem cantos arredondados, mais
adequados para criancas. Esse tipo de corte em graficas encarece o
produto, por isso, além de conseguir arredondar com tesoura, 0
professor pode utilizar cortadoras a laser de FabLabs.

Para contribuir com a tematica de exploracdo e facilitar a
separacao dos grupos, € sugerida a aquisicao de elemento que os alunos
utilizem durante as atividades, por exemplo, broches de cores diferentes
para cada equipe.

Na proxima etapa sdo apresentados mais detalhamentos do
projeto, descritos no Memorial Descritivo.



4.3 MEMORIAL DESCRITIVO

O memorial descritivo apresenta as caracteristicas e
detalhamentos do produto desenvolvido e do seu processo de fabricacao,
através de textos explicativos e figuras. (PAZMINO, 2015).

4.3.1 Conceito

O Explora ¢ um material didatico em formato de jogo, que
utiliza aprendizagem investigativa como metodologia de ensino. A ideia
do material é servir como opcéo de apoio para auxiliar professores dos
2% e 3%, no ensino de alguns dos contetdos definidos pela Base
Nacional Comum Curricular (BNCC).

4.3.2 Fator estrutural e funcional

O material é composto por um manual de instru¢bes do produto
para o professor, um livro de sete capitulos com histérias e dindmicas
para os alunos, e um livro para o professor igual ao dos alunos, mas com
as respostas preenchidas e observagdes para auxiliar nas atividades.

Figura 24 — Imagem ilustrativa do manual, livro dos professores e livro
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Fonte: Da autora.



Cada capitulo aborda, dentro da tematica Meio Ambiente,
diferentes contelidos da Matematica, Ciéncias e Lingua Portuguesa do
curriculo do 2° e 3° ano do ensino fundamental. Para complementas as
histérias, o livro acompanha cartas e outros elementos que serdo
utilizados nas atividades.

O primeiro capitulo utiliza a tematica de pedras preciosas para
tratar de geometria e relacionar as disciplinas de Matematica e Lingua
Portuguesa. Os componentes que acompanham sdo 1 carta na temética
gue deve ser preenchida pelos alunos com as letras que estéo faltando, e
5 modelos de dobraduras de figuras geométricas, além das atividades
tedricas e de pesquisa presentes no livro.

Figura 25 — Componentes do capitulo 1

Fonte: Da autora.

O segundo capitulo tem como tema os animais e plantas, e
relaciona as disciplinas de Ciéncias e Lingua Portuguesa. Os
componentes que acompanham sdo 2 cartinhas instrucionais sobre a
atividade a ser realizada, e 18 cartinhas com imagens e nomes de
animais e plantas para que os alunos pesquisem caracteristicas sobre
eles. Além disso, no final do capitulo os alunos realizardo uma atividade
de plantio, e para acompanhar o desenvolvimento das plantinhas cada



um receberd uma ficha de crescimento para preencher com o passar dos
dias.
Figura 26 — Componentes do capitulo 2

Fonte: Da autora.

O terceiro capitulo utiliza as frutas como contexto para o
ensino. As disciplinas abordadas sdo principalmente Matematica e
Lingua Portuguesa, e um pouco de Ciéncias. Os componentes que
acompanham sdo 5 cartinhas instrucionais sobre a atividade a ser
realizada, 2 modelos de dobradura de cestos para cada aluno, que podem
ser cortados a mdo ou com ajuda de cortadora a laser em FabLabs, e 4
modelos de frutas que podem ser impressas ou também cortadas em
FabLabs, dinheirinhos em notas e moedas e 12 cartas de sorte ou revés
para a dindmica. Para complementar o ensino, os alunos ainda deverdo
realizar pesquisas em casa e resolver exercicios na caderneta para
aplicar o conhecimento na pratica.



Figura 27 — Componentes do capitulo 3

Fonte: Da autora.

O quarto capitulo trata de unidades de medida, relacionando as
disciplinas de Matematica e Lingua Portuguesa. Os componentes que
acompanham sdo 2 cartinhas com instrucGes para a realizagdo da
atividade sobre o assunto. Ao final da atividade, os alunos devem
praticar os conhecimentos em casa com 0s exercicios da apostila, e
também participardo de um experimento realizado pelo professor. A
figura 28 mostra os componentes do capitulo 4.



Figura 28 — Componentes do capitulo 4

Fonte: Da autora.

