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APRESENTACAO

O livro “Metodologias Ativas e Reflexdes Pedagodgicas: Inovacdes na
Pratica Educativa” reline uma cole¢édo de capitulos que exploram abordagens
pedagogicas inovadoras, aplicadas em diversos contextos e disciplinas. A obra,
nascida no interior do Grupo GAMA (Grupo sobre Aprendizagens, Metodologias
e Avaliagédo), registrado no Diretorio de Grupos do CNPq (Conselho Nacional
de Desenvolvimento Cientifico e Tecnoldgico), 6rgdo vinculado ao Ministério da
Ciéncia, Tecnologia e Inovagdes (MCTI) do Brasil, oferece reflexdes teotricas
e praticas que ilustram o impacto dessas metodologias na aprendizagem e no
engajamento dos estudantes.

No primeiro capitulo, “Agora, com o jogo, consegui ver na pratica
como calcular”: andlise de uma experiéncia didatica no Ensino Médio, o
Esp. Hugo Ricardo Lima, docente na Educacéo Basica da area de Matematica
no estado do Ceara e o Prof. Dr. Leandro Blass apresentam a experiéncia de
ensino com jogos no Ensino Médio, destacando como essa metodologia ajudou
os alunos a compreender, na pratica, o calculo.

Em seguida, no capitulo Aprendizagem enriquecida por tecnologias
na area de linguas adicionais: uma breve perspectiva, Francineide Carrera
Cabrera, egressa do Curso de Letras-Linguas Adicionais da Unipampa e a Profa.
Dra. Valesca Brasil Irala discutem o uso de tecnologias no ensino de linguas
adicionais, oferecendo uma perspectiva sobre como esses recursos podem
enriquecer a aprendizagem.

O Prof. Dr. Leandro Blass, a Dra. Angélica Cristina Rhoden, a Profa. Dra.
Valesca Brasil Irala e o Prof. Dr. Jailson Franga dos Santos analisam, no terceiro
capitulo, intitulado “Muitas vezes nos perguntamos: onde vamos usar isso?”:
analise da visao dos estudantes a partir da metodologia de resolucao de
problemas, a implantagdo da metodologia de resolucdo de problemas e como
os estudantes do Ensino Superior percebem sua aplicagéo pratica nas aulas de
Céalculo Numérico.

Ja no quarto capitulo, a mestranda e bolsista CAPES Anna Elizandra
Sonego Fernandes, a Profa. Dra. Valesca Brasil Irala e o Prof. Dr. Leandro
Blass investigam o papel do feedback e feedforward na avaliacdo formativa,
destacando as potencialidades dessas praticas para o desenvolvimento dos
estudantes, no capitulo tedrico intitulado Fundamentos teéricos da avaliacéao:
potencialidades impulsionadas pelo feedback e feedforward.

O Me. Jamerson Henrique da Silva Marques e o Dr. Leandro Blass
trazem, no quinto capitulo, intitulado Aprendizagem baseada em jogos: uma



experiéncia no ensino da probabilidade e estatistica no ensino fundamental,
fazem um relato de experiéncia sobre a utilizacdo de jogos para facilitar a
compreensao dos conceitos. No capitulo seguinte, intitulado O uso da resolucao
de problemas para o ensino de Estatistica no Ensino Médio, a Esp. Jenifer
Lais de Lara (professora de Matematica no estado do Mato Grosso do Sul) e
o Prof. Dr. Leandro Blass continuam a explorar a metodologia de resolucao de
problemas, desta vez aplicada ao ensino de Estatistica no Ensino Médio.

O Prof. Dr. Leandro Blass, a Dra. Angélica Cristina Rhoden, a Profa.
Dra. Valesca Brasil Irala e o Prof. Dr. Jailson Franga dos Santos voltam no
sétimo capitulo com uma analise do impacto da metodologia Peer Instruction
nas aulas de Calculo Numérico, destacando o valor da cooperagéo entre os
alunos, intitulado “Quando um nao sabe, o outro explica e ajuda”: impacto
da metodologia peer instruction nas aulas de calculo numérico.

No oitavo capitulo, intitulado “Pra mim, que tenho ansiedade, foi um
dos melhores remédios”: engajamento discente em aulas de espanhol
com musica em um curso de extensao, a egressa do curso de Letras-Linguas
Adicionais da Unipampa Jéssica de Oliveira Borges e a Profa. Dra. Valesca
Brasil Irala avaliam o uso da musica como ferramenta didatica para engajar
estudantes em aulas de espanhol em um curso de extenséo, revelando como
essa estratégia contribuiu para aliviar a ansiedade dos participantes.

A Profa. Dra. Fernanda Gobbi de Boer Garbin e o Me. Renato Luis Valente
de Boer, no nono capitulo, intitulado TPACK para o planejamento de praticas
pedagodgicas: um relato de experiéncia no curso de Engenharia, relatam
como o modelo TPACK foi utilizado no planejamento pedagdgico de um curso
de Engenharia, integrando o uso de tecnologia ao ensino, também abordando
o conceito de metodologias ativas. Por fim, a Me. Fabiana Campos de Borba
Vincent fecha o livro no capitulo Maiéutica socratica como metodologia ativa
no estagio de Filosofia no Ensino Médio: uma adaptacao, contando um relato
de experiéncia, mostrando como esse método pode fomentar o pensamento
critico e reflexivo entre os alunos.

Cada capitulo oferece uma perspectiva Unica sobre a aplicagdo de
metodologias ativas e praticas pedagogicas inovadoras, proporcionando aos
leitores reflexdes praticas sobre novas possibilidades para o ensino e para a
aprendizagem na atualidade.

Bagé, 17 de setembro de 2024.

Leandro Blass
Valesca Brasil Irala
Lider e Vice-Lider do Grupo GAMA
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CAPITULO 1

"AGORA, COM O JOGO, CONSEGUI VER NA
PRATICA COMO CALCULAR": ANALISE DE UMA
EXPERIENCIA DIDATICA NO ENSINO MEDIO

Hugo Ricardo Lima

Leandro Blass

CONSIDERAGCOES INICIAIS

Tradicionalmente, a Matematica
é vista como uma disciplina dificil,
resultando em desmotivagdo e baixa
participacdo. Essa dificuldade decorre, em
parte, de abordagens didaticas centradas
em meétodos expositivos, que tornam o
aluno um receptor passivo do conteudo.
Essa percepcdo estad, em grande parte,
relacionada a maneira tradicional com
que o contetdo é apresentado, centrado
em métodos expositivos e mecanicos,
nos quais o aluno é passivo e o foco esta
apenas na memorizacdo de férmulas e
algoritmos (Dante, 1998).
desse muitos

Diante cenario,

educadores tém buscado alternativas
inovadoras para despertar o interesse
dos alunos e tornar o aprendizado mais
significativo. Entre essas alternativas, o

uso de metodologias ativas tem ganhado

Data de aceite: 01/10/2024

destaque. De acordo com Freire (1996), o
aluno deve ser o protagonista do processo
de aprendizagem, participando ativamente
da construcdo do conhecimento. Nesse
contexto, 0s jogos educativos emergem
como uma ferramenta poderosa para
facilitar o ensino da Matematica, pois
aliam o ludico ao conteudo, permitindo que
os alunos aprendam de forma pratica e
interativa.

Os jogos educativos, como destaca
Grando (2004), oferecem um ambiente
seguro para que os alunos experimentem,
testem hipéteses e cometam erros
sem medo, 0 que é essencial para o
desenvolvimento  cognitivo, social e
emocional. Ao contrario das abordagens
tradicionais, os jogos proporcionam aos
alunos a oportunidade de aprender em
situacbes mais dinamicas e participativas,
estimulando o raciocinio logico e a
resolucéo de problemas de forma divertida
e desafiadora.

No que tange ao ensino de
Probabilidade, especificamente, esse tema

tem se mostrado particularmente complexo

Metodologias ativas e reflexdes pedagoégicas: Inovagdes na pratica educativa
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para os alunos devido a sua natureza abstrata. Muitos alunos encontram dificuldade
em compreender conceitos como eventos aleatérios, espaco amostral e probabilidade
de eventos (Oliveira, 2012). Por essa razéo, a utilizacdo de recursos pedagogicos que
favoregcam a visualizacdo e a experimentagéo pratica € fundamental. O jogo dos discos,
por exemplo, tem sido utilizado com sucesso no ensino de Introducédo a Probabilidade, pois
permite que os alunos explorem 0s conceitos por meio de atividades praticas e de facil
compreensao, envolvendo a aleatoriedade dos resultados e o calculo das chances de um
evento ocorrer.

De acordo com Piaget (1976), os jogos cumprem um papel central no
desenvolvimento das fun¢des cognitivas, sendo um meio eficaz de promover o aprendizado
por meio da interagédo ativa com o ambiente. O uso de jogos como estratégia pedagdgica
possibilita que o aluno associe a teoria a pratica, favorecendo o desenvolvimento de
habilidades como a interpretacdo de dados, o raciocinio probabilistico e a tomada de
decisdes, com base em informagdes concretas. Além disso, Vygotsky (1998) ressalta a
importancia das interagdes sociais no processo de aprendizagem, destacando que o0 uso
de jogos em grupos promove a cooperagao, a comunicagao e a troca de conhecimentos
entre os alunos.

Portanto, o presente estudo busca explorar os efeitos do jogo dos discos no ensino
de Probabilidade, avaliando se essa metodologia é capaz de melhorar o desempenho dos
alunos e promover uma aprendizagem mais significativa. O objetivo geral da pesquisa é
analisar se o uso do jogo dos discos pode auxiliar no ensino introdutério da Probabilidade
para alunos do Ensino Médio. A pergunta central que norteia a investigagéo é: o uso do jogo
dos discos melhora a compreenséao e o interesse dos alunos no estudo de Probabilidade?
A metodologia adotada neste estudo é descrita como exploratéria e descritiva, de acordo
com Gil (2002), pois visa ampliar o entendimento sobre o problema, tornando-o mais claro
e proporcionando a geragao de hip6teses e novas ideias. Os dados foram analisados tanto
de forma qualitativa quanto quantitativa.

No contexto da andlise qualitativa, as informagdes geralmente sado obtidas
diretamente do ambiente do participante, sendo a interpretagdo dos dados construida de
maneira indutiva, partindo de elementos especificos para temas mais amplos, conforme
as percepgdes do pesquisador . Ja a analise quantitativa visou testar teorias de maneira
objetiva, examinando as relagdes entre as variaveis através do uso de instrumentos
padronizados, dados numéricos e técnicas estatisticas (Creswell, 2010).

REFERENCIAL TEORICO

A utilizagéo de metodologias ativas, como o uso de jogos no ensino da Matematica,
tem sido amplamente discutida na literatura académica. Diversos estudos mostram que a
insercao de atividades ludicas no ambiente educacional contribui significativamente para o
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desenvolvimento de habilidades cognitivas e sociais, promovendo uma aprendizagem mais
significativa e duradoura (Piaget, 1976; Vygotsky, 1998).

De acordo com Grando (2004), os jogos, quando bem planejados e integrados
ao curriculo, constituem uma metodologia eficaz para facilitar a constru¢do de conceitos
matematicos. A autora enfatiza que o uso de jogos no ensino da Matematica proporciona
um ambiente de aprendizagem mais dindmico e interativo, onde o erro é visto como parte
do processo de construcéo do conhecimento. Ao engajar os alunos em situagées-problema,
0s jogos estimulam o raciocinio l6gico, a criatividade e a cooperag¢do entre os alunos,
promovendo uma compreensao mais aprofundada dos conceitos matematicos.

No contexto do ensino de Probabilidade, especificamente, muitos alunos enfrentam
dificuldades na assimilacdo dos conceitos devido a sua natureza abstrata. Segundo
Oliveira (2012), conceitos como espago amostral, eventos aleatorios e probabilidades séo
frequentemente mal compreendidos pelos alunos, o que leva a um baixo desempenho nas
avaliagbes e uma visao negativa da matematica. Para contornar essa barreira, a utilizacdo
de atividades praticas e experimentais, como o0s jogos, oferece aos alunos uma maneira
mais acessivel de entender esses conceitos, transformando a aprendizagem em uma
experiéncia concreta e visual.

O jogo dos discos, objeto deste estudo, se encaixa nessa perspectiva, pois permite
que os alunos interajam diretamente com os conceitos de probabilidade por meio de
experimentos. O langamento aleatério de discos em uma superficie quadriculada simula a
ocorréncia de eventos aleatérios e a necessidade de calcular probabilidades com base em
resultadosreais. Segundo Grando (2004), essainterag¢ao ativa com o contetdo é fundamental
para que o aluno desenvolva uma compreensdo solida dos principios matematicos
envolvidos. Além disso, conforme defendido por Piaget (1976), os jogos desempenham um
papel central no desenvolvimento das funcdes cognitivas das criancas e adolescentes, pois
proporcionam a possibilidade de experimentacao e descoberta. No contexto educacional,
isso significa que o aluno pode testar hipbteses, cometer erros, revisar estratégias e
encontrar solugdes por conta prépria, o que fortalece o processo de aprendizagem. Em sua
teoria do desenvolvimento cognitivo, Piaget afirma que o aprendizado ocorre de forma mais
eficiente quando o aluno é estimulado a resolver problemas de maneira ativa, em vez de
ser um mero receptor passivo de informacdes.

Complementando essa viséo, Vygotsky (1998) destaca que a aprendizagem é um
processo social e colaborativo, no qual o conhecimento € construido por meio da interacédo
entre os individuos. O autor argumenta que, ao utilizar jogos em grupo, o professor nao
apenas promove o desenvolvimento de habilidades cognitivas, mas também estimula a
cooperacgédo e o didlogo entre os alunos. Esse aspecto € particularmente importante no
ensino de conceitos complexos como a probabilidade, onde a troca de ideias e a discussao

coletiva podem ajudar a superar as dificuldades de compreenséo.
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Dessa forma, os jogos ndo sdo apenas uma atividade ladica, mas sim uma
estratégia pedagdgica que pode ser profundamente eficaz no ensino de matemética. A
Base Nacional Comum Curricular (BNCC) também refor¢a a importancia de metodologias
que integrem a resolugdo de problemas em contextos praticos e reais. Segundo o
documento, as habilidades ligadas ao ensino de probabilidade devem estar focadas na
aplicacéo de conceitos matematicos em situa¢des do cotidiano, de modo a preparar os
alunos para a tomada de decisdes informadas e baseadas em dados concretos (Brasil,
2018).

Nesse sentido, o uso de jogos como o jogo dos discos oferece uma abordagem
pedagégica que responde as exigéncias contemporaneas da educagdo matemética,
pois possibilita que os alunos ndo apenas aprendam conceitos teéricos, mas também
desenvolvam competéncias praticas, como o pensamento critico, a resolucdo de
problemas e a cooperagéo. Oliveira (2012) ressalta que, ao permitir que os alunos calculem
a probabilidade de eventos reais durante o jogo, o professor esta ajudando-os a entender
a relacdo entre os conceitos teodricos e suas aplicagdes praticas, tornando o aprendizado
mais relevante e interessante.

Portanto, o referencial te6rico que embasa este estudo evidencia que a aplicacao de
jogos educativos no ensino de matematica, especificamente no ensino de probabilidade,
€ uma estratégia eficaz para superar as dificuldades comuns ao aprendizado dessa
disciplina. A literatura destaca que o jogo, além de motivar os alunos, facilita a construcéo
do conhecimento de forma ativa e colaborativa, promovendo uma aprendizagem mais
profunda e significativa.

CONTEXTO DA APLICAGCAO

A metodologia deste estudo envolveu a aplicacdo de uma abordagem mista,
combinando métodos quantitativos e qualitativos, para avaliar a eficacia do jogo dos discos
no ensino de probabilidade em uma turma de ensino médio. A pesquisa foi realizada em
uma escola publica, com uma turma da 22 série do Ensino Médio, composta por 21 alunos.
O objetivo foi verificar se 0 uso do jogo como ferramenta pedagodgica poderia melhorar a
compreensao dos alunos em relagdo aos conceitos de probabilidade, além de aumentar
sua motivacao e engajamento nas aulas de matematica.

Para a coleta de dados, foram aplicados questionarios antes e ap6s a atividade,
além de realizadas observacdes diretas dos alunos durante o jogo. O questionario inicial
foi elaborado para medir o conhecimento prévio dos alunos sobre probabilidade, enquanto
0 questionario final buscou avaliar o aprendizado adquirido e a percep¢éo dos alunos em
relagcdo a metodologia do jogo. As observagdes realizadas durante a execug¢do do jogo
permitiram captar o nivel de interagdo, coopera¢do e compreensao dos alunos enquanto
aplicavam os conceitos matematicos.
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O plano de aula utilizado foi dividido em trés etapas. Inicialmente, foi feita uma
apresentacgéo tedrica sobre os conceitos de probabilidade, como espaco amostral, eventos
aleatérios e célculo de probabilidades, usando exemplos cotidianos e acessiveis para
facilitar o entendimento. Em seguida, os alunos foram divididos em grupos de cinco e o
jogo dos discos foi iniciado. O jogo consistiu no lancamento de moedas e botbdes sobre
uma cartolina quadriculada. A cada langamento, os alunos registravam os acertos e erros
em tabelas fornecidas, e em seguida, calculavam a probabilidade de acerto com base nos
resultados obtidos em cada rodada.

Durante o jogo, cada grupo participou de cinco rodadas de lancamentos. O professor
orientou os alunos sobre como calcular as probabilidades de acerto e estimular a discussao
dentro dos grupos. Ao final das rodadas, os resultados foram compartilhados com a turma,
gerando um momento de reflexdo sobre a variagdo dos resultados e a aleatoriedade
envolvida no processo. A terceira e Ultima parte da aula foi dedicada a resolugdo de
problemas praticos envolvendo os conceitos de probabilidade discutidos durante o jogo,
utilizando os dados obtidos como base para as respostas.

As regras do jogo foram simples e diretas. Cada grupo tinha a disposicao moedas de
10 centavos e botbes, que deveriam ser langados sobre uma cartolina quadriculada, com
0 objetivo de acertar os quadrados de cartolina. Cada acerto correspondeu a um ponto, e
os alunos eram responsaveis por calcular a probabilidade de sucesso a partir do nimero
de acertos em relacao ao total de lancamentos. As cinco rodadas permitiram que 0s grupos
registrassem variagdes em seus resultados e comparassem suas probabilidades ao longo
do jogo.

RESULTADOS E DISCUSSOES

A aplicagdo do jogo dos discos no ensino de probabilidade revelou resultados
promissores em termos de compreenséo e engajamento dos alunos. Durante a coleta de
dados, observou-se que os alunos demonstraram uma melhora significativa na assimilacéo
dos conceitos fundamentais de probabilidade, como espago amostral, eventos aleatorios e
célculo de probabilidades. Os questionarios aplicados antes e apés a atividade evidenciaram
que, inicialmente, a maioria dos alunos tinha uma compreensao limitada ou confusa sobre
esses conceitos, representada na Figura 1. ApOs a intervengcédo pedagogica com o jogo,
houve um aumento expressivo na capacidade dos alunos de resolver problemas que
envolviam probabilidades, com 52% dos alunos aproximadamente apresentando respostas
corretas no questionario final, em comparagéo aos 10% que responderam corretamente no

questionario inicial.
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[ Pré aplicacdo do jogo [l Pos aplicago do jogo

N&o conseguiram responder Tentativa errada Respondeu corretamente

Figura 1 — Comparagéo entre as porcentagens de acertos nos questionarios pré-jogo e pés-jogo

Fonte: Dados da pesquisa.

As observacdes revelaram intensa colaboragdo, com os alunos discutindo
estratégias e raciocinando coletivamente. Segundo Vygotsky (1998), essa interag¢édo social
é fundamental para potencializar o aprendizado, destacando a importancia da troca de
conhecimentos entre pares. Durante as rodadas de langamento dos discos, os alunos se
engajaram em debates sobre as melhores abordagens para calcular as probabilidades de
sucesso, reforcando o papel fundamental da mediagéo social no processo de aprendizagem.

Outra observacao relevante foi o efeito positivo do jogo na motivagédo dos alunos.
Durante a discussao final, varios alunos destacaram como o jogo facilitou o entendimento
de um contetdo considerado dificil. Um aluno mencionou: “Eu nunca tinha entendido o que
era probabilidade, mas agora, com o jogo, consegui ver na pratica como calcular (A_2)".
Essa declaragéo dialoga com Grando (2004), que argumenta que 0s jogos educativos sao
uma poderosa ferramenta pedagoégica por transformar o ambiente de aprendizado em algo
participativo e menos centrado na simples absorgcéo de contetido. Ao permitir que os alunos
experimentem, errem e tentem novamente, 0 jogo cria um ambiente seguro e propicio para
a aprendizagem.

No entanto, nem todos os alunos apresentaram o0 mesmo nivel de sucesso. Apesar
do aumento geral na compreensdo dos conceitos, foi observado que alguns alunos
ainda demonstraram dificuldades em aplicar a teoria de probabilidade em situagbes mais
complexas, 0 que pode ser evidenciado nos dados coletados a respeito do conhecimento
prévio deles sobre probabilidade, conforme a Tabela 1. Essa dificuldade foi especialmente
evidente nas Ultimas rodadas do jogo, quando os alunos foram desafiados a calcular
probabilidades mais avancadas, envolvendo multiplos eventos simultaneos. Embora o jogo
tenha facilitado a compreensé@o dos conceitos basicos, a transicdo para questbes mais
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complexas exigiu um nivel de abstracao que alguns alunos ainda ndao haviam desenvolvido

plenamente.
Quantidade de respostas semelhantes O que vocé sabe sobre probabilidade?
9 Nada ou esqueceu
6 Pouca coisa ou nocéao basica
1 Uso de formulas
2 Conhece o algoritmo da probabilidade
3 Descricao superficial do conceito

Tabela 1 — Informacbes a respeito do que os alunos sabem sobre Probabilidade

Fonte: Dados da pesquisa.

Piaget (1976) sugere que o processo de desenvolvimento cognitivo ocorre em
estagios e que a transicdo de uma compreensdo mais concreta para uma mais abstrata
requer tempo e pratica. Assim, os resultados indicam que, embora o jogo dos discos tenha
sido eficaz para introduzir os conceitos de probabilidade, ele deve ser complementado
por outras estratégias pedagogicas que ajudem a aprofundar a compreenséao teorica,
especialmente no que diz respeito a resolucéo de problemas mais complexos.

