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RESUMO

As doencas trazidas pelo A. aegypti representam um problema de saide publica em
todo o Brasil, e que se agrava, pela diversidade de fatores de risco, acentuando a necessidade
de ampliacdo das acBes para a sua prevencdo. Diante dos avancos da tecnologia e,
principalmente, a insercdo dos recursos da informética, em todas as modalidades e niveis de
ensino, essa pesquisa objetivou analisar as possiveis contribuicdes da utilizacdo de uma
sequéncia didatica sobre o ciclo de vida e controle do mosquito A. aegypti no processo de ensino
e aprendizagem, tendo como ferramenta, o desenvolvimento de jogos na plataforma Scratch. O
estudo foi realizado em uma escola publica da regido sul de Campo Grande, MS, situada em
um bairro que apresenta alto indice de infestacdo da dengue e contou com a parceria com a
Divisdo de Tecnologia Educacional (DITEC), vinculada a Secretaria Municipal de Educagéo
(SEMED), de Campo Grande, MS, havendo a possibilidade de expansdo para outras escolas da
rede municipal. As agcdes aconteceram durante as aulas de ciéncias, como complementagéo ao
contetdo desenvolvido em sala de aula com alunos do 7° ano dos anos finais do ensino
fundamental. Como instrumento de coleta, foram utilizados um questionario diagnéstico com
perguntas abertas, transcri¢cbes de audios e os jogos produzidos pelos alunos na plataforma
Scratch. Para a anélise das informacdes, foi utilizada a anélise de contetdo de Bardin (2016).
Os resultados obtidos apontaram para a confirmagédo da importancia: da organizacédo do ensino
utilizando a sequéncia didatica proposta; da mediacao da professora em uma perspectiva sécio-
historica; dos subsidios oferecidos pelas TIC’s e pela plataforma Scratch para a aprendizagem
do ciclo de vida e controle do A. aegypti. As analises revelaram também que na elaboracdo dos
jogos, com uso da plataforma Scratch, os alunos manifestaram o dominio técnico da plataforma
e todos sugeriam o controle do inseto, porém devido ao pouco tempo e a falta de recursos, ndo
conseguiram demonstrar, por meio do jogo, a compreensdo do ciclo de vida do A. aegypti.
Realizando um comparativo entre o questionario diagnéstico e a avaliacdo final dos
participantes, percebemos também que a maioria dos alunos conseguiu identificar e escrever de
maneira correta 0 nome do inseto; apontar a sequéncia correta do ciclo de vida do vetor (ovo,
larva, pupa e mosquito adulto); relacionar as demais doencas causadas pelo mosquito e sugerir
diferentes formas de controle. Concluiu-se que a sequéncia didatica contribuiu para o alcance
dos objetivos e competéncias presentes nas orientacBes oficiais do curriculo brasileiro,
conduzindo a uma construcdo reflexiva, critica e criativa de novos conhecimentos, sendo
necessario, porém, a ampliacdo do tempo para a elaboracéo dos jogos.

Palavras-chave: Ensino de Ciéncias. Scratch. Sequéncia Didéatica. A. aegypti.



ABSTRACT

The diseases brought by A. aegypti represent a public health problem throughout Brazil, which
is exacerbated by the diversity of risk factors, accentuating the need to broaden the actions for
its prevention. In view of advances in technology and, above all, the insertion of computer
resources in all modalities and levels of education, this research aimed to analyze the possible
contributions of the use of a didactic sequence on the life cycle and control of the mosquito A.
aegypti in the process of teaching and learning, having as a tool, the development of games in
the Scratch platform. The study was conducted at a public school in the southern region of
Campo Grande, MS, located in a neighborhood that has a high incidence of dengue infestation
and was associated with the Educational Technology Division (DITEC), linked to the
Municipal Education Department (SEMED), in Campo Grande, MS, with the possibility of
expansion to other municipal schools. The actions happened during the science classes, as a
complement to the content developed in the classroom with students of the 7th year of the final
years of elementary school. As a collection instrument, a diagnostic questionnaire was used
with open questions, audio transcriptions and the games produced by the students in the Scratch
platform. For the analysis of the information, the content analysis of Bardin (2016) was used.
The results obtained pointed to the confirmation of the importance of the teaching organization
using the proposed didactic sequence; of the teacher's mediation in a socio-historical
perspective; the subsidies offered by ICTs and the Scratch platform for learning the lifecycle
and control of A. aegypti. The analysis also revealed that in the elaboration of the games, using
the Scratch platform, the students manifested the technical mastery of the platform and all
suggested the control of the insect, but due to the short time and the lack of resources, they
could not demonstrate, through play, understanding the life cycle of A. aegypti. By comparing
the diagnostic questionnaire with the final evaluation of the participants, we also noticed that
most of the students were able to correctly identify and write the name of the insect; to point
out the correct sequence of the vector life cycle (egg, larva, pupa and adult mosquito); to relate
the other diseases caused by the mosquito and to suggest different forms of control. It was
concluded that the didactic sequence contributed to the achievement of the objectives and
competences present in the official guidelines of the Brazilian curriculum, leading to a
reflexive, critical and creative construction of new knowledge, but it is necessary to extend the
time for the elaboration of the games .