O quinto capitulo tem como tema o sol, e relaciona as
disciplinas de Ciéncias e Lingua Portuguesa. Os componentes que
acompanham s&o 2 cartinhas instrucionais sobre a dindmica a ser
realizada e 1 rel6gio solar que sera utilizado na ultima atividade do
capitulo, onde o professor mostrara a aplicacdo pratica do tema para a
turma utilizando uma lanterna para mostrar a marcagdo das horas. Além
disso, os alunos também devem ser incentivados a realizar em casa
pesquisas tedricas sobre o assunto. A figura 29 mostra 0s componentes
do capitulo 5.



Figura 29 — Componentes do capitulo 5

Fonte: Da autora.

O sexto capitulo utiliza a preserva¢do ambiental como contexto
para o ensino. As disciplinas abordadas séo principalmente Matematica
e Lingua Portuguesa, e um pouco de Ciéncias. Os componentes que
acompanham sdo 3 cartinhas instrucionais sobre a atividade a ser
realizada, 18 cartas para o jogo da memdria, 1 ficha de separagdo do lixo
para cada aluno, 6 cartas de sorte ou revés e uma folha com tabela de
dupla entrada e grafico de barras para preencher com os dados do jogo.
O capitulo ainda possui outras atividades teéricas e de pesquisa. A
figura 30 mostra os componentes do capitulo 6.



Figura 30 — Componentes do capitulo 6
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Fonte: Da autora.

O sétimo e ultimo capitulo tm como tematica a Lua, estrelas e
planetas, e relaciona as disciplinas de Ciéncias e Lingua Portuguesa. Os
componentes que acompanham sdo 5 cartinhas instrucionais sobre a
atividade a ser realizada, 1 carta na tematica que deve ser decodificada
pelos alunos para descobrir a mensagem, 1 decodificador de papel, 4
cartas de constelagcGes com jogo de ligue os pontos e 4 gabaritos para as
constelagdes que podem ser cortados com a ajuda de cortadora a laser
em FabLabs. Os alunos ainda deverdo realizar pesquisas em casa, €
fazer uma apresentacdo sobre o tema, em grupo para a turma. A figura
31 mostra os componentes do capitulo 7.



Figura 31 — Componentes do capitulo 7

Fonte: Da autora.

Ao final de cada capitulo os alunos receberdo um distintivo
relacionado ao assunto que aprenderam, como forma de bonifica-los
pelas tarefas realizadas e motiva-los a continuar participando, os
distintivos emulam os selos dos exploradores. Os distintivos devem ser
colados no quadro de especialidades para que os alunos acompanhem
seus progressos. A figura 32 mostra os adesivos de distintivos e quadro.



Figura 32 — Adesivos de distintivos

Fonte: Da autora.

Além dos componentes que ja acompanham o produto, alguns
materiais extras deverdo ser fornecidos pelo professor, cabe salientar
gue todos sdo de facil acesso. Os materiais extras necessarios em cada
capitulo estdo descritos no manual do professor.

4.3.3 Fator ambiental

Os livros dos alunos s&o encadernados no estilo fichario, dessa
forma as paginas preenchidas pelos alunos podem ser retiradas e
substituidas por paginas novas para serem usadas nos préximos anos,
juntamente com a maioria dos outros componentes, sem que seja
necessario imprimir tudo novamente. A figura 33 mostra a encadernacéo
fichario.



Figura 33 — Encadernacéo fichario
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Fonte: Da autora.

Além disso, o capitulo sete trata da tematica de preservacdo da
natureza, um ponto importante dentro do fator ambiental, uma vez que
as atividades ensinam e conscientizam os alunos, com o objetivo de
gerar impactos positivos no meio ambiente.

4.3.4 Fator social

O principal fator social do produto se da por ser um material
didatico que visa auxiliar os professores, preferencialmente de escolas
publicas, no ensino mais ludico de alguns dos contetidos definidos pela
BNCC, utilizando a metodologia de aprendizagem investigativa.

A forma de ensino atual acaba se tornando muito mecanica, 0s
alunos decoram o que lhes é passado, sem desenvolver senso critico e
muitas vezes perdem o interesse pela aprendizagem. Por isso o material
desenvolvido utiliza dindmicas de ensino mais divertidas, através de
historias e jogos, que a0 mesmo tempo instigam a curiosidade e a busca
pelo conhecimento.