Outro ponto discutido na pesquisa foi a variabilidade dos resultados obtidos entre
os diferentes grupos de alunos. Alguns grupos conseguiram calcular as probabilidades
de maneira mais precisa, enquanto outros apresentaram maior variagdo nos resultados.
Esse fenbmeno pode ser explicado pela aleatoriedade natural dos eventos que ocorrem
durante o jogo, mas também sugere que os alunos que tiveram maior sucesso no calculo
das probabilidades estavam mais engajados e atentos as dindmicas do jogo. Freudenthal
(1973) defende que a matematica deve ser ensinada como uma atividade humana, onde os
alunos sé&o incentivados a descobrir e construir seu proprio conhecimento. Essa abordagem
construtivista foi evidente durante o jogo, onde os alunos que assumiram um papel mais
ativo na discusséo e resolucéo dos problemas obtiveram melhores resultados.

Os resultados também indicam que o uso de metodologias ludicas, como o jogo dos
discos, pode contribuir significativamente para o ensino de matematica, especialmente em
topicos como probabilidade, que tradicionalmente séo percebidos como desafiadores pelos
alunos. De acordo com Oliveira (2012), atividades praticas que permitem a visualizagdo
e experimentacdo de conceitos abstratos ajudam a consolidar o aprendizado e a reduzir
a distancia entre teoria e pratica. No entanto, como observado, € importante que o0 uso
de jogos seja acompanhado de outras metodologias que oferecam uma visdo mais
aprofundada dos conceitos, especialmente para alunos que tém dificuldades em avancgar
para questdes de maior complexidade.
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CONSIDERAGCOES FINAIS

A aplicacdo do jogo dos discos no ensino de probabilidade demonstrou-se uma
metodologia eficaz, proporcionando uma experiéncia de aprendizado mais dinamica,
interativa e envolvente para os alunos do ensino médio.Metodologias ludicas, como o jogo
dos discos, provaram ser eficazes na simplificacdo de conceitos abstratos de probabilidade,
ao permitir que os alunos experimentassem o contetdo de maneira pratica e visual, algo
que as abordagens tradicionais de ensino muitas vezes ndo conseguem atingir com a
mesma eficacia.

Os resultados mostraram que 52% dos alunos apresentaram um desempenho
significativamente melhor ap6s a utilizagdo do jogo, em comparagdo com os 10% que
responderam corretamente no questionario inicial. Além disso, observou-se um aumento
no nivel de engajamento e participacéo dos alunos durante a atividade, o que confirma as
teorias de autores como Vygotsky (1998) e Grando (2004) que destacam a importancia da
interacdo social e do aprendizado pratico na construgdo do conhecimento.

No entanto, a pesquisa também revelou que, apesar do sucesso geral, alguns alunos
ainda enfrentam dificuldades ao tentar resolver problemas mais complexos, especialmente
aqueles que exigiam a compreenséao de eventos dependentes e independentes. Isso sugere
que o jogo dos discos, embora eficaz na introdugéo de conceitos, deve ser complementado
por outras estratégias pedagégicas que oferegcam um aprofundamento teérico e auxiliem
os alunos a superar essas dificuldades. Em termos de motivacdo, o jogo também teve
um impacto positivo, fazendo com que alunos tradicionalmente desinteressados pela
Matematica demonstrassem maior envolvimento com o conteudo. Isso refor¢a a importancia
de incorporar metodologias ativas e praticas no ensino da matematica, especialmente em
topicos como probabilidade, que geralmente séo percebidos como complexos e abstratos.

Por fim, a presente pesquisa conclui que o uso de jogos educativos, como o jogo
dos discos, pode ser uma ferramenta poderosa no ensino de conceitos matematicos, desde
que seja utilizado em conjunto com outras abordagens didaticas. O jogo, além de tornar o
aprendizado mais acessivel e motivador, permite que os alunos desenvolvam habilidades
importantes, como o raciocinio légico, a resolugcdo de problemas e a cooperagdo. A
continuidade da pesquisa nesse campo pode trazer ainda mais percepcdes sobre a
integracdo entre atividades ludicas e praticas pedagdgicas mais tradicionais, visando um

aprendizado mais completo e significativo.
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CAPITULO 2

APRENDIZAGEM ENRIQUECIDA POR
TECNOLOGIAS NA AREA DE LINGUAS
ADICIONAIS: UMA BREVE PERSPECTIVA

Francineide Carrera Figueira

Valesca Brasil Irala

CONSIDERAGCOES INICIAIS

A realidade das aulas nas
escolas publicas e universidades mudou
drasticamente por causa da Covid-19, no
inicio de 2020. Por esse motivo, o ensino
presencial precisou ser substituido pelo
ensino online, através da utilizagdo de
diversas plataformas digitais ao redor do
mundo. Inclusive, esse fendmeno gerou
difundidas

rapidamente para auxiliar na execug¢ao das

um boom de plataformas,

aulas. Por causa dessa mudancga, alunos
e professores das escolas e universidades
presenciais precisaram buscar conhecer e
se adaptar as plataformas e as ferramentas
digitais que foram criadas para facilitar o
ensino e a aprendizagem.

Portanto, o planejamento de ensino
precisou ser adaptado para esse novo
modelo de aula. A partir desse momento,
que foi um marco na histéria mundial

Data de aceite: 01/10/2024

recente, os professores estdo cada vez
mais utilizando ferramentas digitais nas
aulas de linguas adicionais. Existem vérios
softwares focados em plataformas digitais
educativas voltadas as aulas de LA (Lingua
Adicional), as quais podem contribuir na
melhoria do desempenho do ensino e na
aprendizagem dos alunos (Valente, 1993).

Dito isso, ressaltamos a importancia
de conhecer e pesquisar sobre quais
recursos digitais seriam mais adequados
para o ensino de linguas adicionais. No
campo da pesquisa, é muito difundido
um conceito utilizado em lingua inglesa
denominado TEL (Technology Enhanced
Learning), que pode ser traduzido para
0 portugués como  “Aprendizagem
enriquecida por tecnologias”.

O objetivo deste capitulo é
relatar algumas contribuicbes da TEL
(Technology Enhanced Learning) para a
aprendizagem de linguas, considerando
recursos

tecnologicos, aspectos do

desenvolvimento linguistico e alguns
desafios relatados nas pesquisas. Na

proxima secdo, sera apresentada uma
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explicagdo do conceito de TEL e, na sequéncia, algumas de suas contribuicées para o
ensino de linguas adicionais.

CONCEITOS GERAIS

Technology Enhanced Learning (TEL), termo amplamente usado em inglés, refere-
se as tecnologias e as ferramentas digitais atuando como um apoio e melhoramento das
aulas, mas, além disso, como potencializadoras da aprendizagem. Ao tratarmos de TEL,
podemos envolver varios softwares educacionais e recursos digitais (Daniela et al., 2018)
utilizados, com vistas a uma ampla e inevitavel Educacao Digital. Atualmente, o uso dos
recursos tecnologicos e das redes sociais digitais sdo colaboradores indispensaveis no
desenvolvimento do ensino e aprendizagem, conforme Moreira et al. (2020, p.5) afirmam:

A Educacao Digital € compreendida, nesta perspectiva, por processos de
ensino e de aprendizagem que se constituem na relagdo entre diferentes
tecnologias digitais, que podem ou néo estar interligadas por redes
de comunicagdo. E é também nesse prisma, que se pode pensar num
continuum da Educacéo Digital que compreende desde processos de
ensino e aprendizagem enriquecidos por tecnologias digitais e/ou redes de
comunicacgao, até o desenvolvimento de uma educacéao totalmente online e
digital, tendo variabilidade na frequéncia e na intensidade tanto de tecnologias
digitais, quanto de redes de comunicagao.

Com relagao ao que foi mencionado antes, os autores Moreira et al. (2020) entendem
que o professor pode ensinar através de plataformas digitais conectadas ou nao a internet.
Isto é, essas plataformas digitais, voltadas ou néo para a educacgéo a distancia, podem
ajudar a melhorar o aprendizado dos alunos. Como docentes, € necessario conhecer e
dominar os recursos digitais e também utilizar em aula aqueles que sdo acessiveis ao
estudante, estimulando-os também a utiliiza-los fora do ambiente da sala de aula.

Segundo os autores Duval, Sharples e Sutherland (2017), no século XX, surgiu o
ensino com tecnologias digitais com o propésito de melhorar o processo de aprendizagem,
mesmo existindo até os dias de hoje inUmeros entraves para que ele se efetive de forma
massiva. Esse tipo de ensino passou por uma grande evolugdo nas ultimas décadas,
pois eram inicialmente apenas softwares simples e com baixa interatividade, mas, com o
desenvolvimento da TEL, é possivel analisar o aprendizado e desenvolver as habilidades
dos estudantes por meio de potentes ferramentas.

No século XXI, comecaram novas possibilidades, as quais auxiliam no ensino e
aprendizagem, facilitando tanto o acesso aos estudantes (independente da orientacéo de
um professor) quanto aos professores de linguas, que até entdo precisavam de um alto
custo de investimento na aquisicao de materiais didaticos, normalmente caros e importados
para utilizacdo em aula e, mesmo assim, em um numero escasso, dependendo do idioma
a ser ensinado. O acesso gratuito a uma infinidade de materiais e plataformas gratuitas é,
hoje, o principal beneficio da TEL para docentes e professores. Tal beneficio pode néao ser
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percebido pelas novas geragbes de docentes e estudantes, mas € bastante perceptivel
pelos docentes mais experientes, que vivenciaram a escassez de possibilidades nas
Ultimas décadas do século XX e mesmo no inicio do século XXI.

Primeiro, surgiram os materiais disponibilizados na web, como imagens, textos
e e-books. Segundo, foram inventadas as plataformas digitais livres, com downloads
disponiveis para professores e alunos, os quais poderiam modificar, aperfeicoar e
compartilhar materiais diversos. Finalmente, foram desenvolvidos os ambientes virtuais
para o ensino online e a difuséo de redes sociais e plataformas abertas que disponibilizam
uma variedade de contetdos nos mais diversos idiomas que uma pessoa esteja disposta a
aprender. Sendo assim, essas possibilidades transformaram sobremaneira a forma como
ensinar e aprender, substituindo o quadro negro e os livros didaticos, em muitos casos.

Todas essas mudancas também permitem aos estudantes terem autonomia
para aprenderem o que lhes interessa (Borgman et al.,, 2008; Walcutt; Schatz, 2019),
acessando conhecimentos que extrapolam em muito o que tradicionalmente se ensinava
exclusivamente por meio de livros didaticos e algum material auditivo ou audiovisual no
inicio deste século. Aprender linguas pode, com isso, ser mais personalizado e, a0 mesmo
tempo, socialmente mais contextualizado, impactando inclusive a relacéo dos aprendizes
com as linguas estudadas e seus falantes.

Nesse cenério, a falta de motivacdo por estudar idiomas pode dar lugar a um
interesse genuino, ampliado pela mediacéo tecnolégica e pelo acesso facilitado a outros
usuarios da lingua estudada, o que, décadas atras, era praticamente inviavel sem o
deslocamento fisico aos paises em que as linguas estudadas sdo dominantes.

CAMINHOS DA TEL NA AREA DE LINGUAS

Muitas pessoas que precisam aprender uma lingua adicional buscam por plataformas
digitais que supram essa demanda, como, por exemplo, sites de traducdo, dicionarios
eletrénicos e aplicativos de idiomas para celulares. Portanto, esses recursos e outros tém
um desenho focado no aprendizado de linguas adicionais e, alguns, em seu componente
cultural. Desse modo, o desenho das plataformas digitais precisa ser desenvolvido com
base no usuéario e atender as habilidades linguisticas (Epp, 2017), preferencialmente
de forma integrada, isto €, sem as fragmentar em aprendizado de gramatica, oralidade,
vocabulario, escrita, compreensédo auditiva ou compreenséo leitora, como costumamos ver
no ensino tradicional de idiomas.

Com o avango das tecnologias nos dias atuais, os desenvolvedores de softwares
educacionais estao projetando varios programas livres que auxiliam o professor nas aulas,
sejam elas presenciais ou online. Dessa forma, os professores que buscam por esses
programas enfrentam inUmeros desafios para elaborar um plano de aula que atenda as
necessidades dos aprendizes e, ao mesmo tempo, adotar uma plataforma acessivel,
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planejando a integracdo desses recursos a um desenho metodolégico que motive os
estudantes (Mckenney; Kali, 2017). O uso pedagégico dessas ferramentas hoje passa por
uma exigéncia maior, pois 0 acesso extraclasse de grande parte dos alunos a recursos
mais potentes do que os que as instituicbes indicam pode ser um elemento desabonador
para a adocdo de TEL nesses espacos. Diferente de décadas passadas, em que 0 uso
de tecnologias era “novidade” para os estudantes, na atualidade, fora da sala de aula,
as tecnologias que normalmente utilizam sdo mais potentes do que o campo educacional
costuma lhe fornecer.

Conforme os autores Hubbard e Tawfik (2020), o aprendizado de uma segunda
lingua vai além do contetdo como em outras matérias escolares, tendo foco nas
habilidades linguisticas, isso porque os programadores estdo atendendo a caréncia dos
alunos estrangeiros que desejam aprender inglés, especialmente. Portanto, para que se
torne possivel o aprendizado de uma lingua adicional (LA), é necesséario que o recurso
educacional motive o aprendiz de idiomas, muitas vezes ja frustrado por experiéncias
prévias de baixo resultado efetivo. Nesse sentido, esses programadores buscam desenhar
uma interface de facil interacéo para o usuario, ou seja, as instru¢cdes desses recursos sdo
explicitas e de facil manuseio.

Cé, Amorim e Finardi (2020) revelam que diversos tipos de ferramentas digitais foram
usados nas aulas de ensino remoto durante as aulas sincronas e assincronas do periodo
pandémico. Assim, podemos perceber que cada tipo de ferramenta tem uma funcéo e ajuda
a aperfeicoar o ensino por meio de tecnologias. Bullock e Jong (2013) apontam que a
TEL é uma potencializadora do processo educativo. Sendo assim, os equipamentos como
celulares, notebooks e outros ajudam os usuarios na busca de informagdes necessarias
para aprimorar o seu aprendizado durante e fora de aula. Além disso, as redes sociais sdo
usadas para os estudantes se comunicarem com seus professores e trabalharem em grupo
com seus colegas. Jardim e Cecilio (2013, p.5143) acreditam que:

As tecnologias educacionais tornam o colégio mais atrativo para os alunos,
fazendo com que as aulas n&o se tornem monoétonas e cansativas, cria-se um
ambiente de educacdo facilitadora e inspiradora, onde o aluno esta interligado
com o professor através de uma aula onde as informacoes, conhecimentos,
saberes andam interligados e assim facilitando o ensino-aprendizagem
do alunado e por esses motivos devia se fazer forte a utilizagdo dessas
tecnologias auxiliadoras na metodologia educacional do professor.

Os autores Jardim e Cecilio (2013) apontam que as plataformas digitais voltadas
para a educacéo fazem a escola ser mais interessante e a pratica pedagdgica se torne
mais interativa; com outras palavras, a TEL pode auxiliar os estudantes a estarem mais
comprometidos em aprender. De acordo com os autores Ark e Schneider (2012), os usos
das plataformas digitais de qualidade contribuem em trés aspectos: a) no desenvolvimento
do perfil como aluno, porque ele se compromete a executar as atividades propostas

individualmente ou em grupo e se posicionar criticamente sobre o tema préximo da
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sua vivéncia ou do seu agrado; b) instituicbes focadas no processo de aprendizagem
dos estudantes usam a TEL para aperfeicoar o ensino; ¢) acesso a excelentes materiais
educacionais. Desse modo, o estudante aprende o contetdo através de um dispositivo
movel e acesso a Web de onde estiver.

Os autores Sousa, Oliveira e Martins (2020) apontam os desafios enfrentados pelos
estudantes durante as aulas remotas com o uso das tecnologias para o ensino da lingua
inglesa, através de uma pesquisa feita por meio de formuléario: exaustéo, desmotivacao,
auséncia dos alunos durante as aulas assincronas, por ndo terem acesso a internet ou
ndo possuirem equipamentos tecnoldgicos. Por essas razdes, os professores enfrentam
obstaculos para elaborar um material didatico e atividades online, interagir com as
tecnologias e problemas para comunicar e passar informagdes para os estudantes através
das midias sociais. Além disso, segundo C6, Amorim e Finardi (2020), o ensino remoto
dificultou o trabalho de alguns docentes durante a pandemia, como impossibilidade de
ministrar aula, falta de apoio da escola onde lecionam para capacitar os profissionais e
pouco conhecimento ou inexperiéncia quanto ao uso das tecnologias.

O uso das ferramentas digitais no ensino de lingua adicional serve para aperfeicoar
o aprendizado das habilidades linguisticas. De acordo com Sabota e Silva (2016, p. 286),
0s recursos digitais voltados para a educacgao de lingua inglesa ajudaréao o docente:

[...] planejar suas aulas, pois ele tem a sua disposi¢ao ferramentas que podem
auxiliar no processo de mediagdo, como textos (verbais e nado verbais);
atividades de pratica de vocabulario ou gramatical; videoaulas e palestras
com pessoas de diversas nacionalidades falando em inglés, chats para
estimular a interacéo entre os alunos e com outros falantes [...]

A partir do que foi dito por Sabota e Silva (2016), percebemos que os usos das
tecnologias podem aprimorar o ensino de idiomas; para isso, € importante que o docente
conheca e domine ferramentas tecnoldgicas voltadas para a educagéo, ou seja, entender
qual a fungdo desse recurso e adequar a um plano de aula que atenda as necessidades
linguisticas dos estudantes.

No ponto de vista das autoras Naidionova e Ponomarenko (2018), o uso de
podcasting no ensino de lingua inglesa como lingua adicional pode auxiliar os aprendizes no
aprendizado das habilidades de escuta e fala. Isso porque oferecem varias possibilidades
para os alunos desenvolverem a compreensao oral e auditiva, como, por exemplo, 0s
estudantes usarem a plataforma para aumentar o léxico. Quando escutam audios sobre
variadas teméticas, também podem produzir contetdos para gerar seus proprios Podcasts,
melhorando n&o apenas pronuncia, mas desenvolvendo a oralidade de forma mais ampla
e contextualizada.

As autoras Souza e Sousa (2021) sugerem ferramentas como o Google tradutor,
Forvo e Youglish para desenvolver as habilidades de fala e escuta. As ferramentas Google

Tradutor e Forvo servem como apoio no aprendizado de idiomas, porque eles oferecem
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opc¢des para os aprendizes praticarem a audi¢cdo, ou seja, como pronunciar a palavra na
lingua estudada e a fala na opg¢do de voz, assim, os estudantes receberam o feedback
adequado da gravacgédo da voz. Além disso, a ferramenta Youglish possibilita o estudante
“[...] assistir a um video, escutar o audio e ter dicas de como melhorar a sua fala. Ele
também pode explorar determinado assunto de seu interesse através de uma busca em
sua plataforma [...]” (Souza; Sousa, 2021, p.21).

Gandin e Porto (2021) abordam que Memrise é uma ferramenta que ajuda no
processo das habilidades de escuta e fala. Isto €, o recurso proporciona ao estudante
aprender um idioma novo escutando como articular a palavra em outro idioma e depois
repetir articulando a palavra que esta aprendendo. Santos e Silva (2015) declaram que
a plataforma gratuita Google Documentos ajuda os alunos estudantes no processo da
habilidade escrita. Sendo assim, os professores usam o método da escrita simultanea,
onde os aprendizes de uma segunda lingua (L2) possam escrever em um documento
compartilhado, ou seja, varios alunos usando o mesmo Google Documentos para dividir
e trocar saberes, também aprendendo as regras gramaticais na lingua alvo, isso porque
esse recurso oferece uma corre¢ao na escrita e sugere palavras.

Em relagédo a habilidade de escrita, conforme Koch (2018), outra plataforma gratuita
que pode ser usada no ensino da lingua inglesa é o Padlet. Essa ferramenta pode ajudar
quando o estudante for construir oracbes e anotar palavras novas no idioma estudado.
Ja de acordo com Valinho (2020), os tradutores sao utilizados para aprimorar a escrita de
textos em inglés e no processo da habilidade de escrita, como Babel Fish, Bing Microsoft
Translator e Babylon Tradutor. Em outras palavras, os estudantes podem buscar e aprender
como escrever uma palavra escrita no idioma que esta sendo estudado. Portanto, esses
tradutores podem ser usados no desenvolvimento de atividades de escrita dentro ou fora
da sala de aula.

As autoras Souza e Sousa (2021) citam alguns tipos de recurso para auxiliar no
processo de aprendizagem dos estudantes de idiomas, como, por exemplo, a pagina web
com informagdes mundiais News in Levels, Voice of America e BBC Learning English.
Essas ferramentas podem auxiliar na compreensado da escrita de uma lingua adicional.
Assim sendo, o docente podera utilizar essas ferramentas como estratégias para aprimorar
o ensino de um novo idioma. Além disso, o aprendiz conhecera um novo vocabulario e
informacdes.

CONSIDERAGCOES FINAIS

Este trabalho apresentou um breve panorama acerca dos usos relatados em
pesquisas quanto ao uso da TEL para o ensino e aprendizagem de linguas. Identificamos
algumas plataformas digitais utilizadas no ensino-aprendizagem mais recentemente.

Reconhecemos que o ideal é que as plataformas fomentem o desenvolvimento de
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habilidades integradas, mas ha também alguns recursos de TEL bastante focados em
vocabulario isolado.

Pode-se dizer que o TEL pode aprimorar os estudos de lingua adicional, pois
podemos aprender com os recursos digitais a que ja estamos acostumados. Dessa
forma, as aulas de linguas se tornam mais interessantes, pois existem varias opgoes de
recursos digitais que podem auxiliar o professor na sua pratica docente e no seu método
de ensino, especialmente quando muitos estudantes ja usam aplicativos para desenvolver
as habilidades linguisticas e aquisicdo de um segundo idioma, existindo ou ndo a
mediacéo de um docente. Nesse sentido, a mediacdo poderia enriquecer a experiéncia
dos estudantes, até mesmo desenvolver sua visao critica sobre possiveis limita¢cdes das
ferramentas, especialmente se elas ndo consideram a diversidade intrinseca de alguns
idiomas de comunicagao transnacional, como é o caso de Inglés e de Espanhol, priorizando
apenas variedades de poucos paises, reforcando uma visao colonizadora do conhecimento
linguistico acessivel de forma massiva por parte da grande maioria da comunidade de seus
aprendizes.