Keywords: Science Teaching. Scratch. Following teaching. A. aegypti.
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1 CONTEXTUALIZACAO DA PESQUISA

O presente estudo trata sobre o desenvolvimento de uma sequéncia didatica utilizando
a ferramenta Scratch® no processo de ensino e de aprendizagem para alunos do 7.° ano do
Ensino Fundamental, e tendo como principal base tedrica a concepg¢do socio-historica, de Lev
Semenovich Vygotsky?.

A origem deste estudo esta relacionada com a minha experiéncia profissional®. Sou
formada em Ciéncias Biologicas pela Universidade Federal de Mato Grosso do Sul e professora
de ciéncias da Rede Municipal de Ensino. Esta investigacdo decorre de inquietagdes surgidas
no trabalho docente, pois durante 18 anos vivenciei a experiéncia em sala de aula enquanto
professora e pude constatar a motivacdo e o interesse dos alunos pelos jogos e tecnologias
digitais. Ao longo desse processo percebi que seria possivel vincular conteudos da grade
curricular e de relevancia social com a gamificacdo®. Atualmente, os jogos ou games estéo
presentes na rotina de nossos alunos e permitem a vivéncia de situagdes cotidianas. Os
estudantes apreciam e aproveitam os intervalos das aulas para se divertirem com 0s games nos

celulares ou manuais.

O Brasil vive um momento de grandes discussGes sobre as politicas da educacéao
nacional. Essa mobilizacdo é, em grande parte, uma consequéncia da implantacdo do Plano
Nacional de Educacdo (PNE), aprovado em 2014, com vigéncia até 2024, que traca metas e
diretrizes para a educacdo brasileira e sugere mecanismos de cooperacao institucional para
viabilizar a melhoria da educacdo em todos os seus niveis, bem como as proposicdes de
reestruturacdo do ensino médio e as discussdes sobre a Base Nacional Comum Curricular
(BNCC).

1 O Scratch é um programa que permite criar animagoes, historias interativas e até mesmo jogos por meio de uma
linguagem de programacdo acessivel e simples. A interface é facil e pode ser acessada por qualquer pessoa que
tenha 0 minimo conhecimento sobre computacdo e software. Por ndo exigir o conhecimento prévio de outras
linguagens de programacdo, ela é ideal para pessoas que estdo comegando a programar e foi desenvolvida para
ajudar pessoas no aprendizado de conceitos matematicos, computacionais e de programacao.

2 Embora a grafia do sobrenome do autor apareca em publicacdes de formas variadas, neste estudo sera tomado
como padrdo a seguinte forma: Vygostky.

% Na introdugéo optou-se, em alguns trechos, pelo uso da primeira pessoa do singular dada a necessidade de se
expor a origem das escolhas feitas no processo de investigacdo, que estdo intrinsicamente vinculadas com a
trajetdria da pesquisadora como(a) professor(a)a de ciéncias nos anos finais do ensino fundamental.

4 Gamificagdo é o uso de mecanicas e dindmicas de jogos para engajar pessoas, resolver problemas e melhorar o
aprendizado, motivando a¢des e comportamentos em ambientes fora do contexto de jogos.

> BNCC — A Base Nacional Comum Curricular € um documento que visa orientar a elaboragéo do curriculo
especifico de cada escola, sem desconsiderar as particularidades metodolégicas, sociais e regionais de cada uma.
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Com efeito, o PNE tem o objetivo de servir como mecanismo de implantacdo de um
Sistema Nacional de Educacéo (SNE) que, por sua vez, deve garantir a oferta de uma educagao
de qualidade para todos, nos moldes preconizados no artigo 206 da Constituicao Federal vigente
(BRASIL, 1988).

Os Pardmetros Curriculares Nacionais (BRASIL, 1997, p. 22), documentos
decorrentes da Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional em vigor e a Lei n°. 9.394, de
20 de dezembro de 1996, indicam que um dos objetivos da educacéo brasileira é fazer com que
0 aluno se perceba “[...] integrante, dependente e agente transformador do ambiente,
identificando seus elementos e as interagdes entre eles, contribuindo ativamente para a melhoria
do meio ambiente [...]”. (BRASIL, 1996, p. 27833).