O ensino é um dos problemas que o Brasil enfrenta atualmente.
De acordo com o ranking do Programa Internacional de Avaliagdo de
Alunos (Pisa) que qualifica as escolas de diversos paises, dentre 0s 72



avaliados em 2015, o Brasil ficou mal classificado nas 3 categorias
abordadas pelo programa: 632 posi¢do em ciéncias, na 592 em leitura e
na 662 colocacdo em matematica. (PAIVA, 2016)

A criacdo deste material didatico de apoio, aberto para ser
impresso e utilizado por qualquer interessado pela causa, traz beneficios
ao Pais. Criangcas que tém suas curiosidades estimuladas, gostam de
estudar e aprendem a pesquisar, se tornam adultos mais informados e
menos acomodados. A busca de informacdo e o senso critico ajudam no
desenvolvimento dos individuos, e consequentemente do Brasil.

4.3.5 Fator comercial e de marketing

A fim de abranger o maior nimero possivel de beneficiados
com este material, foi escolhido por manté-lo como um projeto aberto,
denominado Open Source. Isso significa que o arquivo digital do
material desenvolvido estara disponivel gratuitamente para qualquer
pessoa que tenha interesse em utiliza-lo.

Para proteger esse tipo de projeto utilizam-se as licengas
CreativeCommons, que conferem selos especificos para cada tipo de
produto, de acordo com as permissdes do publico em relagdo a ele.
Essas licengas sdo escolhidas pelo proprietario do projeto no site da
Organizacéo (creativecommons.org).

Este trabalho esta licenciado com o selo: CreativeCommons
Atribuicdo-N&oComercial-Compatilhalgual 4.0 Internacional. Isso
significa que este projeto devera receber a atribuicdo especificada pelo
autor, que o autor autoriza que o publico copie e distribua o projeto,
porém ndo autoriza sua comercializac¢do, e que o publico esté autorizado
a compartilhar projetos derivados deste, contanto que licenciados sob os
mesmos termos do original, a fim de dar continuidade a esta a rede de
compartilnamento e contribuicoes.

A figura 34 mostra como ¢ o selo CC (CreativeCommons) deste
projeto:



Figura 34 — Selo CreativeCommons do material didatico Explora
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Fonte: web. creativecommons.org/choose/ (2019).

O arquivo para download esta salvo como PDF para impressdo
e esta disponivel para o pablico no site; metodosdedesign.com. O corte a
laser pode ser realizado em parceria com FabLabs, como o Laboratério
Pronto 3D da UFSC, que faz parte da rede FabLab credenciada pelo
MIT.

O custo final do produto foi calculado a partir da impressao do
modelo de apresentagdo, feito em gréfica rapida e baixa tiragem. Os
quadros abaixo mostram os custos da impressao de um caderno para um
aluno, de um kit de componentes para quatro alunos, e em seguida o
célculo final de um kit completo para uma turma de 15 alunos.

Quadro 21 — Tabela de custos de um material didatico para aluno

Papel triplex 250g/m? A4 (capa) 1 R$ 1,40
Papel couché 170g/m? A4 (miolo) 8 R$ 0,60
Impresséo laser A4 colorida (miolo/capa) 18 R$ 2,20
Acabamento - corte guilhotina até 99 unid. 1 R$ 5,00
Acabamento - furos de 50 a 99 unidades 1 R$ 7,00
Argola para fichario 2 R$ 2,20

R$ 62,20

Fonte: Da autora.



Quadro 22 — Tabela de custos dos componentes de uma equipe de 4

alunos
Papel couché 250g/m? A3 (cartas) 2 R$ 2,90
Papel couché 250g/m? A4 (cartas) 5 R$ 1,40
Impresséao laser A3 colorida (cartas) 4 R$ 3,80
Impresséo laser A4 colorida (cartas) 7 R$ 2,20

TOTAL R$ 43,40

Fonte: Da autora.

Quadro 23 — Tabela de custos total para 15 alunos

Material didatico para 15 alunos R$ 777,00

Componentes para 4 equipes de 4 alunos R$ 173,60

TOTAL R$ 950,60

Fonte: Da autora.

Lembrando que esses valores sdo resultados do calculo baseado
em uma impressao de baixa tiragem em grafica rapida, onde ndo teve
aproveitamento total de papel e a impressdo é a laser, uma impressdo
offset resultaria em menores custos.