Para concluir, indicamos que sejam feitas pesquisas com o foco nos métodos de
ensino de linguas através das tecnologias, com énfase na perspectiva do professor, que
costuma ser o elemento mais resistente do cenario educativo quando o tema € insercéao
de recursos tecnolégicos com viés educacional. Dessa forma, ha ainda um campo vasto
de potencialidades a serem exploradas na area de TEL, especialmente agora que as
Inteligéncias Artificiais ganharam maior poténcia neste pés-pandemia.
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CAPITULO 3

"MUITAS VEZES NOS PERGUNTAMOS: ONDE
VAMOS USAR ISSO?": ANALISE DA VISAO DOS
ESTUDANTES A PARTIR DA METODOLOGIA DE

RESOLUCAO DE PROBLEMAS

Leandro Blass
Angélica Cristina Rhoden
Valesca Brasil Irala

Jailson Franca dos Santos

CONSIDERAGCOES INICIAIS

As sociedades contemporaneas

exigem profissionais que possuam
habilidades além do conhecimento técnico,
como criatividade, pensamento critico e
resolucao de problemas. Essas habilidades
transversais sdo essenciais no mundo
do trabalho e no campo educacional.
Para promové-las, € necessario adotar
abordagens pedagogicas que vao além da
simples transmissé@o de contetdo. Nesse
contexto, a Metodologia de Resolugdo de
Problemas surge como uma estratégia
eficaz, especialmente em disciplinas
complexas como o Calculo Numérico, ao
conectar teoria e pratica. Essa proposta

permite que os estudantes desenvolvam

Data de aceite: 01/10/2024

uma postura investigativa, promovendo a
autonomia e o0 protagonismo no processo
de aprendizagem. Ao serem desafiados
com problemas reais, os alunos podem
aplicar conceitos tebricos de maneira
pratica, tornando o aprendizado mais
envolvente e eficaz.

Conforme Allevato e Onuchic (2014),
essa metodologia favorece a construgéo
de conhecimento de forma colaborativa
e reflexiva, tornando os estudantes mais
engajados. Um estudo recente, como o de
Gomes e Stahl (2020), comprova a eficacia
da Resolucéo de Problemas no ensino de
Ciéncias Exatas, destacando melhorias no
desempenho académico e no engajamento
dos alunos. Além disso, a aplicacao
continua dessa metodologia demonstra
que, quando utilizada de maneira planejada
e regular, a Resolucdo de Problemas
pode gerar resultados significativos na
compreensdao de conceitos complexos,

promovendo a inovagdo pedagogica
(Azevedo; Figueiredo; Palhares, 2019;
Azevedo; Palhares; Figueiredo, 2020;

Perin; Campos, 2023; Proenca, 2020).
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Dessa forma, o objetivo do estudo € analisar as perspectivas e desafios enfrentados
pelos estudantes no processo de Resolucdo de Problemas na disciplina de Célculo
Numérico, com o intuito de identificar métodos pedagodgicos que possam facilitar o
aprendizado e promover maior engajamento dos alunos. Para responder ao objetivo de
pesquisa elencado, optou-se pela pesquisa descritiva e exploratoria (Gil, 2002). Para a
producao dos dados, os estudantes, ao final do semestre, responderam a um questionario
avaliativo com a seguinte questéo: “descreva a sua percepgao sobre o uso da resolucéo de
problemas no seu processo de aprendizado?”.

As andlises foram conduzidas por uma etapa qualitativa, por meio do software
IRaMuTeQ. Segundo Creswell (2010), a pesquisa que segue a abordagem qualitativa é
caracterizadapela énfase nainterpretacdo, moldada pelainteracéo diretaentre o pesquisador
e os participantes. Esse tipo de investigacdo busca compreender os significados subjetivos
e as experiéncias vividas, permitindo que o pesquisador construa o conhecimento com base
em sua imerséo no contexto estudado e nas interagdes com as pessoas envolvidas. Dessa
forma, o processo de pesquisa qualitativa é profundamente influenciado pela perspectiva
e experiéncia do pesquisador ao longo da coleta e andlise dos dados. O presente estudo
faz parte do projeto de pesquisa “Resolucéo de problemas, metodologias ativas, diferentes
formas de avaliar e 0 uso de tecnologias no Ensino Superior”, registrado pelo namero
“2022.PE.BG.1059” no sistema Guri da Universidade Federal do Pampa (UNIPAMPA) e se
vincula ao Grupo de Pesquisa sobre Aprendizagens, Metodologias e Avaliacao (GAMA).

REFERENCIAL TEORICO

De acordo com Polya (1945), que introduziu os quatro passos fundamentais para a
resolucdo — compreensdo, planejamento, execucéo e revisdo —, essa abordagem oferece
uma estrutura soélida para o desenvolvimento do raciocinio I6gico (Polya, 1945). Além
disso, conforme destacado por Schoenfeld (2005), a Resolugdo de Problemas incentiva
os estudantes a explorar diferentes estratégias, promovendo um pensamento critico e
investigativo.

No contexto do ensino, Allevato e Onuchic (2014) sublinham que a Resolugéo de
Problemas integra teoria e pratica de maneira continua, o que facilita um aprendizado mais
engajado e participativo. Nesse sentido, Azevedo et al. (2020) ressaltam que a Resolucéao
de Problemas permite a compreenséo de conceitos complexos, como limites e variagdes
de funcoes, especialmente importante em disciplinas de exatas. Paralelamente, Gomes e
Stahl (2020) observam que a resolucao de problemas contextualizados, além de aumentar
a motivagéo dos alunos, alinha os contetdos com a realidade cotidiana dos estudantes.

Por fim, Thornhill-Miller et al. (2023) argumentam que a Resolu¢do de Problemas
é uma ferramenta capaz de desenvolver competéncias, como criatividade, pensamento
critico e colaboragéo. Nesse mesmo contexto, Zanon et al. (2020) destacam a importancia
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da metodologia na formagcdo de professores, especialmente no que diz respeito ao
planejamento didatico.

METODOLOGIA

A selecao dos participantes foi realizada de maneira intencional e por conveniéncia.
Ao todo, participaram vinte e cinco estudantes matriculados na disciplina de Calculo
Numeérico, oferecida a partir do quinto semestre, no primeiro semestre letivo de 2024.1,
em uma turma composta por alunos de diferentes cursos. Dentre os participantes, havia
cinco alunos da Licenciatura em Matematica, seis da Engenharia de Producao, sete da
Engenharia Quimica, trés da Engenharia de Alimentos e quatro do curso de Engenharia de
Energia. Todos os estudantes foram identificados de E_1 a E_25. Ao iniciar o semestre, 0
docente/pesquisador realizou uma explicacdo de como se daria 0 processo de resolucao
dos problemas propostos, conforme a Figura 1.

1.Professor prop6e o problema gerador

2.0s estudantes discutem as compreensoes em grupos

3.Acontece a leitura individual realizada pelos estudantes

4.0s estudantes resolvem o problema
5.0 professor analisa, incentiva e o
observa " O professor atua como:
‘mediador, questionador

6.0s estudantes apresentam as resolucoes para a e geradorﬁ de situacoes
turma 5

7.Com a turma, professor e estudantes discutem ideias e concepcoes
8.Busca-se um consenso sobre as resolugoes

9.0 professor formaliza o contetido matematico

10.Realiza-se a proposicao e resolucao de novos problemas 7

Figura 1- Etapas para o desenvolvimento da metodologia de Resolugdo de Problemas

Fonte: Adaptado de (Allevato; Onuchic, 2014).

Essa etapa contou com o auxilio do software Interface de R pour les Analyses
Multidimensionnelles de Textes et de Questionnaires (IRaMuTeQ). O IRaMuTeQ tem como
principal objetivo analisar a estrutura e a organizag¢ao do discurso, possibilitando informar
as relagdes entre os mundos lexicais que sdo mais frequentemente enunciados pelos
participantes da pesquisa (Camargo; Justo, 2016). Foi realizada a analise de similitude pelo
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IRaMuTeQ. Essa € uma técnica que visa identificar e visualizar as rela¢des entre palavras e
termos em um corpus textual, revelando a estrutura de associacao entre os conceitos. Essa
andlise utiliza a frequéncia e coocorréncia de palavras em diferentes segmentos do texto
para construir um grafo, onde os termos mais frequentes e centrais aparecem conectados

aos seus termos relacionados.

RESULTADOS E DISCUSSOES

Com base nos preceitos destacados na sec¢éo teodrica que fundamentou este estudo,
passamos a analise dos dados, utilizando o soffware IRaMuTeQ como ferramenta de
apoio. A Figura 2 apresenta a andlise de similitude, que ilustra a analise do corpus textual
composto pelas vinte e cinco respostas da questédo aberta.

ehcontrar

demonstrar

solugdo
capacidade

situacéo
conhecimento

resolugéo_de_problemas

desenvolver

pensar ajuda  aprender
conceito

pratico

entendimento

habilidade 4 .
aprendizado 1A compreensfio
fund. tal 5

s realidade S€MMAro

conteudo aplicar

calculo conseauy estudo
aplicacéo
disciplina maneiramethor resolvﬁrroblema s interessante
vantagem metados
desafio estudar  giciidade  ViSualizar
aprendizagem
abordagem entender necessdrio

significativo

mental

particularmente

chmpreender

duvida

funcionar

professgr

importante

Figura 2. Anélise de Similitude com o auxilio do software IRaMuTeQ

Fonte: elaborada pelos autores.
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A analise da similitude e os excertos das respostas dos estudantes discutem a
respeito da Resolugéo de Problemas. De acordo com Allevato e Onuchic (2014), a Resolugao
de Problemas conecta de forma eficaz a teoria com a pratica, tornando o aprendizado
mais engajador para os estudantes. Isso é refletido no grupo de palavras como “pratico”,
“ajuda” e “conhecimento”. Um estudante ilustra essa dinamica ao afirmar: “Acredito que
0 uso de problemas € muito importante, consegue-se entender melhor como os métodos
funcionam na pratica, algo que facilita muito o aprendizado (A1)”. Essa afirmacéo esta em
consonancia com as observacbes de Gomes e Stahl (2020), que indicam que a Resolugcéao
de Problemas préaticos em situacbes cotidianas, promove o engajamento dos alunos e
facilita a compreensédo dos conteldos complexos.

Por outro lado, destaca-se como a Resolugéo de Problemas ajuda a visualizar a
relevancia dos célculos no dia a dia: “Muitas vezes nos perguntamos: onde vamos usar
isso? E, em Calculo Numérico, o trabalho nos mostra que o que estamos calculando
esta ao nosso redor o tempo todo (A5)” . Isso exemplifica a aplicabilidade pratica dos
conceitos teodricos discutidos por Onuchic e Allevato (2014), reforcando que a Resolugéo
de Problemas permite uma conexao direta com o mundo real, tornando o aprendizado mais
significativo e util.

Autores como Hiebert et al. (1996) defendem que a Resolugéo de Problemas vai
além da simples aplicacao de métodos; ela também promove habilidades investigativas
e o desenvolvimento cognitivo. Isso se reflete no grupo de palavras como “desafio”,
“aplicacdo” e “entender”, conforme um estudante menciona: “A Resolugdo de Problemas é
muito importante para entender como os métodos funcionam |[...] conseguimos diversificar
0s problemas, sabendo melhor onde e quando usar cada método (A3)”, reforcando a
importancia de enfrentar desafios complexos para consolidar o aprendizado.

Schlichting e Heinzle (2020) destacam que a Resolugdo de Problemas também
oferece uma oportunidade Unica para o desenvolvimento de habilidades metacognitivas,
como a capacidade de refletir sobre as estratégias utilizadas e fazer ajustes durante
o0 processo de resolucdo. O estudante A6 evidencia esse ponto ao mencionar: “Eu
compreendo todos os métodos usados na disciplina até agora, porém, meu desempenho
nas provas é péssimo [...] me perco nos enunciados (A6)” . Isso demonstra que, embora
a Resolucéo de Problemas ajude no desenvolvimento cognitivo, os desafios enfrentados
durante a avaliacdo também servem como uma oportunidade para a autoconsciéncia e o
ajuste das estratégias.

A integracdo entre teoria e pratica € uma caracteristica central da Resolugéo de
Problemas, conforme destacado por Azevedo et al. (2020). Palavras como “entender”,
“aplicacao” e “desafio” refletem essa integracdo, sugerindo que a Resolugéo de Problemas
ajuda os alunos a aplicarem conceitos teéricos em situagdes praticas. O estudante A15
corrobora essa perspectiva ao afirmar: “Enfrentar problemas praticos me ajuda a aplicar o
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contetido tedrico de maneira concreta, solidificando meu entendimento e desenvolvendo
habilidades de pensamento critico (A15)”.

A metodologia de Resolucao de Problemas também é vista como essencial para a
formacéo de futuros profissionais. Onuchic e Allevato (2014) argumentam que a Resolucéao
de Problemas permite que os estudantes desenvolvam habilidades praticas que seréo Uteis
em suas carreiras, preparando-os para enfrentar situagdes reais de forma mais eficaz. O
método de Resolugao de Problemas “ajudou ao ilustrar situacdes que podem ser resolvidas
através da aplicagdo dos conceitos aprendidos na matéria (A19)”.

Carbonell (2002) defende que a Resolugcédo de Problemas é uma metodologia
pedagdgica inovadora, que oferece vantagens significativas em termos de desenvolvimento
de habilidades cognitivas e praticas. O grupo verde da imagem, que destaca palavras
como “conteudo” e “aplicar”, reflete o impacto positivo da Resolu¢do de Problemas na
aprendizagem dos alunos. O estudante A12 menciona que a Resolugcdo de Problemas
“promove uma aprendizagem mais significativa e nos prepara melhor para os desafios
futuros (A12)”, o que esta alinhado com as conclusdes de Thornhill-Miller et al. (2023), que
enfatizam a relevancia da Resolucao de Problemas no desenvolvimento da criatividade.

Diversos estudantes apontaram desafios ao longo do processo de Resolucéo de
Problemas no Calculo Numérico, conforme ilustrado na andlise da figura de similitude.
Esses desafios estdo associados a aspectos como a complexidade dos métodos, a
aplicacéo pratica dos conceitos e a precisao exigida durante o processo de resolugéo. Por
fim, os principais desafios mencionados pelos estudantes estéo relacionados a dificuldade
em interpretar corretamente os enunciados durante as avaliagbes. Conforme o excerto,
“[...] me perco nos enunciados (A6)”. Esse relato esta vinculado a palavra “entender” da
Figura 2, que reflete a dificuldade que muitas vezes os estudantes tém em compreender
as situacdes problemas. Conforme apontado por Hiebert et al. (1996), a Resolugcdo de
Problemas nao é apenas uma questao de aplicar métodos, mas também de desenvolver
habilidades investigativas e cognitivas. Além disso, a palavra “aplicagéo” na figura também
aparece como central, representando o desafio enfrentado pelo estudante, que menciona:
“l...] o processo de entender qual método se encaixa melhor ainda é um desafio (A3)”. Esse
depoimento reflete a dificuldade em selecionar o método adequado para cada problema,
um desafio que esté diretamente relacionado a habilidade de adaptar e aplicar diferentes
estratégias, conforme discutido por Gomes e Stahl (2020).

CONSIDERAGCOES FINAIS

Este estudo analisou as perspectivas e desafios enfrentados pelos estudantes no
processo de Resolugédo de Problemas no Calculo Numérico, com o objetivo de identificar
métodos pedagdgicos que possam facilitar o aprendizado e aumentar o engajamento dos
alunos. A partir das analises, constatou-se que a Resolucao de Problemas é uma metodologia
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eficaz para integrar teoria e pratica, permitindo que os estudantes compreendam melhor os
conceitos ao aplica-los em situagdes reais.

Além disso, os depoimentos dos estudantes destacam como a Resolugdo de
Problemas contribui para o desenvolvimento de habilidades importantes, como o
pensamento critico e a capacidade de associar a teoria e a pratica. A metodologia néo so
facilita a compreensao dos contetdos, como também promove a troca de conhecimentos
entre os alunos. Portanto, a Resolucéo de Problemas se revela uma estratégia pedagogica
valiosa, pois, além de melhorar o aprendizado e o engajamento dos estudantes, também
prepara-os para aplicar o conhecimento de forma pratica, o que é essencial tanto no
ambiente académico quanto no profissional.
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CAPITULO 4

FUNDAMENTOS TEORICOS DA AVALIACAO:
POTENCIALIDADES IMPULSIONADAS PELO
FEEDBACKE FEEDFORWARD

Anna Elizandra Sonego Fernandes
Valesca Brasil Irala

Leandro Blass

CONSIDERAGCOES INICIAIS

Mais do que a distribuicdo de notas
ou aprovagdes e reprovacoes, a avaliacéo
bem executada fornece subsidios para o
desenvolvimento integral dos alunos. Além
de conduzi-los por vias cognitivas que
impactam a aprendizagem, a avaliacéo
permite que estratégias de motivacéo
e engajamento sejam evidenciadas.
Portanto, para possibilitar o bom uso das
praticas avaliativas, cabe-nos letrarmo-
nos, inicialmente, dos inUmeros conceitos
que a permeiam.

Através da aplicagdo de provas,
trabalhos, testes de recuperacdo, entre
outras ferramentas de carater avaliativo,
o professor deve coletar informacdes que
perpassem a classificacdo por meio de

conceitos. As informagbdes derivadas do
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processo avaliativo permitem que o docente
acompanhe o andamento da aprendizagem
dos seus alunos, verificando lacunas e, na
sequéncia, elaborando estratégias que
vencam os desafios detectados. Assim, o
professor letrado em avaliagbes, além de
somar os resultados, verifica os contetdos
implicitos, tornando-se um investigador.

Atualmente, consegue-se distinguir
0s preceitos tebricos avaliativos em
dois parametros distintos. Quanto a
“avaliacdo da aprendizagem” remonta a
categorizagcdo dos estudantes através
do emprego de notas finais distribuidas
em periodos isolados; a “avaliagéo
como aprendizagem” e a “avaliacdo para
a aprendizagem”, que sdo conceitos
distintos, favorecem o desenvolvimento da
concepcao formativa, a qual é processual,
acompanhando o estudante gradualmente
enquanto promove o desenvolvimento de
estratégias cognitivas e emocionais.

Com isso, quando o docente apoia-
se somente no uso dos testes escritos e,
posteriormente, das provas recuperatérias,

o feedback nao € enviado (ou nem mesmo
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ofertado) em tempo habil para que seja possivel melhorar o desempenho do estudante.
Por mais que ele tenha como propoésito reformular estratégias a partir de uma atividade
ja realizada, o feedback precisa, necessariamente, ser fornecido imediatamente ao final
da atividade avaliativa, proporcionando que, em momentos posteriores, o aluno sinta-
se apto a utilizar o feedforward. O conceito de feedforward, que deriva de um feedback,
proporciona que, através dele, o aluno aprimore 0 modo como enfrenta dificuldades com
base em internalizagdes passadas advindas de terceiros ou, até mesmo, de si proprio.

O presente capitulo tem em vista discutir alguns preceitos te6ricos direcionados as
concepcdes avaliativas mais difundidas no contexto educacional. Através de um enfoque
mais preciso no eixo formativo, o fornecimento de devolutivas recebe destaque, uma vez
que, quando contextualizados e dialogados durante todo o processo avaliativo, contribui

para o desempenho dos estudantes.

AVALIA(;AO: DA APRENDIZAGEM, PARA A APRENDIZAGEM E COMO
APRENDIZAGEM

Nos referimos ao conceito de avaliacdo para destacarmos a pluralidade de
nomenclaturas e concepgbes direcionadas ao proposito avaliativo. Dentre um dos
conceitos, o termo “avaliacdo da aprendizagem” remonta a memorias de um passado
recente, permeado pela categorizacdo dos estudantes em duas classes: os que sabem e
0s que nao. A avaliacéo das aprendizagens é predominantemente somativa, com o objetivo
de classificar os alunos e, ao final, atribuir-lhes uma nota ou certificacdo. Na maioria das
vezes, essa avaliagcao encerra o processo de ensino, sem interferir nas oportunidades de
reconstrucdo da aprendizagem, pois se concentra apenas no resultado final obtido pelo
estudante (Gontijo; Gontijo, 2023a).
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Assume uma caracteristica mais
somativa. Ocorre ao final do
processo de ensino, interferindo
muito pouco nas dindmicas

pedagogicas.

COMO
[ APRENDIZAGEM
Busca que os
estudantes
compreendam
como constroem a
sua aprendizagem
(metacogni¢do) por
meio da
autoavalia¢iio.

Avalia o que
ja foi feito.

Fornecem
feedback
continuos.

PARA A
APRENDIZAGEM
Oferece informagdes para que

os docentes modifiquem as
atividades propostas.

I

Tais informagdes sdo usadas
para personalizar e
direcionar orientagdes e
recursos quanto s
devolutivas.

Figura 1 — Principais concepc¢des de cada perspectiva avaliativa abordada

Fonte: elaborada pelos autores (2024).

Em contraponto, a “avaliagdo como aprendizagem” busca a promog¢ao da autonomia
e da autorregulagdo, sendo que, através da autoavaliacdo e da avaliacdo por pares, 0
aluno avancga em direcdo a potencializar sua metacognic@o. Nessa perspectiva, o professor
assume uma postura de orientador dos processos autoavaliativos, desempenhando-
os através do uso de ferramentas inovadoras — como a autoavaliacdo potencializada
pela adogédo de rubricas (Gontijo; Gontijo, 2023b). Na sequéncia, através do Quadro 1,

representamos o significado dos conceitos mencionados:
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CONCEITO SIGNIFICADO

Autorregulacao da Através da autorregulacao, o aluno desenvolve estratégias de
aprendizagem monitoramento ativo de aspectos cognitivos, motivacionais e
comportamentais (Allal, 2019).

Autoavaliacao O estudante avalia o seu préprio aprendizado com base em suas
concepgdes de desempenho. Através de reflexdes continuas, a
autoavaliacdo permite o questionamento quanto a aprendizagem,
possibilitando a reformulacao de agées futuras (Villas Boas, 2023).

Avaliacéo por pares Através de duplas ou grupos, os alunos coavaliam o desempenho
dos colegas (Alves; Felice, 2012). Por meio da troca entre os pares,
é possivel impactar positivamente a aprendizagem, bem como, a
autorregulacéo (Alzaabi et al., 2021).

Metacognicao Refere-se, em sintese, a aprendizagem de forma consciente.
Portanto, o aluno compreende a forma como aprende e utiliza-se de
ferramentas para tal (Portilho; Brojato, 2021).