4.3.6 Fator estético-simbolico

O produto tem estética destinada ao publico infantil, que foi
definida junto com o desenvolvimento da marca, desde as cores,
elementos gréficos e até as familias tipograficas. As ilustracdes do livro
seguem a mesma estética e condizem com a tematica de natureza, e
foram criadas utilizando recursos do banco de vetores e imagens
Freepik.com. Toda a diagramacao e criagao das histdrias e atividades de
cada capitulo foram desenvolvidos pela autora, utilizando como base os
conteudos selecionados na BNCC.

Os componentes que acompanham 0s materiais possuem
formas mais organicas, por serem mais adequadas as criangas e



remeterem a uma maior liberdade e criatividade, diferentemente dos
elementos mais geométricos, que acabam parecendo mais rigidos e
estritos. As tipografias sdo sem serifa, os elementos graficos nas paginas
sdo harmoniosos, e os materiais fisicos foram igualmente pensados,
como as cartinhas de cantos arredondados e os distintivos circulares.

As cores principais da marca foram escolhidas por serem mais
saturadas, uma vez que sdo estimulantes e despertam os alunos para as
atividades. Mas para acompanhar a tematica de natureza a paleta de
cores aumentou, com tons de verde e tons terrosos que remetem as
arvores e a grama da floresta.

Mais especificacbes sobre a identidade visual desenvolvida
podem ser encontradas no préximo topico de apresentagdo da marca.

4.3.7 Apresentacéo da marca

A identidade de marca foi criada para estabelecer uma unidade
entre 0s materiais desenvolvidos. O nome surgiu do objetivo principal
do projeto, utilizacdo da metodologia de aprendizagem investigativa em
material didatico, por isso a escolha da palavra Explora, do verbo
explorar - tratar de descobrir, pesquisar, investigar, estudar.
(EXPLORAR..., 2013)

A versdo principal da marca é formada pelo logotipo “Explora”
com o simbolo de lupa que substitui a letra “O”, e 0 texto de apoio
“ensino investigativo”, mas como a ideia do projeto € evoluir para outras
tematicas além da natureza e abranger outras faixas etarias de ensino, a
marca pode sofrer algumas alteragdes de acordo com o material em que
sera aplicada.

A versdo principal da marca, a secundaria, o simbolo e as
variac6es podem ser visualizados na figura 35.



Figura 35 — Versdes da marca
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Fonte: Da autora.

Ainda para criar uma unidade visual foram selecionadas 3
tipografias gratuitas para serem utilizadas nos materiais. Para os titulos e
textos de destaque foram escolhidas a Comfortaa e a billy, que teve
algumas alteragBes por ndo possuir acentos, e para textos maiores a
Calibri, familia tipografica da Microsoft. A figura 36 mostra as
tipografias.



Figura 36 — Tipografias da marca
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Fonte: Da autora.

Por se tratar de uma marca destinada a criancas, a paleta de
cores escolhida é bem colorida e divertida, formada de matizes bem
contrastantes e de maior saturagéo.

As cores sdo usadas em todos os materiais de apoio para manter
a unidade da marca, e possibilitam as combinacdes entre si de acordo
com as necessidades de aplicagdo, mantendo sempre um bom contraste.



Figura 37 — Paleta de cores da marca

CMYK 5:68:64:1 CMYK 4:47:82:0
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#BC40BC HFFFFFF

Fonte: Da autora.

Apesar de ter cores fixas, a paleta da marca pode ser
complementada de acordo com a tematica em questdo, como é o
exemplo do Explora Natureza onde sdo utilizados tons de verde e
terroso. Deve-se lembrar, porém, de priorizar sempre as cores principais,
pois elas caracterizam a marca.






5 TESTE DE USABILIDADE

Quando um material é desenvolvido deve ser colocado para ser
usado e testado com o publico, este feedback é importante para
validacdo do resultado do projeto e para que 0 mesmo possa ser
colocado no mercado.

O resultado final foi aplicado com a turma do 1° ano do Colégio
de Aplicacdo da UFSC no dia 11 de novembro de 2019. O capitulo
escolhido para o teste foi o capitulo 3, “Dia de colheita” a pedido da
professora. O material foi testado com uma faixa etéaria diferente da
escolhida no projeto, pois a professora dessa turma demostrou interesse
na tematica do capitulo, uma vez que ja havia trabalhado com elementos
relacionados em suas aulas.