Rubrica avaliativa E um conjunto de critérios que inclui descrigdes dos niveis de
qualidade de desempenho em cada um deles. Possui dois aspectos
principais: um conjunto coerente de critérios e de descrigdo de niveis
de desempenho para os critérios estabelecidos (Brookhart, 2013).

Quadro 1 — Conceitos voltados a avaliagdo como aprendizagem

Fonte: elaborado pelos autores (2024).

Ainda em relacéo aos pressupostos teéricos da avaliagdo como aprendizagem, 0s
estudantes, ao assumirem uma postura avaliativa enquanto se engajam criticamente no
processo, ofertam sentido as informacdes obtidas, relacionando os conhecimentos para
a formulagéo de um novo aprendizado (Gontijo; Gontijo, 2023b). Ademais, na concepc¢éo
mencionada, o fornecimento de feedback torna-se indispensavel.

Com isso, favorecendo a propulsdo do feedback como motor para uma avaliagcao
mais formativa, a qual ndo quantifica os estudantes através da distribuicao de conceitos, mas
busca a formacao integral do educando, o conceito de “avaliagéo para as aprendizagens”
denota o contexto processual, o qual acompanha o percurso formativo. Para tanto, o
professor utiliza sua flexibilidade metodoldgica para diversificar os instrumentos utilizados,
ja que a avaliagdo para as aprendizagens possui como propoésito mais expoente a
promog¢ao do conhecimento (Ferreira, 2020), o qual € plural e difere-se para cada sujeito.
Ainda compreendendo o conceito em questdo, os estudantes assumem um papel ativo
nas concepgdes avaliativas adotadas pelo professor, principalmente, naquelas que
correspondem a avaliagéo formativa. Ademais, ela também visa a compreensé@o de como
os discentes constroem o seu conhecimento, interpretando o funcionamento cognitivo
através das pistas coletadas por meio da avaliagéo (Ferreira, 2020).

Portanto, abarcando a concepcédo formativa de avaliacdo, elencamos a “avaliacao
como aprendizagem” e a “avaliacdo para aprendizagem”, as quais ndo se caracterizam como
sindnimos, porém visam o desenvolvimento de estratégias autorregulatérias, englobando
o carater cognitivo, metacognitivo e motivacional (Alabidi et al., 2022), tudo isso, mediado
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por devolutivas continuas e eficazes. Caracterizando-se como um expoente, ndo sé para
a promogao da aprendizagem, mas para todo o processo avaliativo, o feedback, nas
concepcdes avaliativas mencionadas, conceitua-se como a espinha dorsal, sustentando o
processo avaliativo na processualidade indicada.

Para que seja possivel fornecer um feedback efetivo, o qual direciona apontamentos
cognitivos e motivacionais para os alunos (Brookhart, 2008), é essencial que o professor
certifique-se da sua autoeficacia, ou seja, da sua capacidade quanto a troca de devolutivas.
Na sequéncia, direcionamos alguns apontamentos mais especificos quanto a troca de
feedback, bem como eles impactam o mecanismo de feedforward.

A EFICACIA DO FEEDBACK E FEEDFORWARD PARA O PROCESSO
AVALIATIVO

De forma oral ou escrita, o feedback precisa ser enviado ao término da atividade
avaliativa, imediatamente. Quando fornecido ap6s um espago de tempo consideravel,
ele ndo cumpre com a intengdo de beneficiar a melhora na aprendizagem. Portanto,
direcionado ao passado, para uma atividade que ja foi concluida, o feedback permeia o
aspecto cognitivo enquanto influéncia em questées emocionais.

Nesse parametro, engana-se quem acredita que o feedback é voltado somente
a elogios, ou melhor, ao que o outro espera ouvir a respeito do seu desempenho. De
acordo com alguns autores, o feedback eficaz ndo deve contemplar somente os aspectos
direcionados aos elogios, recompensas ou puni¢des (Garofalo; Mifio, 2021; Hattie; Timerley,
2007). Para caracterizar-se como construtivo, ele precisa ser direcionado individualmente,
com vistas ao aprimoramento do trabalho realizado. Com isso, o feedback nao permanece
estatico, recebendo alimentacgdes constantes durante o processo avaliativo.
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« S

FEEDBACK FEEDFORWARD

Desempenho em tarefas

que ocorreram no passado. Antecipa futuras avaliagdes.

Precisa ser enviado com Volta-se para como

agilidade. melhorar no futuro,
Ambos sio

benéficos para
a aprendizagem.

Figura 2 — Diferencas entre o feedback e o feedforward

Fonte: autoria propria (2024).

Derivado por meio da internalizagdo de um feedback, o feedforward direciona-se
para o futuro. Na epistemologia do termo, observamos que forward significa “avancar”,
com conotacdo de adiante. Portanto, derivado de devolutivas passadas, o feedforward
possibilita o desenvolvimento de posturas proativas mediante o enfrentamento de desafios
futuros (Mena, 2021). Agindo de uma maneira diferente diante dos entraves encontrados,
o feedforward s6 é possivel se derivado de um feedback efetivo, o qual deve ser formador
de acgdes internalizantes.

Com isso, é necessario que novas posturas advindas dos principais agentes
educacionais (alunos e professores) sejam adotadas. Através de percepcdes distintas,
€ possivel fornecer suporte ao ciclo de feedback e feedforward, impactando diretamente
no desempenho. Os elementos que compdem as devolutivas serdo ajustados por meio
da repeticdo constante dos processos, impactando na autorregulacdo da aprendizagem
(Mena, 2021).

A autorregulagéo, que deve ser impulsionada através dos instrumentos avaliativos,
promove a ressignificacdo do aprender, tornando o aluno ativo na sua aprendizagem. Através
do aprimoramento das estratégias ciclicas que constituem o feedback e o feedforward,
€ possivel impactar os processos educacionais na sua totalidade, ndo sé os avaliativos,
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ja que um aluno autorregulado possui ferramentas que o constituem como expoente nas
esferas pessoal e académica.

Quando estabelecemos um parametro entre o feedback que é direcionado a cada
uma das concepcgOes avaliativas discutidas: “da”, “como” e “para” a aprendizagem. Se
formos considerar somente o tipo de devolutivas que os estudantes esperam receber,
como elogios e aprovacdes, o professor ficara limitado e, muitas vezes, acaba por frustrar
o aluno devido ao feedback nao ser de carater positivo. Para tanto, ao nos constituirmos
como educadores letrados nas variagdes de feedback, estaremos aptos para remanejar
situagdes que provoquem desconforto ou, pior, que desmotivem o estudante.

Dentro das concepgbes avaliativas discutidas, o feedback, que prioriza assegurar
a aprendizagem, nao € de carater bidirecional. Portanto, o professor oferece a devolutiva
com base na justificativa dos critérios avaliativos estabelecidos, atribuindo notas de
forma imediata; porém, sem abrir o leque de permissividade para a participagdo ativa
dos discentes. J& nas concepcbes mais formativas, o feedback com vistas a habilitar
a aprendizagem possui 0 proposito de orientar o aluno para caminhos que impactem
positivamente a aprendizagem. Ele também equivale a uma troca unidirecional, porém
o professor aprimora suas devolutivas para além do contexto avaliativo, permitindo que o
discente reveja suas agbes futuras e melhore o seu desempenho através do feedforward.

Por fim, o feedfoward que tem como escopo a construcéo, busca o desenvolvimento
da autorregulacédo da aprendizagem, principalmente por meio de estratégias metacognitivas
e de reflexdo. Diferente dos demais tipos de feedback, ele é impulsionado por concepgbes
internas, porém envolve todos os sujeitos presentes no contexto estudantil (Forde-Leaves;
Willett; Lloyd, 2023). Dessa forma, alunos e professores engajados na consolidagdo do
processo de ensino-aprendizagem, corroboram para o impacto positivo ao desempenho
escolar ou académico.

CONSIDERAGCOES FINAIS

O trabalho em questéo buscou diferenciar as concep¢des avaliativas mais usuais
no contexto de ensino atual e, com o enfoque na avaliagcdo de carater formativo, contribuir
para a consolidagédo das praticas de feedback e feedforward para o desempenho discente,
as quais estdo no centro do processo. Através do didlogo entre tais preceitos devolutivos,
estratégias autorregulatorias podem ser desenvolvidas e aprimoradas.

Com isso, por meio das concepgOes discutidas no decorrer do texto — avaliacdo
da aprendizagem, avaliacdo como aprendizagem e avaliagdo para a aprendizagem,
principalmente quando se exaltaram as potencialidades ofertadas pelo processo continuo
de feedback, evidenciou-se a autorregulagcdo como o fio condutor para a obtencdo de
estratégias mais elaboradas, tendo o parametro entre o feedback e feedforward como
agentes de propulsao, por exemplo, para o aparecimento de estratégias metacognitivas.
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Dessa forma, o letramento nas mais diversas concepg¢des avaliativas, considerando
os instrumentos mais usuais para cada uma delas, além de potencializar o desempenho
dos estudantes, destaca o professor que, reconhecendo o contexto da sua sala, bem como,
a relevancia da aplicabilidade dos instrumentos debatidos neste trabalho, decide quais
serdo as praticas avaliativas que ira adotar com seguranga e autonomia.
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CAPITULO 5

APRENDIZAGEM BASEADA EM JOGOS: UMA
EXPERIENCIA NO ENSINO DA PROBABILIDADE E
ESTATISTICA NO ENSINO FUNDAMENTAL

Jamerson Henrique da Silva Marques

Leandro Blass

CONSIDERAGCOES INICIAIS

No ensino de Matematica,
especialmente em temas abstratos como
Probabilidade e Estatistica, muitos alunos
encontram dificuldades em compreender
como esses conceitos se aplicam ao
cotidiano. Nesse contexto, estratégias
pedagoégicas ludicas e interativas podem
seruma ponte eficaz para engajar os alunos
e facilitar o aprendizado. Como sugere
Vygotsky (1987), o uso de jogos pode criar
uma zona de desenvolvimento proximal,
onde os estudantes, ao interagirem com
a atividade, conseguem ampliar sua
compreensdao de conceitos que antes
pareciam distantes ou complexos.

O presente trabalho propbe a
adaptacdo do jogo de dados “General”
para ensinar conceitos de Probabilidade
e Estatistica. Ao oferecer uma atividade

que combina o lidico com o raciocinio

Data de aceite: 01/10/2024

l6gico, o objetivo é aproximar os alunos
da Matematica de uma forma pratica
e significativa. Piaget (1970) ressaltou
que os jogos desempenham um papel
crucial no desenvolvimento das funcbes
cognitivas, proporcionando um ambiente
onde as criancas podem testar hipoteses
e resolver problemas de forma ativa. Ao
envolverem-se em atividades ludicas, elas
experimentam novas ideias e ajustam suas
estratégias, promovendo o aprendizado de
conceitos matematicos de maneira natural
e progressiva.

Esse trabalho fundamenta-
se em uma abordagem que integra o
jogo ao processo de ensino, conforme
defendido por Kamii e Devries (1980),
que argumentam que 0s jogos colaboram
para o desenvolvimento de habilidades
cognitivas, como resolugcéo de problemas
e tomada de decisdes. Com base nisso, a
aplicagdo do jogo “General” foi proposta
para demonstrar de maneira pratica como
a Matematica pode estar presente em
situacbes cotidianas e aparentemente
triviais.
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Além disso, a aula segue as orientagdes da Base Nacional Comum Curricular
(BNCC, 2018), que estabelece a necessidade de ensinar Probabilidade e Estatistica de
forma integrada a outras disciplinas e areas do conhecimento. Dito isso, 0 objetivo principal
da pesquisa foi demonstrar como a aplicagéo de jogos ludicos como o “General” pode
facilitar o ensino e a aprendizagem de conceitos de Probabilidade e Estatistica. A pesquisa
buscou responder a seguinte questdo: como o uso de um jogo de dados pode ajudar os
alunos a entender e aplicar conceitos probabilisticos e estatisticos em situacbes praticas?
Do ponto de vista metodoldgico, o estudo tem carater descritivo e exploratorio, conforme
Gil (2002), pois busca oferecer maior compreensao sobre o tema investigado, permitindo
torna-lo mais claro, além de possibilitar a formulagcédo de hipéteses e o desenvolvimento
de novas ideias. A pesquisa adota uma abordagem quantitativa, que se utiliza de dados
numeéricos e hipoteses previamente estabelecidas, instrumentos padronizados e analise
estatistica com o proposito de verificar a relag@o entre as variaveis envolvidas (Creswell,
2010).

REFERENCIAL TEORICO

O uso de jogos em sala de aula tem sido amplamente explorado como uma forma
de tornar o ensino de matematica mais envolvente. Ariza (2017) argumenta que o0s jogos
promovem um ambiente interativo, onde os alunos podem aprender a tomar decisbes
baseadas em raciocinio légico e probabilidades. Isso vai ao encontro das diretrizes da BNCC
(2018), que estabelece que os alunos devem desenvolver competéncias relacionadas a
compreensao das relagbes entre conceitos matematicos e sua aplicacdao em problemas
praticos.

A adaptacéo de jogos que envolvem probabilidade é defendida por autores como
Ottes (2016), que argumenta que jogos de azar sdo excelentes ferramentas pedagodgicas
para ensinar aos alunos como funcionam eventos aleatérios e dependentes. A utilizagdo
de jogos como ferramenta pedagogica é amplamente discutida na literatura. Papert (1993),
ao introduzir a ideia do “construcionismo”, argumentou que os alunos aprendem melhor
quando estdo ativamente envolvidos na construgéo de algo significativo, como um jogo
ou uma simulagéo. Nesse sentido, o jogo “General” oferece aos alunos a oportunidade de
experimentar a matematica em acéo.

Além disso, conforme defendido por Fosnot (1996), o aprendizado é construido
socialmente, e atividades em grupo como o jogo possibilitam que os alunos negociem
significados, compartilhem estratégias e desenvolvam suas habilidades em resolver
problemas. Isso reflete diretamente nos principios estabelecidos pela BNCC (2018), que
enfatiza a importancia de competéncias matematicas aplicaveis ao mundo real.

O uso de jogos de probabilidade também foi explorado por Devlin (2000), que
sugeriu que a Matematica € intrinsecamente ludica e que o uso de jogos pode desmistificar
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a percepgédo de que € um campo dificil e inacessivel. Nesse contexto, os jogos de dados
como o “General” permitem que os alunos entendam os principios probabilisticos e
estatisticos de uma forma pratica e intuitiva, algo que Freudenthal (1973), com sua teoria de
educacao matematica realista, defende como fundamental para o ensino. Com base nessas
premissas, o jogo “General” foi utilizado para ensinar os alunos a calcular probabilidades,
compreender gréaficos e aplicar conceitos estatisticos em um contexto ludico.

CONTEXTO DA APLICAGCAO

A metodologia adotada para esta aula, baseada em uma abordagem ludica e pratica,
visa a aplicacdo de conceitos de Probabilidade e Estatistica utilizando o jogo de dados
“General” como metodologia. O plano de aula foi estruturado para uma turma de dezoito
alunos do nono ano do Ensino Fundamental da escola CAIC (Escola Municipal de Ensino
Fundamental Civico Militar Menino Jesus - CAIC, Sao Gabriel, RS), com durag¢édo de 90
minutos, e dividido em nove momentos. Inicialmente, o professor apresenta os conceitos
basicos de probabilidade e explica o objetivo da aula, que é demonstrar como a matematica
esta presente em atividades como o uso de jogos.

Em seguida, um questionario inicial & aplicado para avaliar o conhecimento prévio
dos alunos sobre probabilidade e estatistica. Posteriormente, sdo explicadas as regras
do jogo “General’. Cada jogador langa cinco dados simultaneamente, buscando alcancar
combinacgdes especificas: “um par”, “dois pares”, “trinca”, “quadra”, “uma sequéncia” e o
“General” (todos os cinco dados com 0 mesmo numero). A pontuacao € atribuida conforme
as combinacgdes obtidas, e o jogador que conseguir a maior pontuagéo ao longo das rodadas
vence o jogo. A cada jogada, os alunos registram seus resultados em uma tabela, o que
permite a coleta de dados para posterior analise estatistica. A aula é dividida em grupos,
nos quais cada aluno tem a responsabilidade de lancar os dados, registrar os resultados e
calcular as combinagdes.

O professor orienta os alunos sobre como preencher o controle de rodadas, onde
cada combinagdo obtida é anotada junto com o nimero de tentativas necessarias para
alcanca-la. Apos as jogadas, os alunos organizam os dados coletados, calculam as médias,
modas e analisam as frequéncias das combinacdes. Um gréfico de colunas € construido
para representar visualmente os resultados obtidos, facilitando a interpretacdo dos dados.
Por fim, um questionario final é aplicado para avaliar o que os alunos aprenderam durante
a atividade, e a aula é concluida com uma discusséo sobre os resultados, onde os alunos
compartilham suas observag¢des. Essa metodologia ndo so6 facilita o entendimento de
conceitos matematicos complexos, como também promove a colaboracéo e o raciocinio
I6gico, além de engajar os alunos através do aprendizado ativo e ludico.
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RESULTADOS E DISCUSSOES DA PESQUISA

Os resultados da pesquisa foram organizados com base nas combinagdes
alcangadas pelos alunos durante as rodadas do jogo “General”, nos calculos das médias
e nas representacoes graficas, que permitiram a andlise detalhada das tentativas e
combinacgdes obtidas. Esses resultados séo interpretados a luz dos objetivos propostos no
inicio da pesquisa e confrontados com as teorias e conclusdes de autores relevantes sobre
ensino de matematica e a utilizacéo de jogos no contexto educacional.

Iniciando com as combinacdes das rodadas foram fundamentais para coletar dados
durante o jogo. A Tabela 1 resume as principais combinagées e 0 niUmero de tentativas
necessarias para alcancga-las, fornecendo uma base sélida para os célculos estatisticos
subsequentes.

Combinagdes Jogada Rodadas
Um Par 3 4
Dois Pares 1 2
Trinca 5 7
Sequéncia 2 6
General 1 10

Tabela 1 — Combinagdes obtidas pelos grupos de alunos

Fonte: Autores

Os alunos registraram os resultados de cada jogada de forma organizada, permitindo
a andlise estatistica posterior. Foi observado que as combinac¢des mais simples, como “um
par’ e “dois pares”, eram alcangadas em menos tentativas, enquanto o “General” exigiu
mais rodadas, confirmando as previsdes probabilisticas esperadas e discutidas por Ottes
(2016). Isso reflete a compreensao dos alunos sobre o papel do acaso e da probabilidade
em jogos de azar.

Vygotsky (1987) afirma que a interagdo dos alunos com atividades praticas,
especialmente em grupo, pode acelerar o desenvolvimento cognitivo, o que foi confirmado
pela forma como os alunos conseguiram visualizar probabilidades através do jogo. A
troca de ideias entre os alunos, discutindo suas estratégias, também foi uma forma de
desenvolver o raciocinio l6gico, conforme preconizado por Fosnot (1996).

Com base nos dados obtidos, foram calculadas as médias das tentativas para cada
combinagdo, assim como a moda, que indica as combinagbes mais frequentes. Esses
resultados foram essenciais para verificar a distribuicdo das combinagbes e a frequéncia
com que cada uma foi alcan¢ada, conforme a Tabela 2.
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Combinagoes Aluno A | Aluno B | Aluno C | Aluno D | Aluno E | Aluno F | Média | Moda
um par 3 1 10 3 3 7 4,5 3
dois pares 1 7 3 1 2 8 3,7 1
uma trinca 10 6 7 10 1 13 7,8 10
uma trinca e um par 9 8 1 9 9 10 7,7 9
uma quadra 15 ih 28 15 10 1 13,3 15
uma sequéncia 22 26 22 22 23 40 25,8 22
General 5 iguais 32 20 15 32 32 32 27,2 32

Tabela 2 — NUumero de langamentos para alcancar as combinagdes para cada aluno

Fonte: Autores.

Os resultados indicam que as combinagbes mais simples, como “um par’ e
“dois pares”, ocorreram mais frequentemente e exigiram menos tentativas. A média de
tentativas para alcancar o “General” foi de 32 langcamentos, o que reflete a dificuldade
dessa combinagao. Devlin (2000) argumenta que atividades praticas como jogos de dados
permitem aos alunos entender melhor as probabilidades associadas a eventos aleatorios,
algo que fica evidente nos dados coletados. As médias mostram claramente a relacao entre
a complexidade das combinag¢des e o numero de tentativas necessarias, confirmando que
os eventos com maior probabilidade de ocorréncia exigem menos tentativas.

Além disso, a moda, que indica os valores mais frequentes, revelou que as
combinacdes mais simples foram alcancadas com mais frequéncia, o que esté alinhado
com as previsdes probabilisticas calculadas durante a aula. Isso ilustra o entendimento dos
alunos sobre a Probabilidade, um dos principais objetivos da atividade.

Sendo assim, para facilitar a visualizacao dos resultados e fortalecer a analise
probabilistica, foram calculadas as médias de tentativas e construido um gréafico de colunas
que mostra a frequéncia das combinagdes. Os calculos das médias permitiram uma
comparacao direta entre as tentativas necessarias para cada combinagéo, confirmando que
as combinac¢des mais simples ocorrem com mais frequéncia, enquanto as mais complexas,
como o “General”, sdo mais raras.

Dessa forma, as médias foram calculadas somando-se o numero total de rodadas
e dividindo-se pelo nimero de alunos. Por exemplo, a média para a combinagéo “General”
foi de 27 langamentos, o que reflete a dificuldade em obter essa combinacéo especifica,
confirmando as previsdes probabilisticas de Ottes (2016) e a teoria de Freudenthal (1973),
que defende o ensino de matematica através de atividades praticas que simulem eventos
do mundo real.

A Figura 1 representa a frequéncia com que cada combinacgéo foi alcancada pelos
alunos. Esta representacdo visual ajuda a ilustrar a relacdo entre a complexidade das
combinagdes e 0 niumero de tentativas necessarias para obté-las.
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Figura 1 — Representacgéo grafica das combinagdes e lancamentos

Fonte: Autores.

Esse tipo de visualizacéo grafica é defendido por Cruz (2019), que argumenta que
a representacgéo visual dos dados facilita a compreenséo dos padrdes probabilisticos pelos
alunos. A analise grafica dos dados foi um ponto crucial para que os alunos pudessem
entender as diferencas de probabilidade entre as combinagbes. Ja a Figura 2 representa
0 jogo.

Figura 2 — Anotag6es do aluno diante a ficha do jogo

Fonte: dados da pesquisa.