Figura 38 — Troca de e-mails com a professora

De: Mariza Campos <2
Enviado: sabado, 2 de nove
Para: Gabriela R. Pe

Fonte: Da autora.

A professora Mariza preparou a turma previamente para a
realizacdo da atividade, organizou as carteiras pela sala e os alunos em
grupos de 4, e disponibilizou recursos para auxiliar na dindmica, como
um projetor e uma cesta para distribuicdo das frutinhas. Nessa atividade
as criancas recebem uma quantidade em dinheiro e devem comprar
frutas com ele, cada fruta tem um valor diferente, e por isso 0s alunos
precisam fazer contas de matematica para descobrir quais e quantas
frutas conseguirdo comprar com o dinheiro que possuem.



Apos as contas, os alunos foram as compras em grupos. Cada
crianca recebeu uma cestinha de papel para montar e usar na feira.
Como sugestdo da professora, um dos alunos ficou como vendedor
conferindo se a lista de compras era equivalente ao dinheiro que tinham.
Com as cestinhas cheias os alunos voltaram aos grupos para jogar um
jogo de sorte ou revés, também relacionado a matematica.

A realizacdo do teste durou 40 minutos, aproximadamente o
tempo esperado, e ao final os alunos comeram salada de frutas, uma
sugestdo de complemento para a atividade que os estimula a gostarem
cada vez mais de frutas.

Apesar de ndo ter disso realizado com a faixa etéria escolhida
para o projeto, o teste com o 1° ano foi importante para validar as
atividades e a aprendizagem investigativa como apoio nas escolas. Os
conteudos foram adaptados para os alunos da turma, mas a ideia é que
no futuro o projeto abranja mais publicos e aborde outras tematicas, por
isso os resultados da dindmica sdo mais relevantes que os contelidos
abordados, para confirmar que a aprendizagem investigativa é viavel e
eficaz no cenério escolar. A adaptacdo dos contelidos também serviu
para mostrar que o professor pode alterar o material de acordo com as
necessidades dos alunos.

Segundo a profa. Mariza o material é muito interessante e se
adequou aos contelidos ensinados previamente a turma. Ela sugeriu
alteracdes no nimero de frutas para que tenha suficiente para que 0s
alunos comprem exatamente o que quiserem, e durante os testes também
percebeu que o encaixe das cestas ficou fragil, o que solucionou
grampeando-as.

Ao final do teste a professora pediu para que alguns alunos
falassem sobre a atividade, e as falas foram muito positivas. Os alunos
ficaram muito animados com o material, gostaram principalmente de
fazer as compras na feira e quiseram levar as cestinhas e frutinhas para
casa.

O resultado foi tdo satisfatorio que o material utilizado no teste
foi deixado para a professora, que também se interessou em conhecer
todos os capitulos desenvolvidos neste projeto. As outras atividades
serdo testadas futuramente para serem igualmente validadas.

As figuras 39, 40, 41 e 42 mostram o teste de usabilidade no
Colégio de Aplicacéo.



Figura 39 — Teste de usabilidade

Fonte: Da autora.

Figura 40 — Teste de usabilidade

Fonte: Da autora.



Figura 41 — Teste de usabilidade

Fonte: Da autora.

Figura 42 — Teste de usabilidade

Fonte: Da autora.



6 CONCLUSAO

As pesquisas realizadas neste trabalho apontaram alguns dos
problemas enfrentados pela educacdo atual no Brasil e alternativas que
buscam reestruturar esse cendrio. A aprendizagem baseada em
problemas, o aprender fazendo e a interdicisplinaridade se mostraram
adequadas para serem aplicadas no contexto escolar, e por isso 0
resultado deste projeto é um material didatico que integra essas trés
ferramentas de ensino. A solugéo desenvolvida visa auxiliar a educagéo,
atualizar a forma de aprendizado e despertar o interesse e a curiosidade
dos alunos nas aulas através de material lGdico desenvolvido com
qualidade grafica adequada a faixa etéaria.

O material aborda em sete capitulos, diferentes contetidos das
disciplinas de Matematica, Lingua Portuguesa e Ciéncias de acordo com
0 BNCC, e em cada capitulo os alunos devem realizar algumas
atividades ludicas sobre o tema e relacionadas aos conteldos, e depois
efetuar uma pesquisa em casa. A diferenca desta dindmica em reacdo a
uma aula normal, é que além do elemento de narrativa e aventura, nestas
atividades o professor é apenas o mediador e incentivador, os alunos que
sd0 0s protagonistas e devem buscar as respostas, para depois apresenta-
las aos colegas a fim de expor seus argumentos e trocar conhecimentos.

O aprendizado investigativo desafia os alunos, os faz irem atras
das respostas ao invés de esperar por elas sentados em sala de aula. Essa
dindmica pode torna-los menos acomodados e mais envolvidos com o
aprendizado, além disso, nesse processo eles acabam desenvolvendo
habilidades criticas e de filtragem de conteldo, uma vez que precisam
separar fatos veridicos e ndo-veridicos e também definir o que é
relevante.

Com o intuito de abranger a maior quantidade de beneficiados
com esse material, ele foi desenvolvido de modo que possa ser
reutilizado e adaptado, visando minimizar gastos extras. Além das
paginas que podem ser substituidas para reuso do material em anos
seguintes, sem que seja necessario reimprimir todo o conteldo, o
professor também tem total liberdade de adaptar ou realizar novas
atividades para adicionar ao material de acordo com as necessidades da
turma. E como o material foi desenvolvido com a inten¢do de facilitar a
utilizacdo pelo docente, quase todos o0s elementos necessarios
acompanham o produto, e 0 que precisa ser providenciado é de baixo
custo e de facil acesso.

A ideia deste projeto é servir como inspiracdo para novas
pesquisas na area, e também como inciativa para que sejam cada vez



mais repensadas as formas tradicionais de ensino. Para isso, todo o
material desenvolvido é disponibilizado online sob a licenga Creative
Commons, e fica aberta a opcdo de criar novas versdes com tematicas
diferentes, como ja havia sido pensado no desenvolvimento da marca. A
sugestdo e o incentivo sdo para que surjam novos materiais que abordem
outros assuntos relevantes e trabalhem a interdisciplinaridade dos
contetdos do curriculo de outras faixas etarias.
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APENDICE A — Perguntas do questionario para os alunos

1- Qual seu nome?

2- Quantos anos tem?

3- Vocé tem irmaos?

4- O que vocé gosta de fazem em casa?
() Assistir TV

() Ver Videos e filmes

(' )Visitar sites,

() Blogs,

() Jogar

Qual o0 nome dos programas da TV, canais do YouTube, sites,
blogueiros ou jogos?

5- Que brinquedos vocé gosta ou gostaria de ter?

6- Que jogo vocé gosta de jogar? Digital e fisico (por exemplo UNO,
Banco Imobiliario)

7- Vocé gosta de brincar sozinho ou com os colegas?

8- VVocé tem jogos ou coisas que vocé gostaria de levar para a escola?
Por qué?

9- Tem alguma coisa da escola que vocé gostaria de levar para casa? Por
qué?

10- Desses produtos qual vocé usa mais?
( )Celular ( )Computador ( ) Tablet ( )SmartTV
Ou algum outro?




11- Vocé faz alguma atividade fora do horario da aula? Se sim, o que?
(Inglés, danga...)

12- Quais disciplinas gosta? Por qué?

13- E quais disciplinas ndo gosta? Por qué?

14- O que vocé gostaria de aprender na aula? Por qué?

15- Onde vocé busca os temas que te interessam? (musicas, trabalhos da
escola...)

16- Para vocé, o que é tecnologia?

17- Sobre tecnologia, vocé tem curiosidade? (como funciona algum
produto, quem criou, 0 que mais podemaos fazer com ele?)

18- Dos temas abaixo, escolha e desenhe atrés da folha o que vocé mais
gosta de aprender.

MEIO AMBIENTE  TECNOLOGIA INTERNET  CIDADE



APENDICE B - Perguntas do questionario para os professores

1- Nome:

2- Turma que trabalha:

3- Disciplinas que leciona?

4- Quiais disciplinas os alunos tém mais dificuldade? Por qué?

5- De forma resumida, 0 que os alunos aprendem em cada disciplina
nessa fase?

6- Durante as aulas, vocé relaciona as disciplinas ensinadas? Se sim,
quais?

7- Vocé faz dindmicas em sala para tornar a aula diferente? O que?