Metodologias ativas e reflexdes pedagégicas: Inovagdes na pratica educativa Capitulo 5

41



Os resultados obtidos demonstram que o jogo “General” serviu como uma ferramenta
eficaz para ensinar Probabilidade e Estatistica de maneira pratica e significativa, como
proposto inicialmente. Os alunos conseguiram, através das rodadas de jogo, visualizar
como eventos aleatérios funcionam na pratica, o que responde diretamente ao objetivo da
pesquisa de facilitar o entendimento desses conceitos.

Conforme discutido por Papert (1993) e Devlin (2000), o uso de jogos no ensino
de Matematica desmistifica a disciplina, tornando-a mais acessivel e interessante para os
alunos. A experiéncia de jogo proporcionou uma compreensao concreta das probabilidades
envolvidas em cada combinagao, o que os ajudou a aplicar os conceitos tedricos de maneira
pratica. Freudenthal (1973) afirma que o ensino da matematica deve ser baseado em
experiéncias reais que permitam aos alunos “redescobrir” os conceitos, e o jogo “General”
ofereceu exatamente essa oportunidade.

Além disso, a construgdo dos graficos e o calculo das médias foram momentos
chave para que os alunos pudessem interpretar os dados e desenvolver um raciocinio
matematico mais critico, conectando a teoria com a pratica. Fosnot (1996) defende que o
aprendizado é construido socialmente, e isso ficou evidente nas discussdes em grupo sobre
os resultados, que permitiram aos alunos negociar significados e compartilhar estratégias,
ampliando sua compreenséao dos conceitos matematicos.

Os resultados confirmam que o uso do jogo “General” como ferramenta pedagoégica
atingiu o objetivo de facilitar o aprendizado de Probabilidade e Estatistica de forma ludica e
pratica. Através da analise das combinacdes, calculos de médias e representagdes graficas,
os alunos puderam visualizar de maneira clara como eventos aleatérios se comportam e
como probabilidades podem ser aplicadas em situagdes praticas.

A conex&o entre teoria e pratica, conforme defendido por Vygotsky (1987), Papert
(1993) e Freudenthal (1973), foi fortalecida por essa experiéncia, mostrando que o
aprendizado pode ser amplificado quando os alunos participam de atividades que envolvem
colaboragéo e interagdo com eventos reais. Essa abordagem ludica ndo apenas engajou 0s
alunos, mas também os incentivou a refletir sobre a aplicagcédo da matematica em situacdes
cotidianas.

CONSIDERAGCOES FINAIS

A aplicacdo do jogo “General” como ferramenta pedagdgica foi bem-sucedida em
demonstrar como conceitos de Probabilidade e Estatistica podem ser aplicados de maneira
ludica e significativa. A aula atingiu seus principais objetivos ao estimular o interesse dos
alunos pela matematica e ao proporcionar uma oportunidade préatica de aprendizado.

No entanto, observou-se que alguns alunos ainda encontraram dificuldades em
interpretar os resultados de forma mais abstrata, o que reforca a necessidade de explorar
mais atividades que conectem a matematica ao cotidiano, conforme sugerido por Cruz
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(2019). Os resultados mostraram que o uso de jogos € uma forma eficaz de engajar os
alunos e de facilitar a aprendizagem de tdpicos complexos como probabilidade. Para
trabalhos futuros, recomendamos que essa abordagem seja expandida para outros jogos e
atividades praticas que permitam aos alunos explorar o mundo da matematica de maneira
divertida e envolvente.
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CAPITULO 6

O USO DA RESOLUCAO DE PROBLEMAS PARA O
ENSINO DE ESTATISTICA NO ENSINO MEDIO

Jenifer Lais de Lara

Leandro Blass

CONSIDERAGCOES INICIAIS

O ensino de Matematica no

Brasil enfrenta desafios ha décadas,
especialmente em temas considerados
mais abstratos, como as Medidas de
Tendéncia Central (MTC). Esses conceitos
— meédia, mediana e moda — sé&o
fundamentais tanto para o entendimento da
Estatistica quanto para a aplicagéo pratica
em diversas areas do conhecimento.
Contudo, muitos estudantes do Ensino
Médio

compreendé-los,

demonstram  dificuldades em
seja pela abstracéo
envolvida, seja pela falta de conexdo com
situacdes reais de suas vidas cotidianas.
Estudos apontam que o uso de
metodologias tradicionais, como aulas

expositivas e exercicios repetitivos,

contribui para a falta de engajamento
em baixos

dos alunos, resultando

indices de compreensdo e motivagdo. A

Data de aceite: 01/10/2024

metodologia de resolugdo de problemas,
amplamente discutida por Polya (1978),
surge como uma alternativa eficaz para
promover a aprendizagem significativa, ao
proporcionar situa¢des desafiadoras que
exigem raciocinio, reflexdo e aplicagéo
pratica dos conteudos.
A Base

(BNCC)
Educacdo Matematica deve desenvolver

Nacional Comum

Curricular destaca que a
competéncias e habilidades voltadas para
a resolucédo de problemas, estimulando
os estudantes a interpretar, argumentar
e aplicar conceitos matematicos em
situacdes cotidianas e no mundo dotrabalho
(BRASIL, 2018). O ensino das MTC,
quando abordado por meio de situagdes-
problema contextualizadas, pode oferecer
aos alunos uma oportunidade valiosa de
entender a relevancia desses conceitos
para a tomada de decisbes informadas,
tanto na vida académica quanto em
situacdes rotineiras.

O presente capitulo propde
investigar a eficacia da metodologia de
resolucdo de problemas no ensino de
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Medidas de Tendéncia Central para alunos do Ensino Médio. A abordagem investigativa
permite que os estudantes experimentem e construam seus conhecimentos de maneira
ativa, testando hipoéteses, verificando resultados e conectando a teoria a pratica. Nesse
sentido, autores como Grando (2004) e Onuchic e Allevato (2004) ressaltam a importancia
de proporcionar um ambiente educacional em que o erro seja uma etapa natural do
processo de aprendizagem, favorecendo a autonomia do aluno e a construgéo colaborativa
do conhecimento.

Dessa forma, este estudo busca responder a seguinte questao: como a metodologia
de resolugé@o de problemas pode melhorar a compreensdo das Medidas de Tendéncia
Central nas aulas de Estatistica para alunos do Ensino Médio? A expectativa é que, ao
adotar uma abordagem pratica e investigativa, os alunos se engajem mais no processo
de aprendizagem, desenvolvendo nao apenas a capacidade de calcular as MTC, mas
também habilidades criticas e reflexivas essenciais para a aplicagdo desse conhecimento
em contextos sociais mais amplos. Metodologicamente, a pesquisa é caracterizada como
descritiva e exploratéria (Gil, 2002, p. 41), pois “tem como objetivo proporcionar maior
familiaridade com o problema, com vistas a torna-lo mais explicito ou a constituir hipéteses
e o aprimoramento de ideias ou a descoberta de intuicdes”. Prima-se também por um
tratamento qualitativo dos dados (Creswell, 2010).

REFERENCIAL TEORICO

Aresolugéo de problemas como metodologia de ensino da Matematica € uma prética
amplamente reconhecida e debatida por teéricos e educadores. George Polya, em seu
classico livro How to Solve It (1978), define a resolu¢do de problemas como um processo
que vai além da simples aplicacéo de formulas e algoritmos. Para Polya, a resolugéo de
problemas envolve um conjunto de etapas cognitivas em que o aluno deve, primeiramente,
compreender o problema, tracar um plano de agéo, executa-lo e, finalmente, revisar as
estratégias adotadas. Essa abordagem promove um aprendizado ativo, em que o aluno
€ instigado a refletir sobre o processo, estimulando o desenvolvimento de habilidades de
pensamento critico e criatividade.

No contexto brasileiro, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) reforca a
importancia de metodologias que estimulem o protagonismo do aluno no processo de
aprendizagem. A BNCC estabelece que a Matematica deve ser ensinada com o objetivo
de desenvolver competéncias e habilidades que capacitem os alunos a resolver problemas
reais e contextualizados, favorecendo a formagédo de cidaddos criticos e autébnomos
(Brasil, 2018). Assim, a metodologia de resolucao de problemas alinha-se diretamente as
diretrizes da BNCC, ao proporcionar uma aprendizagem mais eficaz que se conecta com
as necessidades e desafios do mundo contemporaneo.
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Grando (2004) argumenta que 0s jogos e a resolugéo de problemas representam um
meio de tornar o ensino da Matemética mais atrativo e compreensivel. Segundo a autora,
quando os alunos sdo confrontados com problemas praticos, que exigem a aplicagédo de
conceitos mateméticos, eles ndo apenas memorizam as operacdes necessarias, mas
desenvolvem uma compreensdo mais profunda e duradoura dos conceitos envolvidos.
Essa abordagem é particularmente eficiente no ensino de topicos como as Medidas de
Tendéncia Central (MTC), onde o calculo de média, mediana e moda pode ser inicialmente
percebido como uma tarefa mecénica, mas que, quando inserido em situa¢des-problema
contextualizadas, torna-se uma ferramenta para a analise e interpretacéo de dados.

Freudenthal (1973) complementa essa visdo ao sugerir que a Matematica deve ser
compreendida como uma atividade humana. Para o autor, ensinar Matematica deve envolver
a exploracdo e descoberta, permitindo que os alunos construam seu préprio entendimento
dos conceitos, em vez de simplesmente seguir procedimentos pré-determinados. Esse
enfoque construtivista destaca o papel ativo do aluno no processo de aprendizagem e
reforca a ideia de que a resolugéo de problemas oferece um ambiente propicio para que os
estudantes experimentem, errem e aprimorem suas estratégias de solugéo.

A metodologia de resolugdo de problemas apresentada por Onuchic e Allevato
(2004) sublinha a relevéancia de se criar um ambiente educacional que acolha o erro como
uma etapa fundamental no processo de aprender. Para os autores, permitir que os alunos
experimentem e errem sem receio é essencial para o desenvolvimento de suas capacidades
criticas e cognitivas. Nessa perspectiva, o erro ndo deve ser visto como um fracasso, mas
sim como uma oportunidade para reflexdo e correcéo de rota, incentivando os estudantes
a explorarem diferentes estratégias e solugbes. Ao adotar essa abordagem, os professores
conseguem criar uma atmosfera de aprendizado mais acolhedora e dindmica, onde o aluno
sente-se mais seguro para participar ativamente e aprender com seus proprios equivocos.
No ensino das MTC, essa abordagem pode ser particularmente relevante, ja que os alunos
sdo incentivados a interpretar os dados com base nos céalculos de média, mediana e
moda, aplicando esses conceitos a situagbes do dia a dia, como a analise de pesquisas e
estatisticas.

Vygotsky (1998) oferece uma perspectiva valiosa ao enfatizar o papel crucial das
interagbes sociais no aprendizado. De acordo com sua teoria sociocultural, o conhecimento
se desenvolve de forma colaborativa, mediado por educadores e pela interagdo entre
os alunos. A resolugéo de problemas, especialmente em atividades grupais, promove
a cooperacao entre os estudantes, permitindo a troca de estratégias, a discussédo de
alternativas e, consequentemente, uma compreensdo mais aprofundada dos conceitos
trabalhados. A troca de conhecimentos entre pares enriquece o aprendizado e potencializa
o desenvolvimento de habilidades cognitivas superiores, como a reflexao critica e a anélise

de multiplas solugbes para um mesmo problema.
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Além disso, Polya (1978) enfatiza que a resolugédo de problemas requer uma atitude
investigativa por parte do aluno, onde ele deve ser incentivado a explorar diferentes caminhos
para chegar a solugédo. Esse processo de exploragédo ativa é crucial no desenvolvimento da
autonomia intelectual do estudante, que passa a ver a Matematica ndo como uma disciplina
rigida, mas como um campo aberto a investigacdo e a descoberta.

Com base nessas teorias, pode-se afirmar que a metodologia de resolucdo de
problemas oferece uma abordagem poderosa e eficiente para o ensino das Medidas
de Tendéncia Central. Ao introduzir os conceitos de média, mediana e moda por meio
de problemas praticos e contextualizados, os alunos sé@o capazes de internalizar esses
conceitos de maneira mais profunda e significativa, conectando a teoria a pratica. Isso
ndo apenas facilita a compreensdo dos contetdos, mas, também, contribui para o
desenvolvimento de competéncias essenciais, como a resolu¢do de problemas, a andlise

critica e a tomada de decisoes.

CONTEXTUALIZAGCAO DA PROPOSTA

A metodologia utilizada neste estudo baseou-se na abordagem de resolucao de
problemas, conforme proposta por Polya (1978), visando a aplicagéo pratica dos conceitos
de Medidas de Tendéncia Central (MTC) em um contexto real e investigativo. A pesquisa foi
realizada em uma turma de 3° ano do Ensino Médio, composta por 30 alunos (identificados
por A_1 e A_30), em uma escola publica. As atividades foram organizadas em trés aulas,
totalizando 115 minutos, com a aplicacao de problemas contextualizados que exigiam o
célculo e a interpretacédo de média, mediana e moda.

Antes do inicio das atividades, foi aplicado um questionario diagnéstico para
identificar o conhecimento prévio dos alunos sobre as MTC. Em seguida, foram apresentadas
situacdes-problema que envolviam o uso dessas medidas em contextos reais, como
a analise de dados de uma pesquisa sobre preferéncias de consumo. Os alunos foram
divididos em duplas e trios para resolverem os problemas, discutirem suas solucdes e,
posteriormente, apresentarem suas conclusdes a turma.

O plano de aula seguiu as quatro etapas classicas da resolucdo de problemas de
Polya (1978):

1. Compreensao do problema: inicialmente, os alunos foram instruidos a ler e

compreender a situagéo-problema apresentada, identificando os dados fornecidos
e 0 que era solicitado.

2. Elaboracao de um plano: ap6s a compreensao, 0s grupos discutiram possiveis
estratégias para resolver o problema, utilizando os conceitos de média, mediana e
moda conforme necessario.

3. Execucao do plano: os alunos aplicaram as estratégias discutidas, realizaram os
calculos e analisaram os resultados.
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4. Revisao e reflexao: apos a resolucao, foi conduzida uma discusséo em grupo
sobre as diferentes estratégias utilizadas e os resultados obtidos, comparando-os e
avaliando a eficacia das abordagens adotadas.

Os estudantes foram separados em grupos: cada grupo de alunos recebeu uma
questao contextualizada que deveria responder. Alguns grupos foram formados por trios,
quatro pessoas ou duplas. O intuito foi que cada grupo respondesse uma questéo e, apos,
discutisse como chegou na solugéo do problema sorteado para o grupo. Apds o término do
tempo, cada grupo apresentou suas respostas a turma, e os resultados foram discutidos
coletivamente, destacando eventuais divergéncias e analisando as estratégias utilizadas
para corrigir possiveis erros.

Essa atividade pratica foi planejada para facilitar o entendimento dos conceitos de
MTC, permitindo que os alunos visualizassem de forma concreta como esses calculos sdo
aplicados na anélise de dados, ao mesmo tempo em que trabalhavam colaborativamente e
desenvolviam habilidades de resolucao de problemas.

Ao final da atividade de Resolugdo de Problemas, foi aplicado um questionario
avaliativo, similar ao diagnéstico inicial, com o objetivo de medir a evolugéo da compreenséo
dos alunos sobre as MTC. Os resultados foram comparados com as respostas iniciais,
buscando verificar a eficacia da metodologia e do jogo aplicado.

RESULTADOS E DISCUSSOES

A aplicacdo da metodologia de resolucéo de problemas no ensino de Medidas de
Tendéncia Central (MTC) trouxe resultados significativos tanto em termos de aprendizagem
dos conceitos quanto no engajamento dos alunos. Durante o processo, foi possivel observar
melhorias nas habilidades de célculo e interpretacdo das MTC, além de um aumento na
motivagcdo dos alunos em resolver problemas praticos que envolviam média, mediana
e moda. Antes do inicio das atividades, foi realizada uma pesquisa diagnéstica sobre a
preferéncia dos alunos em relagédo a exercicios de fixacédo e resolugéo de problemas. As
respostas dos alunos foram analisadas em seguida:

“Exercicios de fixagdo porque torna mais facil compreender e ajuda para
fazer a atividade (A_1)". “Fixagdo para aprender melhor (A_5)". “Exercicios
de fixacdo para ter uma maior fixacdo dentro da matéria, podendo pegar
uma versdo mais elaborada (A_7)". “Resolucdo de problemas, pois ajuda
no desenvolvimento da mente (A_2)". “Resolugdo de problemas ajuda no
desenvolvimento do raciocinio I6gico (A_3)”. “Resolucdo de problemas, pois
nos desafia e nos faz ter um melhor desempenho (A_8)". “Resolucdo de
problemas para ver a aplicabilidade do conteudo (A_4)".

Os alunos demonstraram preferéncia tanto por exercicios de fixacdo quanto pela
resolucdo de problemas. Muitos apontaram que os exercicios de fixacdo facilitam a

compreensao e ajudam na realizag¢do das atividades, proporcionando uma melhor retencéo
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da matéria e permitindo o contato com versdes mais elaboradas dos conteudos. Por outro
lado, aqueles que preferem a resolucdo de problemas destacaram que essa abordagem
contribui para o desenvolvimento do raciocinio légico e mental, desafiando-os a melhorar o
desempenho e entender a aplicabilidade dos conceitos na vida cotidiana.

Durante as discuss6es em grupo, alunos que inicialmente tinham dificuldades em
distinguir os conceitos passaram a fazer correlagbes mais precisas entre os dados e as
medidas. Isso demonstra que a resolugdo de problemas proporcionou um contexto mais
acessivel para que os estudantes internalizassem a diferenca entre as MTC e seus usos
adequados, como também foi sugerido por Grando (2004).

Outro resultado significativo foi o nivel de engajamento observado. Durante o
desenvolvimento das atividades, os alunos participaram ativamente das discussbes em
grupo, propondo diferentes abordagens para a solugao dos problemas. Essa interagcéo esta
alinhada com a teoria de Vygotsky (1998), que afirma que a aprendizagem & potencializada
pela mediagéo social. Durante o jogo, os alunos colaboraram na resolugéo das tarefas, e
as conversas entre os grupos refletiram um ambiente de aprendizagem cooperativa, onde a
troca de ideias e estratégias favoreceu o desenvolvimento das competéncias mateméticas.

Num primeiro momento, os estudantes puderam ler o problema e discutir o melhor
meio para a solugao de tal. Um dos momentos de maior destaque foi a reviséo e corre¢ao
dos célculos durante as discussdes posteriores. Alunos que inicialmente cometeram
erros de interpretacdo das questdes, ao verem a apresentacdo dos resultados corretos
de outros grupos, revisaram suas estratégias e ajustaram os célculos, evidenciando o
papel colaborativo na construgdo do conhecimento. Conforme argumenta Polya (1978),
o processo de reflexdo e revisdo de estratégias é crucial para a aprendizagem ativa,
permitindo que os alunos percebam onde erraram e quais abordagens poderiam ter sido
mais eficazes.

Apesar dos resultados positivos, algumas dificuldades ainda foram observadas. Isso
reflete a necessidade de uma abordagem pedagoégica mais diversificada, que atenda as
diferentes velocidades de aprendizado dos estudantes. O uso da metodologia de resolugcéao
de problemas, apesar de eficaz, precisa ser complementado por outras estratégias, como
aulas expositivas e exercicios de fixagao, para garantir que todos os alunos alcancem um
nivel adequado de compreensdo. Dessa forma, excertos das respostas da pergunta aberta:
“Descreva como foi a sua experiéncia em resolver as situagdes problemas para estudar
Estatistica”. Considerou as respostas originais com a escrita dos alunos.

“Bom, pois ajudou a tirar davidas e a revisar a matéria (A_2)”. “Bom para
entender melhor o contetdo (A_5)". “Achei que leva nés a pensar mais para
resolver (A_4)”. “Estou gostando de fazer as atividades em grupo (A_7)”.
“E uma boa forma de compartilhar raciocinio e conhecimento, para assim
aprender mais sobre matematica (A_8)". “Me ajudou a fixar a matéria (A_6)".
“Eu acho muito interativo com os outros colegas e uma forma bem melhor de
aprender (A_10)".
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Com base nos resultados obtidos, € possivel afirmar que a metodologia de resolucao
de problemas proporcionou uma experiéncia de ensino rica e significativa, promovendo
ndo apenas a compreensao dos conceitos de MTC, mas também o desenvolvimento de
competéncias como trabalho em equipe, reflexdo critica e autonomia. Os dados obtidos
estdo em consonancia com a literatura, que destaca o papel das metodologias ativas
no ensino da matematica como formas de engajar os alunos e facilitar o aprendizado de
contetidos complexos (Polya,1978; Grando, 2004).

Os resultados também corroboram as ideias de Freudenthal (1973), que defendia
que o ensino da Matematica deve ser baseado na resolucédo de problemas concretos e
conectados a realidade dos alunos. A aplicacdo das MTC em situa¢des reais proporcionou
aos alunos um maior entendimento da utilidade pratica desses conceitos, o que facilitou
sua internalizacao e aplicagdo em outros contextos.

Contudo, o estudo também revelou a necessidade de estratégias complementares
para lidar com as dificuldades remanescentes de alguns alunos. E importante que o
professor, ao aplicar metodologias ativas como a resolugao de problemas, também ofereca
outras formas de suporte pedagdgico, de modo que todos os alunos possam se beneficiar
plenamente das atividades.

CONSIDERAGCOES FINAIS

A aplicacdo da metodologia de resolucéo de problemas no ensino de Medidas de
Tendéncia Central (MTC) revelou-se uma estratégia eficaz tanto para o desenvolvimento
das competéncias matematicas quanto para o aumento do engajamento dos alunos. Ao
longo do estudo, foi possivel observar um avanco significativo na compreensao de conceitos
como média, mediana e moda, evidenciado pelos resultados do questionario pos-atividade.

Além disso, a utilizagdo de situagdes-problema contextualizadas e a integragéo
de atividades ludicas, como o Jogo das Estatisticas, proporcionaram aos alunos uma
oportunidade de aplicar os conceitos tedricos de maneira pratica e colaborativa. Isso
favoreceu a troca de ideias, o raciocinio légico e a revisdo de estratégias, aspectos
essenciais para a consolidacdo de um aprendizado significativo. A interacédo social entre
os alunos, conforme defendido por Vygotsky (1998), foi um ponto-chave no sucesso
dessa abordagem, uma vez que as discussdes em grupo enriqueceram a construcdo do
conhecimento. No entanto, o estudo também identificou alguns desafios. Esses resultados
indicam a necessidade de complementar a metodologia de resolucéo de problemas com
outras abordagens pedagogicas, como exercicios mais estruturados e revisdes teoricas,
para garantir que todos os alunos possam progredir em sua compreensdo matematica.