8- Tem alguma disciplina que vocé encontra dificuldade para trabalhar,
n&do consegue utilizar dindmicas e prender o interesse das criancas?

9- Vocé insere tecnologia no ensino? Se sim, como?

10- Os alunos sdo participativos? Falam e interagem nas aulas?

11- Os alunos sabem e gostam de trabalhar juntos?

12 — Dos temas apresentados abaixo: Qual sua opiniéo sobre eles? VVocé
conseguiria aplica-los nas suas disciplinas? Se sim, em quais? Alguma
sugestdo? Outro tema que vocé acha importante ou de curiosidade dos
alunos?




APENDICE C - Material didatico para os alunos

Arquivo separado



APENDICE D — Manual para o professor

Arquivo separado



APENDICE E - Livro do professor

Arquivo separado



ANEXO A — Lista de Habilidades selecionadas na BNCC

Matematica
2° Ano

Ndmeros

e (EFO2MAOQ1) Comparar e ordenar nimeros naturais (até a ordem de
centenas) pela compreensdo de caracteristicas do sistema de
numeracdo decimal (valor posicional e funcdo do zero).
(EFO2MAO5) Construir fatos basicos da adicdo e subtracdo e utiliza-
los no calculo mental ou escrito.

(EFO2MAO06) Resolver e elaborar problemas de adicdo e de
subtracdo, envolvendo numeros de até trés ordens, com o0s
significados de juntar, acrescentar, separar, retirar, utilizando
estratégias pessoais ou convencionais.

(EFO2MAOQ7) Resolver e elaborar problemas de multiplicagdo (por 2,
3, 4 e 5) com a ideia de adicdo de parcelas iguais por meio de
estratégias e formas de registro pessoais, utilizando ou ndo suporte
de imagens e/ou material manipulavel.

(EFO2MAO08) Resolver e elaborar problemas envolvendo dobro,
metade, triplo e terca parte, com o suporte de imagens ou material
manipulavel, utilizando estratégias pessoais.

Algebra

e (EFO2MAQ9) Construir sequéncias de nimeros naturais em ordem
crescente ou decrescente a partir de um ndmero qualquer, utilizando
uma regularidade estabelecida.

Geometria

o (EFO02MA14) Reconhecer, nomear e comparar figuras geométricas
espaciais (cubo, bloco retangular, piramide, cone, cilindro e esfera),
relacionando-as com objetos do mundo fisico.

e (EF02MA15) Reconhecer, comparar e nomear figuras planas
(circulo, quadrado, retangulo e tridngulo), por meio de caracteristicas
comuns, em desenhos apresentados em diferentes disposi¢cGes ou em
solidos geométricos.

Grandezas e medidas
o (EF02MA16) Estimar, medir e comparar comprimentos de lados de
salas (incluindo contorno) e de poligonos, utilizando unidades de




medida ndo padronizadas e padronizadas (metro, centimetro e
milimetro) e instrumentos adequados.

o (EFO02MAZ20) Estabelecer a equivaléncia de valores entre moedas e
cédulas do sistema monetario brasileiro para resolver situagdes
cotidianas.

Probabilidade e estatistica

o (EF02MAZ22) Comparar informacdes de pesquisas apresentadas por
meio de tabelas de dupla entrada e em gréaficos de colunas simples ou
barras, para melhor compreender aspectos da realidade proxima.

3° Ano

Numeros

e (EFO3MAOQ3) Construir e utilizar fatos béasicos da adicdo e da
multiplicagdo para o calculo mental ou escrito.

e (EFO3MAO6) Resolver e elaborar problemas de adicdo e subtracdo
com os significados de juntar, acrescentar, separar, retirar, comparar
e completar quantidades, utilizando diferentes estratégias de calculo
exato ou aproximado, incluindo calculo mental.

e (EFO3MAO08) Resolver e elaborar problemas de divisdo de um
nimero natural por outro (até 10), com resto zero e com resto
diferente de zero, com os significados de reparticdo equitativa e de
medida, por meio de estratégias e registros pessoais.

Algebra

e (EFO3MA11) Compreender a ideia de igualdade para escrever
diferentes sentencas de adi¢cdes ou de subtracdes de dois nimeros
naturais que resultem na mesma soma ou diferenca.