Em termos gerais, a pesquisa confirma que metodologias ativas, quando bem
aplicadas, podem transformar a experiéncia de aprendizagem, tornando-a mais dinamica,
significativa e voltada para a pratica. No entanto, a implementacéo dessas estratégias deve
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ser cuidadosa, adaptando-se ao perfil e as necessidades dos estudantes, a fim de garantir
que todos alcancem os objetivos educacionais propostos.

Portanto, a continuidade no uso de metodologias como a resolugcdo de problemas
€ recomendada, especialmente para topicos que envolvem calculos e interpretacées mais
complexas, como a estatistica. A juncéo de métodos tradicionais e ativos pode proporcionar
um ambiente de aprendizado mais completo e eficaz, preparando os alunos ndo apenas
para resolver problemas matematicos, mas também para enfrentar situacdes reais com

uma mentalidade critica e analitica.
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CAPITULO 7

"QUANDO UM NAO SABE, O OUTRO EXPLICA
E AJUDA”: IMPACTO DA METODOLOGIA
PEER INSTRUCTION NAS AULAS DE CALCULO
NUMERICO

Leandro Blass
Angélica Cristina Rhoden
Valesca Brasil Irala

Jailson Franca dos Santos

CONSIDERAGCOES INICIAIS

Desenvolvida por Eric Mazur,
a Peer Instruction (Aprendizagem em
pares) visa engajar ativamente os
estudantes durante as aulas, promovendo
ndo apenas a memorizagao de contetdos,
mas uma compreensdo conceitual mais
profunda (Mazur, 2014). Esse método se
diferencia das abordagens tradicionais ao
incorporar perguntas conceituais durante
a aula, com possibilidade de os alunos
discutirem as respostas com seus pares
e realizarem uma votacédo para encontrar
uma solucgéo.

Pesquisas tém demonstrado que a
Peer Instruction é eficaz em aumentar o

desempenho académico e em desenvolver

Data de aceite: 01/10/2024

habilidades colaborativas (Gok, 2012). O
autor avaliou a eficacia dessa metodologia
no ensino de Eletricidade e Magnetismo,
observando um aumento significativo
tanto na compreensédo conceitual quanto
na resolucdo de problemas quantitativos.
Outro estudo, conduzido por Kjolsing e Van
Den Einde (2016), reforga que, ao utilizar
perguntas isomoérficas, a Peer Instruction
ndo apenas melhora a compreenséo
conceitual, mas também promove ganhos
de aprendizagem mensuraveis em turmas
pequenas de Engenharia.

Além disso, Ramaswamy, Harris e
Tschirner (2001) exploraram o impacto do
ensino entre pares no desenvolvimento de
habilidades de resolu¢cao de problemas
em uma turma de Engenharia de
Materiais, destacando a importancia da
aprendizagem ativa para a formacéo de
futuros profissionais. Nesse sentido, a
Peer Instruction pode ser considerada uma
abordagem altamente flexivel e adaptavel,
que se mostrou eficaz em diferentes
contextos e disciplinas, promovendo uma

aprendizagem mais ativa e colaborativa.
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Com base nessas premissas, 0 objetivo da pesquisa foi analisar o impacto da
metodologia Peer Instruction no processo de ensino-aprendizagem na disciplina de
Calculo Numérico. Especificamente, pretende-se avaliar os efeitos dessa abordagem na
compreensao conceitual dos alunos, no desenvolvimento de habilidades colaborativas e
na melhoria do desempenho académico. Além disso, buscou-se investigar a percepcao dos
estudantes em relacdo ao método, considerando fatores como engajamento, motivacéo
e o impacto das interagdes entre pares durante o processo de resolu¢do de problemas
e atividades em grupo. Para responder ao objetivo de pesquisa elencado, optou-se pela
pesquisa descritiva e exploratéria, que, segundo Gil (2002, p.41), “tem como objetivo
proporcionar maior familiaridade com o problema, com vistas a torna-lo mais explicito
ou a constituir hipéteses e o aprimoramento de ideias ou a descoberta de intuicbes”. Ja
quanto a producdo dos dados, os estudantes, ao final do semestre, responderam a um
questionario avaliativo com a seguinte questao: “descreva a sua percepgao sobre o uso da
Peer Instruction no seu processo de aprendizado?”. Os discentes, para que tivessem os
seus dados analisados para o estudo, foram convidados a preencher e assinar o Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) via Google Forms.

As analises foram conduzidas por uma etapa qualitativa, por meio do software
IRaMuTeQ. Conforme Creswell (2010), a pesquisa que adota a abordagem qualitativa
apropria-se da interpretacdo, constituindo-se através da experiéncia do pesquisador
com os participantes. O presente estudo faz parte do projeto de pesquisa “Resolucéao
de problemas, metodologias ativas, diferentes formas de avaliar e o uso de tecnologias
no Ensino Superior”, registrado pelo numero “2022.PE.BG.1059” no sistema Guri da
Universidade Federal do Pampa (UNIPAMPA) e se vincula ao Grupo de Pesquisa sobre
Aprendizagens, Metodologias e Avaliacédo (GAMA).

REFERENCIAL TEORICO

A metodologia Peer Instruction foi desenvolvida por Eric Mazur com o intuito de
modificar a ineficacia das aulas expositivas tradicionais, que, segundo ele, muitas vezes
falham em promover uma compreensao conceitual profunda nos alunos (Mazur, 2014). O
método busca engajar na construgcdo do conhecimento, promovendo discussdes em sala
de aula que estimulam a compreensao conceitual dos temas abordados. Essa abordagem
inova ao transformar o aluno em protagonista de sua aprendizagem, rompendo com o
tradicional formato passivo das aulas expositivas (Eberspachier et al., 2017).

No ensino superior, especialmente em disciplinas complexas das éareas de
ciéncias e tecnologia, a Peer Instruction tem mostrado beneficios significativos. Camillo
e Graffunder (2022) realizaram uma revisdo sistematica da literatura sobre a aplicagéo
dessa metodologia no ensino de ciéncias. Eles destacam que a Peer Instruction promove

a interacéo e a reflexdo entre os alunos, o que resulta em uma aprendizagem mais eficaz
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e uma maior retencao de conceitos. Além disso, ela incentiva a autonomia dos alunos e
contribui para o desenvolvimento de atitudes cientificas (Camillo; Graffunder, 2022).

A aplicagéo da metodologia também apresenta excelentes resultados na Educacgéo a
Distancia (EaD). Arndt (2023) argumenta que, ao utilizar essa metodologia em cursos EaD,
€ possivel promover maior engajamento dos alunos nas aulas sincronas, mesmo quando
nao estao fisicamente presentes. O autor destaca a importancia da preparacéo prévia e
da discusséo entre pares para garantir que o aluno participe ativamente do processo de
ensino-aprendizagem, tornando-se o protagonista de sua prépria formacao (Arndt, 2023).

Alémdisso, a Peer Instructiontem sido amplamente utilizadaem cursos de Engenharia.
Kjolsing e Van Den Einde (2016) realizaram um estudo utilizando perguntas isomérficas em
uma disciplina de Estatica, observando ganhos significativos na aprendizagem dos alunos.
O estudo mostrou que a troca de conhecimentos entre pares, facilitada pela metodologia,
melhora a compreenséo conceitual dos temas e contribui para a formacao de engenheiros
mais preparados para os desafios do mercado de trabalho.

METODOLOGIA

No que diz respeito a selegcdo dos participantes, a escolha é intencional e por
conveniéncia. No total, foram vinte e cinco estudantes da disciplina de Céalculo Numérico
(ofertada a partir do quinto semestre), no primeiro semestre letivo de 2024.1 em uma turma
multicurso da Universidade Federal do Pampa com: cinco estudantes da Licenciatura
em Matemética; seis da Engenharia da Producéo; sete da Engenharia Quimica; trés da
Engenharia de Alimentos e quatro do curso de Engenharia de Energia, todos identificados
por E_1a E_25. Ao iniciar o semestre, o docente/pesquisador realizou uma explicagdo do
processo da Aprendizagem em Pares: 1) selecdo dos materiais; 2) envio para os estudantes;
3) aplicacdo da questdo (apds a explanacao do conteldo; 4) analises das respostas; 5)
divisdo em grupos; 6) novos questionamentos e 7) aula expositiva ou proxima questéo.
A Figura 1 ilustra o processo de aprendizagem em pares dividido em dois momentos
principais. Na pré-aula, o professor prepara e disponibiliza os materiais, descreve um
roteiro com os pontos-chave e os alunos realizam um estudo prévio focado nos principais
elementos do material. Durante a aula, os alunos aplicam esse conhecimento ao resolver
situacdes-problemas, utilizando questionarios no Google Forms ou cartbes de resposta,
o que promove discussbes colaborativas e fortalece a compreensdo dos contelddos
abordados.
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Figura 1- Esquema da metodologia no estudo prévio e durante as aulas e fluxograma das etapas da
aplicacao

Fonte: adaptado de Lasry; Mazur; Watkins (2008)

A Figura 2 representa o processo de aprendizagem em pares integrado a uma aula
expositiva. O ciclo come¢ca com uma exposicao breve do professor, onde os conceitos
principais sdo apresentados aos alunos. Em seguida, uma questdo conceitual é proposta
e os alunos respondem individualmente. Ap6s a primeira rodada de respostas, ocorre a

votacao.
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Figura 2- Fluxo da Aprendizagem em Pares

Fonte: adaptado de Lasry; Mazur; Watkins (2008)

A analise qualitativa da pesquisa contou com a analise da questao aberta (descrita
na introducéo) sobre a percepgéo sobre o uso da Peer Instruction no seu processo de
aprendizado. Essa etapa contou com o auxilio do software Interface de R pour les Analyses
Multidimensionnelles de Textes et de Questionnaires (IRaMuTeQ). O IRaMuTeQ tem
como principal objetivo analisar a estrutura e a organizagdo do discurso, possibilitando
informar as relagbes entre os mundos lexicais que sdo mais frequentemente enunciados
pelos participantes da pesquisa (Camargo; Justo, 2016). Foi realizada a analise textual de
similitude com o auxilio do IRaMuTeQ, resultando em um grafo que mostra as conexdes
entre termos com base em sua coocorréncia no texto. Esse grafo revela como as palavras
estdo associadas, ajudando a identificar os principais temas ou conceitos que aparecem

no discurso analisado.

RESULTADOS E DISCUSSOES DA PESQUISA

Com base nos preceitos destacados na sec¢éo tedrica que fundamentou este estudo,
passamos a analise dos dados, utilizando o software IRaMuTeQ como ferramenta de apoio.
A Figura 3, que apresenta uma nuvem de palavras, ilustra a analise do corpus textual
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composto pelas vinte e cinco respostas da questdo aberta “descreva a sua percepcao
sobre 0 uso da Aprendizagem em Pares no seu processo de aprendizado?”.
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Figura 3 - Analise de Similitude das respostas dos estudantes com o auxilio do IRamuteq

Fonte: elaborada pelos autores.

A analise de similitude da metodologia Peer Instruction evidenciada na imagem
apresenta uma visdo clara dos principais termos que os estudantes associam a
aprendizagem em pares. Esses termos podem ser comparados com as observagdes e
achados dos estudos fornecidos para entender melhor os beneficios e desafios dessa
metodologia.

A colaboragéo e apoio entre pares é um dos principais agrupamentos na analise de
similitude, com vocéabulos relacionados a “ajuda”, “trabalho” e “grupo”. Isso destaca como

os alunos percebem o trabalho colaborativo como essencial no processo de aprendizagem.
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Muitos estudantes enfatizam que a ajuda mutua foi um fator crucial para o entendimento,
como ilustrado pela fala: “Todos os componentes do grupo ajudam, todas as vezes que
teve trabalhos em grupo eu estudei (A5)”. Isso esta de acordo com o estudo de Kjolsing
e Van Den Einde (2016), que observaram que a troca de conhecimentos e o apoio entre
pares ajudaram a melhorar o desempenho académico dos alunos em uma disciplina de
Engenharia.

Ja sobre o engajamento e motivagéo, os dados trazem a palavra “engajamento”
associada ao nucleo de “grupo” e “atividade”, indicando que a colaboragdo em grupos
promoveu maior envolvimento dos estudantes. Estudantes afirmam que se sentem mais
motivados a estudar para trabalhos em grupo: “Me motivo mais para estudar para trabalhos
em grupo pelo pensamento de que se eu ndo estudar posso acabar prejudicando os outros
(A18)”. Esse achado €& amplamente corroborado por Camillo e Graffunder (2022), que
identificaram que a Peer Instruction aumenta o engajamento dos alunos.

No que tange o desenvolvimento de habilidades sociais, 0 agrupamento de palavras
como “colega”, “resolver” e “aprendizado em pares” sugere que a metodologia facilita a
comunicacao e a troca de informagdes entre os alunos, ajudando-os a resolver problemas
juntos. Um estudante afirmou: “Existe a troca de conhecimento, porque as vezes eu ndo
lembro de um detalhe de como fazer e a minha dupla sabe ou vice versa (A24)”. Isso esta
em linha com a analise de Eberspacher et al. (2017), que destaca que o Peer Instruction
incentiva o desenvolvimento de habilidades interpessoais e de comunicagéo.

Ainda sobre as vantagens, vale ressaltar a resolucdo colaborativa de problemas,
a palavra “resolver” aparece conectada com termos como “problema” e “conhecimento”,
refletindo a importancia da resolugédo colaborativa de problemas na metodologia. Isso é
reforcado pela fala de um estudante: “Quando um néo sabe, o outro explica e ajuda (A3)”
. Esse aspecto é corroborado por Arndt (2023), que identificou que a Peer Instruction é
uma metodologia eficaz na resolucao de problemas em grupo, pois permite que os alunos
verifiquem e corrijam suas respostas mutuamente.

Porém, é importante trazer na discussao as dificuldades encontradas na pesquisa.
E preciso tomar cuidado com a desigualdade de participacdo, apesar dos beneficios
evidentes. A analise de similitude também revela termos relacionados a “trabalho”, “melhor”
e “responsabilidade”, que podem indicar desafios na divisdo igualitaria de responsabilidades
dentro dos grupos. Um estudante mencionou: “Fiz mais coisas que os outros por ter
estudado mais (A14)”, sugerindo que a desigualdade de esfor¢co pode ser um problema.
Esse desafio foi observado também por Deslauriers, Schellenberg e Weller (2011), que
destacam a dificuldade em garantir que todos os alunos contribuam de maneira equitativa
em turmas grandes.

Outro desafio refletido na andlise é a palavra “confianga”, que esta associada ao
grupo de “atividade”. Isso pode indicar uma possivel dependéncia excessiva do grupo para
alcancar bons resultados. Um estudante comentou: “Me sinto mais confiante quando tem
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mais mentes pensando em um so exercicio (A8)”, sugerindo que a confianga individual
pode ser prejudicada. Esse ponto é discutido por Camillo e Graffunder (2022), que alertam
que uma colaboracéo excessiva pode inibir o desenvolvimento da autonomia do estudante.

A palavra “duvida” aparece relacionada ao grupo de “método”, o que pode sugerir
que, apesar das vantagens da metodologia, ainda ha desafios relacionados a sincronia e
ao entendimento comum entre os membros do grupo. Um estudante relatou: “A falta de
sincronia pode levar a desacordo em relacdo a um calculo (A11)”. Isso esta alinhado com
os achados de Eberspacher et al. (2017), que apontam que a falta de alinhamento entre os

membros do grupo pode ser um problema na aplicagéo da Peer Instruction.

CONSIDERAGCOES FINAIS

A pesquisa demonstrou que a metodologia Peer Instruction tem um impacto
positivo significativo no processo de ensino-aprendizagem, promovendo a colaboragéo
entre pares, aumentando o engajamento dos estudantes e desenvolvendo habilidades
de comunicacgédo e resolucdo de problemas. Os resultados evidenciados pela analise de
similitude, complementados pelas falas dos estudantes e comparados com a literatura
existente, indicam que a Peer Instruction fomenta um ambiente de aprendizagem ativo,
onde os alunos se sentem mais confiantes para tirar dividas e discutir solu¢cdes com seus
colegas.

Os principais beneficios observados incluem a melhora na compreensao conceitual
e o desenvolvimento de um senso de responsabilidade compartilhada dentro dos grupos.
Estudantes relataram que a metodologia os motiva a estudar de forma mais comprometida,
sabendo que suas contribuicbes sdo essenciais para o sucesso coletivo. Esse resultado
corrobora os achados de autores como Kjolsing e Van Den Einde (2016) e Camillo e
Graffunder (2022), que também identificaram a Peer Instruction como uma metodologia
eficaz para o aprendizado colaborativo e para a retencdo de conceitos complexos,
especialmente em disciplinas técnicas.

No entanto, a pesquisa também identificou algumas desvantagens e desafios. Entre
eles, destaca-se a desigualdade na participagdo dos membros do grupo, a dependéncia
excessiva de alguns alunos em relagdo ao grupo para realizar atividades e a falta de
sincronia entre os participantes em determinados momentos. Esses aspectos apontam
a necessidade de maior intervencdo do professor para garantir que todos os alunos

contribuam igualmente e que os grupos funcionem de maneira mais coesa e produtiva.
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CAPITULO 8

“PRA MIM, QUE TENHO ANSIEDADE, FOI UM
DOS MELHORES REMEDIOS": ENGAJAMENTO
DISCENTE EM AULAS DE ESPANHOL COM
MUSICA EM UM CURSO DE EXTENSAO

Jéssica de Oliveira Borges

Valesca Brasil Irala

CONSIDERAGCOES INICIAIS

A musica estd presente na vida
de todos, é includente, existe para todos
os estilos e preferéncias, caracteriza
lugares, traz historia, cultura, costumes,
tudo o que envolve as linguas e suas
variantes. Os beneficios da musica sempre
foram positivos
(Moreira; Santos; Coelho, 2014). Para

Blacking (2007, p. 1), “a ‘musica’ é um

para a humanidade

sistema modelar primario do pensamento
humano e uma parte da infraestrutura
da vida humana”, sendo importante
para o crescimento, para o sucesso do
desenvolvimento e para cooperar no
processo de ensino-aprendizagem.

A masica é responsavel por trazer
concentracédo, ativagcdo da memodria, auxilio
a organizagéo dos pensamentos; a musica
consegue trazer o ouvinte paraamensagem

cantada, ajuda com que a pessoa se

Data de aceite: 01/10/2024

sinta mais a vontade, mais motivada e
consiga atingir estados mais significativos
para um melhor condicionamento fisico e
psicologico (Amorim, 2021). Apresenta-se
como um facilitador na contribuicdo para a
evolugéao linguistica do aluno, na insergéo
do aluno inteiramente no contexto da aula,
de maneira que ele se envolva e possa
sempre recordar daquela aula, trazendo
suas lembrancas afetivas em relagcdo ao
que foi ensinado (Fonseca, 2013).

Assim, é importante o professor
estabelecer estrategicamente o vinculo
entre a musica e o contexto da sala de
aula, usando a primeira como um recurso
didatico potente. Dito isso, a pesquisa aqui
apresentada, realizada em um contexto de
ensino de espanhol na pratica extensionista,
no Nucleo de Linguas Adicionais da
Unipampa, tem como objetivo mapear a
relacéo entre a utilizacdo de musicas nas
aulas de espanhol como lingua adicional e
0 engajamento dos estudantes durante a
oferta de um curso com esse fim.
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ENGAJAMENTO DISCENTE

Para Reeve, Cheon e Jang (2019, p. 87), “engajamento € uma acéo direcionada a
objetivos e orientada por propoésitos”. No caso do engajamento estudantil, tais propositos
se direcionam ao quanto o aluno consegue desenvolver as habilidades da aprendizagem
de forma satisfatoria e também prazerosa, o quanto ele se predispée ao novo e melhora
as habilidades existentes. As quatro dimensdes de engajamento que tratamos aqui séo:

comportamental, emocional, cognitivo e agentivo, conforme a Figura 1:

. ESFOR(:O . ENTUSIASMO
+ EMPENHO - INTERESSE
+ ACAO NAS « ORGULHO
ATIVIDADES
& ENGAJAMENTO

COMPORTAMENTAL

ENGAJAMENTO

ENGAJAMENTO

COGNITIVO EMOCIONAL

- ATENGAO
- RACIOCINIO
- PENSAMENTO

. PROATIVIDADE
ENGAJEMENTO . QUESTIONAMENTO
AGENTIVO . CURIOSIDADE

Figura 1 - Dimensées de engajamento

Fonte: Elaborado pelas autoras com base em Reeve; Cheon; Jang (2019); Reeve; Tseng (2011) e
Reeve (2013).

O engajamento comportamental refere-se ao qudo empenhado o estudante esta na
aprendizagem, o quanto demanda do seu esfor¢o e a ndo desistir: “estudantes engajados
comportamentalmente realizam um alto investimento da sua energia na atividade de
aprendizagem, e eles continuam a fazé-la em horas extras” (Reeve; Cheon; Jang, 2019,
p. 88). O engajamento emocional refere-se a emogdes positivamente valorizadas e a
mobilizadores de energia, demonstrando mais interesse durante uma atividade. O aluno
emocionalmente engajado sente-se bem consigo mesmo e com o seu desempenho durante
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as atividades, esta ligado aos seus deveres académicos e pode se sentir positivamente
motivado em relacdo ao seu desenvolvimento. A relacédo afetiva com os colegas torna o
ambiente confortavel e adequado para trocas de experiéncias (Meyer; Turner, 2002).

O engajamento cognitivo refere-se a como estrategicamente o aluno tenta aprender,
o uso de estratégias de aprendizagem, como elaboracéo e organizac¢ao, gerando condi¢bes
favoraveis de aprendizagem (Reeve; Cheon; Jang, 2019). Implica em como o aluno organiza
0s seus pensamentos durante a realizagcdo da tarefa, como armazena o que aprendeu,
como superar os obstéculos e dificuldades que surgem e que possam impedir 0 progresso
em determinado ponto da sua aprendizagem.

O engajamento agentivo, para Reeve (2012, p. 4), implica nos seguintes aspectos:
“os alunos agenticamente engajados estéo fazendo acbes de promocao de realizagdes que
sé@o algo mais do que apenas seu envolvimento comportamental, emocional e cognitivo”.
O aluno tenta personalizar, melhorar e até mesmo criar circunstancias de aprendizagem,
trabalhando proativamente (Reeve; Cheon; Jang, 2019). A partir do que o professor
oferece, 0 aluno vai se expressar claramente em sala de aula, contribuindo com seu proprio
desenvolvimento, buscando seus préprios interesses, seu espaco, maneiras para vincular
0 que é aprendido nas suas tarefas, demonstrando ser um aluno questionador, que busca
que as suas duvidas sejam sempre esclarecidas, avanca e melhora seu condicionamento

estudantil.

CONTEXTO DA PESQUISA E ANALISE DOS DADOS

A pesquisa se desenvolveu com uma turma de Lingua Espanhola do curso de
extensdo do Nucleo de Linguas Adicionais, durante 10 aulas presenciais, na Universidade
Federal do Pampa (UNIPAMPA), na cidade de Bagé. O Nucleo de Linguas Adicionais é
um projeto que tem como finalidade oferecer cursos de espanhol e de inglés totalmente
gratuitos a comunidade, para pessoas de todas as idades. A turma de alunos matriculados
para um curso de lingua espanhola, “Espanhol através de musica”, contou com 9 alunos,
de diferentes niveis linguisticos e de diversas faixas etérias. Seus nomes foram trocados
por pseudbénimos para preservar sua identidade. Em cada aula, foi trabalhada com uma
musica, buscando sempre fomentar os engajamentos dos alunos.

Neste capitulo, daremos énfase aos dados coletados por meio de um grupo focal
realizado no ultimo dia de aula, a fim de obter uma visdo qualitativa que ajudasse a
compreender melhor os engajamentos dos estudantes (Ressel, Beck, Gualda, 2008, p.
780). Os dados foram gravados em audio e transcritos manualmente. No quadro a seguir
(QUADRO 1), vamos observar evidéncias do engajamento cognitivo. Podemos perceber
trés evidéncias de engajamento cognitivo durante seis falas dos alunos.
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Engajamento
Cognitivo

Evidéncias

Exemplos:

O uso de estratégias de aprendizagem,
como elaboragéo e organizagéo,
gerando condicdes favoraveis para a
aprendizagem.

(...) mas como eu ja sou envolvida na
parte da musica, pra mim se torna
bem mais facil aprender espanhol
através da musica.

Eu sempre gostei de musicas, eu
sempre tive facilidade de aprender
pela musica, tanto inglés, como
espanhol. Ai quando eu vi, eu pensei
“acho que eu vou fazer, porque
deve ser legal.” E realmente, a gente
aprende bastante através da musica.

A mae tinha visto que tinha aula de
espanhol através da musica, ai ela me
perguntou se eu queria fazer e dai eu
falei: “claro, né? Através da musica.
Eu gosto muito de musica.” Por isso
eu escolhi esse curso, sim.

As estratégias de aprendizagem fazem
com que o aluno consiga aumentar
sua percepcao dentro do espaco da
aprendizagem, mas também fora,

para que consiga estabelecer relacées
com as experiéncias do cotidiano e
com assuntos pertinentes das aulas,
desenvolvendo competéncias e
reforcando as suas habilidades.

Eu ja gosto mais de musica mais
acelerada, porque eu sou acelerada,
entdo, pra pra mim, é... e como eu
aprendo assim as coisas.

Olha, eu gostei, ta, as musicas
diferentes me agucam a procurar, me
estimulam a procurar.

A Limén y Sal, no inicio a gente
ficou.. né..., e agora eu adoro a
musica sim. E nés ouvindo e pela
musica. Ali a gente esta aprendendo

até “a hablar melhor”, a falar melhor”

No quadro a seguir (QUADRO 2), vamos observar evidéncias do engajamento
agentivo. Podemos perceber trés evidéncias do engajamento agentivo em quatro falas

dos alunos.

Quadro 1 - Engajamento cognitivo

Fonte: Elaboragéo propria.
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Engajamento
Agentivo

Evidéncias

Exemplos:

A partir do que o professor oferece,
o aluno vai se expressar claramente
em sala de aula, contribuindo

com seu proprio desenvolvimento,
buscando seus proprios interesses,
seu espaco, maneiras para vincular
0 que é aprendido nas suas tarefas,
demonstrando ser um aluno
questionador.

Palavras que eu nao conhecia, que
eu trabalhei em aula, perguntei e te
fiz de dicionario!

Intencionalmente, o aluno tenta
personalizar, melhorar e até mesmo
criar circunstancias de aprendizagem,
trabalhando proativamente.

Eu sou parecida com a Bia, eu acho.
Eu sou também agitada, tipo a da
Shakira, ja peguei no mesmo dia a
parte rapida, eu fiquei testando em
casa, gosto de me testar, também.

O aluno agéntico constr6i um ambiente
para o aprendizado, que seja motivador,
interessante e envolvente, um método
aplicado pelo aluno para atingir seus
proprios objetivos. Ele constréi e é
colaborativo.

ja adicionei todas na minha playlist,
ouvi bastante essa semana.

que agora vai depender de mim
praticar.

Quadro 2 - Engajamento agentivo

Fonte: Elaboracgéo propria.

No quadro a seguir (QUADRO 3), vamos observar indicios do engajamento

emocional durante a gravagdo do grupo focal. Podemos perceber duas evidéncias do

engajamento emocional durante cinco falas dos alunos.
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Engajamento
Emocional

Evidéncias

Exemplos:

O aluno demonstra afeto pelo
ambiente, pelo assunto da aula,
também nas propostas feitas pelo
professor.

porque eu gosto de musica, entdo eu
acho que é uma forma bem didatica,
bem ludica, de aprender ...

Eu adorei a Macarena, a gente
sempre danca Macarena, escuta o
refrao, mas toda a letra eu nunca
tinha visto.

O aluno é capaz de se divertir
aprendendo em sala de aula.

O professor assume um papel
fundamental, que é promover um
ambiente social e amavel para o
ensino-aprendizagem. A relacédo afetiva
com os colegas torna o ambiente
confortavel e adequado para trocas de
experiéncias (Meyer; Turner, 2002).

Mas tipo posso dizer por mim.

Posso falar mais porque eu percebi
que a questao didatica, tua didatica é
muito boa.

Bom, eu sempre amei muito musica,
sempre gostei, eu desde nova
sempre quis aprender espanhol,
entao por isso que eu escolhi o
curso. Como as gurias falaram,

nao pensei que eu iria gostar tanto,
funcionou como uma terapia pra
mim. Pra mim, que tenho ansiedade,
foi um dos melhores remédios. Gosto
muito da professora, a senhora tem
um carisma, que eu como professora
acho isso muito bom, divertida ao
mesmo tempo a gente aprende.
Como a Clarissa disse, tem muita
didatica. Como professora, te dou os
parabéns. Se seguir, eu quero seguir
fazendo também.

Eu consigo perceber uma diferenca
do primeiro dia para hoje. Sao varias
pessoas no jeito que eles falam, na
pronuncia, na leitura, eu acho que foi
muito bom.

Quadro 3 - Engajamento emocional

Fonte: Elaboracgéo propria.

No quadro a seguir (QUADRO 4), vamos observar do engajamento comportamental
durante o grupo focal. Podemos perceber duas evidéncias do engajamento comportamental
em cinco falas dos alunos.
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Engajamento
Comportamental

Evidéncias

Exemplos:

O aluno vai ser motivado a ter
autonomia, a ser otimista com sua
aprendizagem, a acreditar que é
capaz de cumprir cada desafio que lhe
for proposto.

Eu achei muito legal através da
musica, porque € uma coisa que
parecia ser muito interessante.

O proéprio aluno compreende seu
objetivo, pois ele esta inteiramente
atraido em dedicar-se.

eu acho que eu poderia...ter me
dedicado mais, acho que nao sei,
eu sempre acho que eu poderia ser

melhor.

Eu estava bem empenhada, fazendo
meu caderno bem direitinho,
chegava em casa e passava a
limpo.

Me interessei mais também, eu fui
olhar caderno, fui ver a aula. Na
hora que eu tinha pra ler, eu ndo
paro, né? Mas na hora que eu
tinha, eu ia la para o caderno e dava
uma relida.

melhorou e eu quero que melhore
mais ainda, porque aqui eu vi que
eu quero aprender a falar, assim, de
viajar e falar fluentemente.

Quadro 4 - Engajamento comportamental

Fonte: Elaboracgéo propria.

Cada engajamento mostra como cada aluno estd envolvido com seu proprio
desenvolvimento de aprendizagem. O aluno engajado tem acdo e propdsito no
desenvolvimento de seu conhecimento, como percebemos[ no grupo focal e ao longo
das aulas. O aluno engajado trabalha com foco, entusiasmo, é estratégico e proativo,
construindo sentidos mais sélidos para o que lhe vai sendo ensinado.

CONSIDERAGCOES FINAIS

A presente pesquisa considerou a musica como um potente recurso didatico para a
promocao do engajamento nas aulas no ensino da lingua espanhola. Os recursos utilizados
para a realizacao das aulas foram um repert6rio musical hispano e materiais de apoio com
atividades e dindmicas para os alunos praticarem o que estavam aprendendo.

Entendemos que é veridico o estimulo da musica para manutencéo e ampliagéo dos
niveis de engajamento nas aulas de espanhol. A musica pode ser usada como um estimulo
a mais para motivar os alunos a falar, a ler, a escrever e ouvir em espanhol. E importante
relacionar a musica junto a atividades didaticas dinamicas, com o objetivo de potencializar
contetdos que precisam ser reforcados para o progresso dos alunos, para que possam
perceber o alcance do seu desenvolvimento. No caso de cursos de extensdao como 0s
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desenvolvidos no Nucleo de Linguas Adicionais da Unipampa, experiéncias como essa
sdo extremamente bem-vindas, pois & necessario constantemente criar estratégias para
o enfrentamento da evasdo em aulas presenciais dessa natureza, ja que 0s cursos sao
gratuitos e a universidade est4 localizada em uma regido afastada da cidade.

E importante ressaltar que mais pesquisas voltadas para a compreensdo do
engajamento em sala de aula devem ser realizadas, especialmente se articuladas a
implantacéo de metodologias de ensino e estratégias didaticas inovadoras, a fim de verificar
o impacto dessas estratégias na ampliacao do engajamento.
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CAPITULO 9

TPACK PARA O PLANEJAMENTO DE PRATICAS
PEDAGOGICAS: UM RELATO DE EXPERIENCIA
NO CURSO DE ENGENHARIA

Fernanda Gobbi de Boer Garbin

Renato Luis Valente de Boer

CONSIDERAGCOES INICIAIS

As transformacbes digitais

representam um marco significativo
para a nossa era, ocorrendo de maneira
constante e acelerada. Estamos ainda no
processo de compreender o0s impactos
profundos da Indlstria 4.0 em nossa
sociedade, enquanto simultaneamente
testemunhamos a transicao para a IndUstria
5.0. Esta nova fase vai além da internet e
dos avancgos tecnolégicos, concentrando-
se em equilibrar o desenvolvimento
tecnolégico com valores sociais, colocando
0 bem-estar humano e o meio ambiente no
centro das inovagdes (Broo; Kaynak; Sait,
2022).

A necessidade de inovar no ensino
é essencial diante dos desafios impostos
pela Industria 5.0, que exige dos futuros
profissionais ndo apenas competéncias
habilidades

técnicas, mas também

Data de aceite: 01/10/2024

centradas no ser humano, como a
criatividade, a colaboragéo e o pensamento
critico. Para preparar os alunos para essa
nova realidade, é fundamental integrar
tecnologias digitais que favorecam o
desenvolvimento dessas competéncias.
Nesse sentido, apresenta-se o modelo
TPACK

Content Knowledge) como uma solucéo,

(Technological Pedagogical
pois oferece uma abordagem estruturada
para que professores planejem praticas
pedagogicas.

O modelo TPACK foi
por Mishra e Koehler (2006), a partir

proposto

das ideias de Shulman (1986), com o
objetivo de abordar as competéncias
exigidas dos professores para integrar os
conhecimentos tecnolbgicos, pedagogicos
e de contetdo. Conforme relatam Zhang
e Tang (2021), a partir de uma reviséo da
literatura, o modelo TPACK foi amplamente
utilizado como referéncia para a formagéo
de professores desde sua criagdo. No
entanto, com o passar do tempo, observou-
se a oportunidade de utiliza-lo para propor
praticas de ensino e aprendizagem.
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Conforme os autores, alguns modelos derivam da proposta original, como TPACK-COIR,
TPACK-COPR e TPACK-IDDIRR.

Por exemplo, Garbin (2022) utilizou 0 modelo TPACK para criar uma experiéncia de
aprendizagem no contexto do ensino superior. A experiéncia integrou os conhecimentos
de modelagem e simulagé@o de eventos discretos, abordados no curso de Engenharia de
Producgéo; as habilidades demandadas para o uso de softwares de simulagéo, exigidas dos
futuros egressos do curso; e a utilizagdo de metodologias de aprendizagem ativa, como a
Aprendizagem Baseada em Projetos e a Simulacao. Brito e Santos (2023) também propdem
que o modelo TPACK seja referéncia para o planejamento de aulas por professores do
ensino fundamental, oferecendo ao publico uma cartilha de boas praticas sobre o uso de
tecnologias digitais em conformidade com a BNCC.

Diante da possibilidade de expandir o uso do modelo TPACK da avaliacdo de
competéncias dos professores para o planejamento de praticas pedagogicas, este capitulo
apresenta um relato da utilizacdo do modelo TPACK para propor uma experiéncia de
aprendizagem aos estudantes de um curso de engenharia, integrando os conhecimentos
de estatistica, projeto de experimentos e desenvolvimento de produtos, as habilidades
para tratamento e analise de dados utilizando tecnologias digitais e a metodologia de
Aprendizagem Baseada em Problemas.

A seguir, nas secoes 1 e 2, sdo apresentados referenciais tedricos relacionados ao
tema do capitulo; na secé@o 3 descreve-se o relato de experiéncia; e na se¢éo 4 faz-se as
consideracgodes finais.

TECHNOLOGICAL PEDAGOGICAL CONTENT KNOWLEDGE

O modelo TPACK tem como base trés conhecimentos definidos como: Conhecimento
de Contetdo (Content Knowledge - CK), Conhecimento Tecnologico (Technological
Knowledge - TK) e Conhecimento Pedagdgico (Pedagogical Knowledge (PK), os quais
devem ser abordados de forma integrada de acordo com o contexto vivenciado pelos
professores, visando a incluséo de tecnologias nas praticas de ensino (Koehler e Mishra,
2009). A Figura 1 demonstra a intersecgéo entre as bases do modelo.
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Figura 1 - Modelo TPACK

Fonte: tpack.org

Conforme descrevem Koehler e Mishra (2009), o conhecimento de conteldo
esta relacionado ao que deve ser ensinado pelos professores. Podem ser fatos, teorias,
fendmenos, metodologias, entre outros. Ja4 o Conhecimento Pedagodgico diz respeito ao
conhecimento do professor sobre os processos de ensino e aprendizagem, o que inclui
métodos de ensino e de avaliagdo e planejamento de praticas pedagodgicas. E o conhecimento
tecnologico é compreendido pelos autores de acordo com o Conselho Nacional de Pesquisa
dos Estados Unidos por meio do Comité sobre Fluéncia em Tecnologia da Informacédo
(Committee of Information Technology Literacy of the National Research Council). O Comité
define a fluéncia em tecnologia da informac¢do como uma o uso competente de tecnologias
da informacao de forma que elas sejam efetivamente aplicadas no trabalho ou nas rotinas
pessoais (NRC, 1999).

Porém, é importante observar que esses elementos que compéem o0 modelo
TPACK ndo devem ser tratados de forma isolada. E preciso compreender que as praticas
pedagdgicas devem ser adaptadas aos diferentes contetdos ensinados, assim como as
tecnologias podem influenciar o desenvolvimento e a compreensdo do conhecimento.
Dessa forma, Brito e Santos (2023) consideram que a integracao entre os conhecimentos de
conteudo, pedagogico, tecnologico é observada quando se utiliza dos métodos pedagogicos
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adequados para o ensino de contetdos com o uso de tecnologias selecionadas e utilizadas
de acordo com o0s objetivos de aprendizagem e o contexto em que ocorre.

Garbin (2022) argumenta que a integracdo dos diferentes conhecimentos que
integram o TPACK propicia experiéncias de aprendizagem para o desenvolvimento
de competéncias profissionais, pessoais e interpessoais. Por meio da unido entre os
contetidos abordados no componente curricular Simulagdo Computacional, dos softwares
de simulagdo computacional e da metodologia de Aprendizagem Baseada em Projetos,
pode-se evidenciar o desenvolvimento de competéncias profissionais demandadas dos
egressos do curso de Engenharia de Producéo (Garbin; Kampff; de Boer, 2023). Conforme
Garbin (2022) observa, € necessario que os estudantes desenvolvam competéncias
profissionais em englobam a aplicacéo de teorias e métodos associados as tecnologias
adequadas, a fim de que possam solucionar problemas complexos do mundo do trabalho.

APRENDIZAGEM BASEADA EM PROBLEMAS

Diante da complexidade do mundo real e dos desafios da Industria 5.0, torna-se
essencial adotar uma abordagem pratica no ensino que envolva ativamente os alunos no
processo de aprendizagem. A Industria 5.0 exige habilidades que vao além do dominio
técnico, como pensamento critico, resolugéo de problemas e capacidade de adaptagéo (Broo;
Kaynak; Sait, 2022). Dessa forma, incorporar metodologias ativas, como a Aprendizagem
Baseada em Problemas (ABP), permite que os alunos experimentem cenarios proximos a
realidade, favorecendo o desenvolvimento de competéncias necessarias para atuar em um
ambiente dindmico e complexo.

A ABP tem sido amplamente utilizada nos cursos de engenharia devido a sua
proposta de aproximar os estudantes a problemas semelhantes aos que encontrardo
no mundo do trabalho (Chen; Kolmos; Du, 2020). Segundo os autores constataram em
uma revisdo sistematica da literatura, os problemas abordados pela metodologia podem
ser mais ou menos estruturados, conforme o nivel de desafio proposto aos estudantes.
Também permite uma estratégia individual ou em grupo, sendo esta Ultima a mais utilizada.
Além disso, o0 uso de tecnologias digitais pode ser incorporado ao processo, facilitando o
acesso a recursos, a simulagdo de cenarios reais e a colaboragdo em ambientes virtuais,
ampliando as possibilidades de aprendizagem e promovendo o desenvolvimento de
competéncias tecnolbgicas essenciais no contexto atual.

Moran (2018) descreve que a ABP surgiu na década de 60 em uma Escola de
Medicina no Canada, sendo posteriormente adotada por outras areas do conhecimento.
Nessa metodologia, os contetdos sdo abordados na forma de problemas discutidos pelos
alunos, de modo que precisem mobilizar seus conhecimentos e habilidades para propor
uma solugéo. Filatro e Cavalcanti (2018, p. 32) esclarecem que a ABP utiliza “situacdes-
problema como ponto de partida para a construcédo de novos conhecimentos” por meio das
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seguintes etapas: discutir um caso, identificar perguntas, identificar e analisar hipoteses
de solucéo, definir tarefas e objetivos de aprendizagem para a resolucdo do problema e
sintetizar os resultados.

TPACK PARA O ENSINO DE PROJETO DE EXPERIMENTOS

A experiéncia de aprendizagem consiste em uma atividade problematizada, através
da conducéo de um projeto de experimentos para otimizacdo do desempenho de voo de
um Helicdptero de Papel (Box, 1992), em que os conhecimentos tedricos desenvolvidos
anteriormente em sala de aula precisam ser utilizados pelos estudantes. AFigura 2 apresenta
0 planejamento do ensino de Projeto de Experimentos utilizando o modelo TPACK. Com
a articulagéo de atividades como projeto de protétipos, condugéo experimental, coleta de
dados, analise estatistica de dados com uso de softwares e validagéo de modelos, os alunos
vivenciam todas as etapas da conducdo de um projeto de experimentos. A experiéncia
de aprendizagem busca o desenvolvimento de competéncias pelos estudantes, como:
apresentar atitude investigativa, postura proativa e iniciativa; aplicar técnicas e ferramentas
matematicas e estatisticas; e utilizar ferramentas computacionais para desempenhar suas
atividades para aumentar a eficiéncia e eficacia de sistemas produtivos, processos e
produtos.

Bacharelado em Engenharia de Producao
Curso noturno

Tecnologia:
Software
estatistico e
planilha slatranica

Conteddo:

Ped - - Flansjamento de
ABP & ;qgr?ﬂllzﬁn experimentos;
- Variaveis dependenias a
independentes & fatores de
ruida;

- Projeto de experimenios;

- Coleta & andlise dos dados;
- Métodos estatisticos;

- Técnicas de validagiio.

Figura 2 - TPACK para o ensino de Projeto de Experimentos
Fonte: autores (2024)
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O trabalho é conduzido em dois encontros. No primeiro encontro é apresentado
o problema “Otimizacdo do Tempo de Voo e Estabilidade de um Helicoptero de Papel”.
A situagao é discutida com os alunos através de perguntas: Como conduzir a solugéo do
problema? Quais os fatores que podem influenciar o processo (controlaveis e ruido)? Como
medir os resultados? Quais dificuldades podem surgir na conducéo do experimento?

O helicéptero de papel possui um projeto com sete variaveis de controle (gramatura
do papel, comprimento da asa, comprimento do corpo, largura do corpo, junta da asa com
fita, corpo com fita e clipe de papel) que podem ser ajustadas em duas condicdes (2 niveis).
O projeto basico do helicéptero € apresentado na Figura 1. Os alunos deverao construir os
helicopteros atendendo aos niveis pré-estabelecidos.

Colocar pedago de

fita quadrado para
juntar as asas
%‘.\..
Fita com 70mm
™ abracando os dois
} lados do corpo
Colocar o “cilps” |
nesta posicio .

Figura 3 - Projeto do Helicoptero de Papel
Fonte: autores (2024)

Entao, junto com os estudantes, faz-se a analise da viabilidade técnica e econémica
com uma aplicagdo “real” em uma organizagéo. A existéncia de processos com 5 ou mais
variaveis ndo é incomum, o que inviabiliza a condug¢do de um experimento com todas
as combinagbes no ambiente de operacdes, em fungcdo da acessibilidade ao processo,
tempos de parada longos e custos envolvidos. Portanto, a selecdo adequada é um Projeto
Fatorial Fracionado com 16 combinacgdes (1/8 do total).

Os alunos constroem os helicdpteros conforme as combinagbes do projeto. O
lancamento do helicoptero é realizado em um campo de pouso padronizado, com altura de
dois metros e alvo para medicao da estabilidade. As duas variaveis de resposta sdo tempo
de voo (caracteristica maior € melhor) e estabilidade (posi¢cdo de queda no alvo — menor
€ melhor).