Grandezas e medidas

e (EFO3MAL7) Reconhecer que o resultado de uma medida depende
da unidade de medida utilizada.

e (EFO3MA18) Escolher a unidade de medida e o instrumento mais
apropriado para medicGes de comprimento, tempo e capacidade.

e (EFO3MA24) Resolver e elaborar problemas que envolvam a
comparacdo e a equivaléncia de valores monetarios do sistema
brasileiro em situacdes de compra, venda e troca.




Lingua Portuguesa
2° Ano

e (EF02LP14) Planejar e produzir pequenos relatos de observacdo de
processos, de fatos, de experiéncias pessoais, mantendo as
caracteristicas do género, considerando a situagdo comunicativa e o
tema/assunto do texto.

2° e 3° Anos

(EF15LPO03) Localizar informagdes explicitas em textos.

e (EF15LP09) Expressar-se em situacfes de intercambio oral com
clareza, preocupando-se em ser compreendido pelo interlocutor e
usando a palavra com tom de voz audivel, boa articulacdo e ritmo
adequado.

3° Ano

e (EFO3LP11) Ler e compreender, com autonomia, textos injuntivos
instrucionais (receitas, instrugdes de montagem etc.), com a estrutura
prépria desses textos (verbos imperativos, indicacdo de passos a
serem seguidos) e mesclando palavras, imagens e recursos grafico-
visuais, considerando a situagdo comunicativa e o tema/assunto do
texto.

e (EFO3LP19) Identificar e discutir o propdsito do uso de recursos de
persuasdo (cores, imagens, escolha de palavras, jogo de palavras,
tamanho de letras) em textos publicitarios e de propaganda, como
elementos de convencimento.

e (EFO3LP24) Ler/ouvir e compreender, com autonomia, relatos de
observacgfes e de pesquisas em fontes de informacGes, considerando
a situagdo comunicativa e o tema/assunto do texto.

e (EF35LP12) Recorrer ao dicionario para esclarecer divida sobre a
escrita de palavras, especialmente no caso de palavras com relagdes
irregulares fonema-grafema.

e (EF35LP18) Escutar, com atencdo, apresentacbes de trabalhos
realizadas por colegas, formulando perguntas pertinentes ao tema e
solicitando esclarecimentos sempre que necessario.



(EF35LP19) Recuperar as ideias principais em situa¢es formais de
escuta de exposi¢es, apresentacdes e palestras.

(EF35LP20) Expor trabalhos ou pesquisas escolares, em sala de aula,
com apoio de recursos multissemioticos (imagens, diagrama, tabelas
etc.), orientando-se por roteiro escrito, planejando o tempo de fala e
adequando a linguagem a situacdo comunicativa.

(EF35LP26) Ler e compreender, com certa autonomia, narrativas
ficcionais que apresentem cenarios e personagens, observando os
elementos da estrutura narrativa: enredo, tempo, espago,
personagens, narrador e a construgdo do discurso indireto e discurso
direto.

(EF35LP29) Identificar, em narrativas, cenario, personagem central,
conflito gerador, resolugdo e o ponto de vista com base no qual
historias sdo narradas, diferenciando narrativas em primeira e
terceira pessoas.

Ciéncias
2° Ano

(EF02CI04) Descrever caracteristicas de plantas e animais (tamanho,
forma, cor, fase da vida, local onde se desenvolvem etc.) que fazem
parte de seu cotidiano e relaciona-las ao ambiente em que eles
vivem.

(EF02CI05) Investigar a importancia da agua e da luz para a
manutencdo da vida de plantas em geral.

(EF02CI07) Descrever as posicoes do Sol em diversos horarios do
dia e associa-las ao tamanho da sombra projetada.

3% Ano

(EF03CI04) Identificar caracteristicas sobre 0 modo de vida (o que
comem, como se reproduzem, como se deslocam etc.) dos animais
mais comuns no ambiente proximo.

(EF03CI06) Comparar alguns animais e organizar grupos com base
em caracteristicas externas comuns (presenca de penas, pelos,
escamas, bico, garras, antenas, patas etc.).



(EF03CI08) Observar, identificar e registrar os periodos diarios (dia
e/ou noite) em que o Sol, demais estrelas, Lua e planetas estdo
visiveis no céu.

(EFO3CI10) Identificar os diferentes usos do solo (plantacdo e
extracdo de materiais, dentre outras possibilidades), reconhecendo a
importancia do solo para a agricultura e para a vida.
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