Também é discutida a validagéo do Sistema de Medicao, principalmente em relagdo
ao tempo de voo, que é influenciado pelo tempo de reagéo do piloto e do cronometrista.
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Uma solugcdo de contorno € manter os mesmos estudantes nos papéis de piloto e
cronometrista. A mudanca desses papéis representa fatores de ruido atuando no processo
(n&o controlaveis).

Apo6s a coleta de dados, é realizada a andlise estatistica dos dados para avaliagéo da
significancia dos fatores controlaveis (variaveis de entrada) em fungéo das variaveis de saida
(resposta) tempo de voo e estabilidade. A avaliagdo é realizada com o auxilio de softwares
(Minitab ou planilha eletrénica). Os alunos constroem uma tabela Anova, graficos de fatores
e interagdes para identificar os fatores significativos. A avaliacdo é feita separadamente
para cada uma das duas variaveis de resposta (tempo de voo e estabilidade), para uma
deciséo unica para o projeto do helicoptero. Nesta etapa do trabalho, é discutido o fato de
as variaveis de um processo eventualmente terem respostas diferentes para cada variavel
de saida. No caso do helicoptero, uma variadvel pode ser significativa para o tempo de
VOO e nao ser para a estabilidade ou ter comportamento antagénico (um helicoptero mais
leve voara mais, porém perdera estabilidade). Os resultados também precisam atender as
questdes de engenharia, por exemplo, um comprimento de asa maior aumentara o tempo
de voo.

Ao final do primeiro encontro, os alunos entregam um relatério com todos os
resultados (matriz de experimentos com resultados, tabela Anova e gréfico de fatores e
conclusdes sobre os fatores significativos). Tipicamente, irdo permanecer 3 ou 4 fatores
como fatores a serem trabalhados na segunda parte do trabalho. A segunda parte
do trabalho inicia com um resgate dos aprendizados da primeira etapa. E destacada a
natureza interativa da abordagem da metodologia do projeto de experimentos. Cada etapa
acrescenta conhecimento do produto e/ou processo para ser utilizado na proxima etapa.

Os alunos precisam planejar 0 novo experimento, considerando as variaveis
avaliadas como significativas na etapa anterior (projeto fracionado). Como restaram apenas
3 ou 4 variaveis significativas, torna-se viavel a aplicagédo de um projeto fatorial completo,
pois serdo apenas 8 ou 16 combinacdes. Neste novo estudo, poderdo ser avaliadas as
significancias dos fatores e interagdes sem mistura de resultados. Novamente, os alunos
constroem os helicopteros conforme as combinagdes do projeto fatorial completo. Os
lancamentos dos helicopteros séo realizados da mesma forma, com altura de 2 metros e
alvo para medi¢do da estabilidade.

ApOs os lancamentos e coleta de dados para tempo de voo e estabilidade, é
realizada uma nova avaliacéo estatistica dos resultados com o uso de softwares (Minitab ou
planilha eletrénica). Os alunos constroem novamente uma tabela Anova, graficos de fatores
e interacOes para identificar os fatores e interagdes significativas. Apos a simplificacéo
do modelo, como a eliminagédo de fatores e interagbes nao significativas, séo definidas
as equacbes de regressdo para as 2 variaveis de saida (tempo de voo e estabilidade). E
destacada novamente a necessidade de conciliacao dos resultados para as 2 variaveis de

saida.
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A validagdo dos modelos para tempo de voo e estabilidade ocorrera com a
utilizacdo das equacgbes de regressao para previsao de resultados. Sao definidos quais
devem ser os ajustes das variaveis de entrada para atingir um determinado tempo de voo
e estabilidade. Um novo helicoptero é construido com os ajustes previstos nas equacgbes
e novos lancamentos sao realizados. Se os resultados forem compativeis, o modelo &
validado. Caso contrario, abre-se uma discussdo sobre eventuais desvios. Discute-se
também pequenas variacdes nos resultados, decorrentes de causas comuns de variagcéo e
a margem de erro das equacdes de previsdo de resultados.

Ao final do trabalho, os alunos entregam um relatério das duas etapas com todos
os resultados. Esta experiéncia de aprendizagem proporciona aos alunos a oportunidade
de vivenciar a condug¢@o de um projeto de experimentos completo. Os procedimentos e
desafios se aproximam de situacdes reais, proximas da realidade que enfrentardo em

diferentes ambientes de operagéo.
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CAPIiTULO 10

MAIEUTICA SOCRATICA COMO METODOLOGIA
ATIVA NO ESTAGIO DE FILOSOFIA NO ENSINO
MEDIO: UMA ADAPTACAQO

Fabiana Campos de Borba Vincent

CONSIDERAGCOES INICIAIS

Entre os desafios enfrentados pelos
professores na educagao contemporénea,
surge a necessidade de promover
estratégias que auxiliem os alunos a se
engajarem, de forma efetiva, promovendo
habilidades criticas e reflexivas. Nesse
contexto, as metodologias ativas
emergem como alternativas promissoras,
enfatizando a participagdo ativa do
estudante no processo de aprendizagem.
A maiéutica socratica, desenvolvida por
Socrates, € uma técnica de ensino que
busca estimular o pensamento critico por
meio de questionamentos.

Nesse sentido, esse estudo busca
apresentar o relato de uma adaptacéo
realizada durante o estagio pratico do
Curso de Licenciatura em Filosofia,
entre

estabelecendo uma relacéo

metodologias ativas na educagdo e a

Data de aceite: 01/10/2024

maiéutica socratica, evidenciando como
ambas promovem uma aprendizagem
significativa e critica. A maiéutica, como
método de didlogo e descoberta, alinha-
se a praticas educacionais que priorizam
a participagdo ativa do aluno, o que
resulta em um aprendizado mais profundo
e engajado. O relato das atividades
realizadas durante o estagio pratico
descreve a forma como os conceitos da
pratica socratica foram adaptados, de
forma bem simples, durante as aulas,
analisa os principios fundamentais de
cada abordagem, estabelecendo uma
relacdo entre essas duas abordagens e

suas implica¢cbes na pratica educativa.

METODOLOGIAS ATIVAS NA
EDUCACAO

As metodologias ativas referem-se
a uma gama de estratégias de ensino que
envolvem os alunos em atividades que
promovem a aprendizagem ativa. Elas

incluem, entre outras, a aprendizagem
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baseada em problemas (ABP), a aprendizagem colaborativa, a sala de aula invertida,
a gamificacao, a instrugdo por pares, a aprendizagem baseada em equipes, etc. Essas
metodologias desafiam o modelo tradicional de ensino, em que o professor é o detentor
do conhecimento e 0 aluno € um receptor passivo.

No contexto de metodologias ativas, o papel do professor passa a ser de um
facilitador. Dessa forma, ele atua como um mediador do processo de ensino aprendizagem.
Paraisso, o profissional deve agir como um orientador, criando oportunidades para que os
estudantes possam construir seu préprio conhecimento e desenvolver suas habilidades
e competéncias. Os principios das metodologias ativas incluem a centralidade do aluno,
a construcéo colaborativa do conhecimento e a promocdo de habilidades criticas e
reflexivas. Nesse sentido, essas abordagens incentivam a autonomia discente e a sua
participagao ativa na constru¢do do conhecimento, ao contrario do ensino tradicional, em
que a participagdo do aluno se dava de forma passiva.

Ribeiro e Irala (2020), amparados no conceito de Mitre (2008), afirmam que tornar
um sujeito ativo é possivel a partir do momento em que o aluno é conduzido a um novo
posicionamento de sua consciéncia passiva na aprendizagem para uma consciéncia
critica, curiosa, criativa, indagadora e sempre insatisfeita. Os autores também apontam
que os estudos de Rozal et al.(2017) apontam que essa mudancga deverd ser conduzida
através de atividades que envolvam o raciocinio para a resolugdo de questdes. Dessa
forma, além de sair do tradicional, essas atividades instigam os alunos para o pensar e
0 observar.

Do ponto de vista de Lima e Farias Junior (2020, p.14), “as metodologias ativas
sdo vistas como uma eximia possibilidade de atender a varias ansias sociais: aprender
fazendo, pensando, colaborando, criando”. Os autores acreditam que, por meio delas, é
possivel preparar melhor um estudante para a vida p6s-escola, buscando a autonomia
na sua formacéao. Para eles, as técnicas utilizadas nas metodologias ativas séo eficazes

e transformam o aprender em uma atividade significativa e prazerosa.

A MAIEUTICA SOCRATICA

A maiéutica € um método filoséfico desenvolvido por Socrates, que se baseia na
ideia de que o conhecimento néo é transmitido, mas descoberto. Por meio de um dialogo
estruturado, o educador faz perguntas que levam o aluno a refletir e chegar a suas
préprias conclusdes. Conforme Rodrigues (2023, p.22), “a prioridade do seu método era a
de fazer com que o interlocutor, a pessoa com quem ele dialogava, buscasse sua prépria
verdade interior; incentivando-o a reflexao e a busca pela verdade individual, em vez de

impor suas proprias opinides”. Para o autor, “Sécrates acreditava que o conhecimento
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verdadeiro s6 poderia ser alcangado por meio da autorreflexdo e do questionamento
constante” (Rodrigues, 2023, p.22).

De acordo com Kunzler (2021, p. 30), “entre os tantos ensinamentos legados por
este fil6sofo, a maiéutica é a que, na area do ensino, mais contribuiu e até hoje contribui
para a formacéo de sujeitos pensantes...”. Nesse contexto, a maiéutica € uma técnica que
visa provocar a reflexdo e a autodescoberta. Socrates acreditava que, ao fazer perguntas
incisivas, era possivel ajudar os alunos a se conscientizarem de suas préprias ideias e
preconceitos, promovendo uma aprendizagem mais significativa.

De acordo com Herpich (2023), o método pedagdgico socratico consiste
basicamente em assumir certos caminhos de argumentac@o. Para o autor, Socrates
assume a atitude de aprendiz, comec¢ando sua licdo ndo como quem vai ensinar, mas
como quem quer aprender do seu interlocutor. Herpich (2023) pontua que a forma
principal de interagdo sa@o as perguntas de Sécrates. Nesse processo,

Explicagdes por parte de Soécrates s&o raras, e servem apenas como
encaminhamento e direcionamento formal, uma vez que o conteddo
da argumentagdo ¢é apresentado pelo interlocutor. Sendo assim, a
responsabilidade pelo curso da argumentacédo € do interlocutor de quem as
respostas surgem. A justificativa pedagogica de colocar a responsabilidade
da argumentacao no aprendiz € a propensédo deles em levarem mais a sério
uma licdo que pertence a eles do comeco ao fim. Por serem obrigados
a assumir a responsabilidade sobre suas préprias visées, 0s aprendizes
sédo forcados a desenvolver habilidades de pensamento critico: precisam
justificar suas crengas, esclarecerem seus pressupostos, reconhecer suas
inferéncias légicas (Herpich, 2023, p.111).

Nesse sentido, o aprendiz desempenha um papel de protagonista no processo de
desenvolvimento do pensamento critico, participando de forma ativa na construgéo do
conhecimento. Herpich (2023) afirma que ha diversos elementos da pedagogia socratica
que podem servir como fonte de inspiragdo para a educagao contemporanea. Para ele,
a énfase no dialogo, um dos elementos centrais do método socratico, “revela como a
educacéo deve ser uma construcdo intima entre educador e educando, baseada no

questionamento e na reavaliacdo de crengas e acbes” (Herpich, 2023, p.113).

CONEXOES ENTRE METODOLOGIAS ATIVAS E MAIEUTICA SOCRATICA

Ambas as abordagens enfatizam a importancia do dialogo na aprendizagem. As
metodologias ativas, ao priorizarem a participacdo do aluno, se aproximam da pratica
socratica, que utiliza perguntas como ferramenta de ensino. O didlogo é fundamental para
a construcdo do conhecimento e para o desenvolvimento do pensamento critico. Além
disso, é possivel observar que a reflexdo € um elemento central tanto nas metodologias

ativas quanto na maiéutica. Nesse sentido, ambas promovem a autonomia do aluno,
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permitindo que ele se torne protagonista de seu processo de aprendizagem. O papel do

educador, nesse contexto, € mais de mediador do que de transmissor de conhecimento.

ADAPTAGAO DO METODO SOCRATICO NO ESTAGIO DE FILOSOFIA NO
ENSINO MEDIO

De acordo com Kunzler (2021; p.32), “atualmente, ndao chamamos de maiéutica a
préatica de ensino em que a constru¢do do conhecimento se da centrada no aluno, a partir
da mediacgéo do professor, mas pode-se perceber que a esséncia e a base dos métodos
atuais se assemelham aos que Socrates utilizava na Antiguidade. Dessa forma, todas as
aulas foram planejadas de forma que o debate e a participacéo oral dos alunos fossem
o foco central. Tendo como base, em cada aula, a vida e obra de um filosofo especifico,
bem como suas contribui¢cdes para a filosofia politica.

Em meu trabalho, busquei pér em pratica a ideia de Japiassu e Marcondes (2001)
de que o modelo “socratico” deriva seus principios fundamentais da antiga pratica da
maiéutica, que serve como uma abordagem educacional que visa orientar os individuos
na autodescoberta do conhecimento e da compreensdo. Para que se possa aplicar
esta metodologia, perguntas séo feitas por um professor que deve encarregar-se, com
elas, de guiar o aluno para o conhecimento. Essa técnica pressupfe que a verdade se
encontre oculta na mente de cada pessoa. Através da dialética, o proprio individuo vai
desenvolvendo novos conceitos a partir das suas respostas. Em minhas aulas, tendo por
base a Maiéutica Socratica, busquei sempre contextualizar os temas de filosofia politica
e as principais ideias dos fil6sofos. Além disso, procurei suscitar o debate caracterizado
pelo dialogo a fim de auxiliar os alunos a pensarem por si mesmos, desenvolvendo o
pensamento critico e autbnomo para, a partir desse pensamento autbnomo, capacita-los
a expressar suas impressoes a respeito dos temas trabalhados.

Em meu estagio pratico, trabalhei sobre Filosofia Politica em uma turma de
terceiro ano do Ensino Médio, em uma escola situada no centro da cidade de Bagé, RS.
Era uma turma extremamente pequena. Apesar de no caderno de chamada constarem
mais de vinte nomes, no dia de maior frequéncia, tive apenas doze alunos em sala.
Na maioria das noites, havia entre seis e oito alunos. Nas aulas que ministrei, busquei
oportunizar momentos em que os estudantes participassem de forma ativa e motivada.
Meus objetivos, durante a analise da adaptagcdo da Maiéutica Socratica no ensino de
Filosofia no Ensino Médio foram: 1. Detectar se seria possivel realizar debates em sala de
aula; 2. Analisar se os alunos se sentiriam motivados a participar, explicitando suas ideias
a respeito dos temas tratados; 3. Ajudar os alunos menos participativos a expressarem

suas impressoes de forma clara e objetiva.
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Nesse contexto, tendo como pano de fundo uma frase célebre de um filésofo
politico, em cada aula, procurei propor um debate acerca da referida frase e busquei
ajudar os alunos a tirarem suas proprias conclusdes e, a partir dessa conclusao, expressar
oralmente suas impressdes sobre o tema abordado em aula. A partir dessa discussao
inicial, a aula se desenvolveu com a apresentagdo da vida, contexto histérico-social
em que estavam inseridos e principais ideias de seis fil6sofos com relagdo a politica.
Ademais, estimulei o debate, sempre buscando analisar o perfil dos politicos brasileiros
da atualidade a luz do pensamento de filésofos como Maquiavel, Rousseau e Hobbes,
entre outros. Ao mesmo tempo em que eu apresentava o contexto historico, a biografia e
os principais conceitos abordados pelos seis filbsofos que trabalhei, busquei relacionar
cada conceito, estabelecendo relagdo entre o tema da aula e o contexto politico-social
brasileiro na atualidade.

Em cada aula ministrada, busquei trabalhar uma introducédo sobre a vida e
a obra de seis fil6sofos que abordaram a politica, sao eles: Aristoteles (384 aC- 322
aC), Maquiavel (1469-1527), Thomas Hobbes (1588-1679), John Locke (1632-1704),
Montesquieu (1689-1755) e Jean-Jacques Rousseau (1712-1778). Considerando a carga
horaria de uma hora-aula semanal para a disciplina de Filosofia e o consequente tempo
exiguo, busquei despertar a curiosidade dos alunos a se aprofundarem em pesquisas
sobre os filosofos trabalhados. A fim de despertar a curiosidade da turma, eu apresentava
uma frase célebre de um pensador.

Na primeira aula, trabalhei a sentenca: “O homem é um ser social” de Aristoteles.
Essa frase serviu de introdugédo ao assunto que seria abordado nesse dia. Na sequéncia, os
alunos foram convidados a dizer o que achavam dessa sentenca. Se eles concordavam ou
nao. Por quais razbes concordavam ou discordavam. A partir dessa discussao inicial, distribui
ao grupo uma folha impressa contendo uma sintese da biografia de Aristdteles e um breve
resumo dos regimes politicos e as formas de governo segundo o pensador, em sua obra
“Politica”. Na sequéncia, entre outras questdes levantadas, questionei a turma sobre qual
seria 0 regime politico em que vivemos no Brasil. Apds algumas respostas, perguntei se eles
concordavam com Aristételes sobre a democracia ser um regime ruim e por quais razbes eles
concordavam/discordavam. Houve algumas manifesta¢cbes um pouco discretas.

Na segunda aula, trabalhei sobre o conceito de governante ideal na concepc¢éo de
Maquiavel (1469-1527). As questdes-chave na discussao foram: para vocé, como deve
ser um governante? Qual deve ser a postura de um bom governante? Vocé ja ouviu
a frase: “os fins justificam os meios”? Concorda com ela? Como na aula anterior, os
alunos foram convidados a expressar suas impressoes. O pequeno grupo, mais uma vez,

participou de forma timida.
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Na terceira aula, apresentei o pensador Thomas Hobbes (1588-1679), sua
biografia e a obra “O Leviatd”. As questdes norteadoras foram: “Para vocé, qual a
maior ameaca a existéncia do ser humano?” Vocé ja ouviu a expressao: “O Homem é
o lobo do homem”? Nessa aula, abordei o conceito de estado de natureza, dei inicio
aos Contratualistas e busquei fazer uma relagdo com o contexto social atual. A partir
desse dia, 0 grupo comecou a se expressar com mais naturalidade e desenvoltura. Na
quarta aula, trabalhei sobre John Locke (1632-1704), apresentei uma breve biografia e os
conceitos de Empirismo e Liberalismo. A expressao que serviu de base a discussao foi:
“Onde néo ha lei, ndo ha liberdade.” Alguns alunos se mostraram contrarios a essa ideia.
Por meio de exemplos simples, como néo ter liberdade para dormir se ndo houvesse uma
lei que tratasse da questao da perturbacdo do sossego, entre outros, tentei mostrar ao
grupo que as leis sdo importantes. Inicialmente, alguns alunos discordaram. Contudo,
ao longo do debate, as opinides foram mudando e o que alguns viam como algo negativo
acabou se tornando algo positivo. Reconheceram que a liberdade de uma pessoa vai até
onde comeca a liberdade de outra e que as leis ndo servem somente para proibir certas
condutas, elas ajudam a evitar inUmeras coisas que, se ndo fossem proibidas por lei,
impediriam a vida em sociedade.

Na quinta aula, trabalhei com Montesquieu (1689-1755) e suas ideias sobre a
divisdo dos poderes e a criagdo de um conjunto apropriado de leis civis e criminais para
garantir a segurancga pessoal. Tendo como base a célebre frase: “Liberdade € o direito de
fazer tudo o que as leis permitem”, busquei dar continuidade ao debate da aula anterior.
Nessa aula, as manifestagdes foram boas, o grupo ja estava acostumado a opinar sobre
o tema de cada aula e o assunto foi uma sequéncia do que fora trabalhado na semana
anterior. Na sexta aula, trabalhei Jean-Jacques Rousseau (1712-1778), sua biografia
e obra intitulada “O Contrato Social”. Nesse dia, a frase norteadora da discusséo foi:
“O homem nasce bom, mas a sociedade o corrompe.” Nessa aula, comparei as ideias
de Rousseau e Hobbes. A nog¢do de ser humano no estado de natureza, a questdo da
propriedade privada e o papel do contrato social para cada um dos dois filosofos foram

discutidas nesse dia.

CONSIDERAGOES FINAIS

Ao longo do estagio, no inicio de cada aula, fiz uma breve revisédo da aula anterior
antes de passar ao assunto que seria abordado no dia, buscando, assim, situar os alunos
que estiveram ausentes na semana anterior e relembrar os que estiveram presentes. Em
todas as aulas, para ganhar tempo, disponibilizei uma folha impressa com um resumo da

biografia e das principais ideias de cada filosofo sobre politica.
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Ao final das praticas, a respeito dos objetivos da adaptagdo do método socratico
no ensino de filosofia no ensino médio, foi possivel concluir que, no que é possivel
realizar debates em sala de aula. Acredito que o fato de ser uma turma pequena foi algo
que contribuiu positivamente para gerenciar o debate. No que concerne a motivagéo dos
alunos, no inicio nao foi facil fazer com que eles participassem. Por outro lado, como tive
pouco contato com a turma, ndo consegui chegar a uma conclusdo se os alunos eram
pouco participativos ou se alguns chegavam cansados demais do trabalho para poderem
participar de forma mais ativa em sala de aula.

Entretanto, foi possivel notar uma melhora na disponibilidade do grupo em
participar e na maneira de se expressar ao longo das seis aulas. Por fim, o objetivo de
ajudar os alunos menos participativos a expressarem suas impressdes de forma clara e
objetiva também foi alcan¢ado porque toda a turma interagiu durante os ultimos debates.
Dessa forma, os estudantes puderam, gradualmente, participar de forma ativa durante
as aulas.

Como perspectiva para pesquisas nessa area, sugere-se a aplicagao da maiéutica
socratica também em outras disciplinas escolares e a construcdo de instrumentos de
avaliacdo disponibilizados previamente aos estudantes, a fim de que se familiarizem
com as préaticas esperadas nessa abordagem. Por fim, também recomenda-se que se
avalie a visdo dos estudantes sobre suas facilidades e dificuldades em relagéo ao modelo
de ensino proposto, de forma a qualifica-lo ainda mais, registrando e categorizando as

perspectivas discentes sobre tais experiéncias.
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