No que tange ao assunto e pressupostos desta pesquisa, é de extrema importancia que
os alunos se percebam como agentes transformadores no processo de erradicacao dos focos de
dengue.

As Diretrizes Curriculares Nacionais Gerais da Educagao Basica (DCN’s), publicadas
em 2013, definem principios que orientam a escola e a elevacdo da qualidade da educacao
publica por meio do planejamento curricular e autonomia de diretrizes curriculares proprias,
conforme segue:

As Diretrizes Curriculares Nacionais sdo um conjunto de defini¢cBes doutrinarias sobre
principios, fundamentos e procedimentos na Educacdo Basica que orientam as escolas
na organizacdo, articulacdo, desenvolvimento e avaliacdo de suas propostas
pedagdgicas. As DCNs tém origem na Lei de Diretrizes e Bases da Educacéo (LDB),
de 1996, que assinala ser incumbéncia da Unido “estabelecer, em colaboragdo com 0s
estados, Distrito Federal e os municipios, competéncias e diretrizes para a Educacéo
Infantil, o Ensino Fundamental e o Ensino Médio, que norteardo os curriculos e 0s
seus contetldos minimos, de modo a assegurar a formag&o basica comum®. O processo
de definicdo das diretrizes curriculares conta com a participacdo das mais diversas
esferas da sociedade. Dentre elas, o Conselho Nacional dos Secretérios Estaduais de
Educacdo (CONSED), a Unido Nacional dos Dirigentes Municipais de Educagao
(UNDIME), a Associacdo Nacional de Pds-Graduacdo e Pesquisa em Educacdo

(ANPED), além de docentes, dirigentes municipais e estaduais de ensino,
pesquisadores e representantes de escolas privadas. (BRASIL, 2013, p. 10).

De acordo com o Referencial Curricular da Rede Estadual de Ensino de Mato Grosso
do Sul (MATO GROSSO DO SUL, 2012, p. 42), a escola tem a funcao de dar condicdes ao ser
humano de se situar historicamente e de conhecer os fendmenos da natureza. O Referencial

Curricular cita ainda que,

A insercao das tecnologias nos ambientes escolares e nas praticas pedagogicas deve
ser clara e objetiva. O(a) professor(a), em seu planejamento, devera deixar claro o
porqué e para que de sua utilizacdo. Dessa forma, a partir do momento em que o(a)
professor(a) adiciona as tecnologias ao seu fazer pedagdgico, ele esta abrindo varios
leques de opgBes para seus alunos, um espaco repleto de interesses, novidades e
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informagBes que promovam mudancas significativas no processo educacional.
(MATO GROSSO DO SUL, 2012, p. 42).

Para o Referencial Curricular da Secretaria Municipal de Educacdo (CAMPO
GRANDE, MS, 2008, p. 28), a funcdo da escola vai além de sistematizar contetdos. Ela deve
provocar o conhecimento cientifico nos alunos, utilizando os mais diversos recursos

tecnoldgicos.

Nessa direcdo a proposta de se desenvolverem atividades de itinerarios cientificos e
culturais no ensino fundamental rompe a crenca de que nesse nivel de ensino o aluno
ndo é capaz de pensar com légica, de articular alguns ensaios de pensamento
formalizado acerca do mundo que o cerca, uma vez que acreditamos que as criancas
e jovens envolvidos nesse nivel de ensino, na sociedade contemporanea, trazem
conhecimentos advindos de informacdes intercambiadas nos mais diversos e
avancados sistemas (tecnoldgicos) de comunicacdo. Sendo assim, acreditamos na
possibilidade de desenvolver um trabalho didatico revolucionério, ndo na ciéncia de
ponta, mas em termos de ensaios cientificos e culturais, que propiciam a integracdo
da iniciacdo cientifica no estudo dos contelidos do ensino basico desde o nivel
fundamental. (CAMPO GRANDE, MS, 2008, p. 28).

Complementarmente, os Parametros Curriculares Nacionais preveem a necessidade de
que sejam oportunizadas aos estudantes as condigdes necessarias para que possam “[...] saber
utilizar diferentes fontes de informagdo e recursos tecnoldgicos para adquirir e construir
conhecimentos” (BRASIL, 1998, p. 56).

Quanto ao contetdo Invertebrado/Classe Insecta, que é o tema desenvolvido nessa
pesquisa; de acordo com a ementa curricular da Secretaria Municipal de Educacdo de Campo
Grande, este conteudo é trabalhado nos 7.° anos do ensino fundamental, porém na BNCC esse
mesmo conteudo esta presente no 2.° e 3.° ano das series iniciais do ensino fundamental, na
Unidade Temética — Vida e Evolugdo, tendo como objeto de conhecimento “Seres vivos no
ambiente ¢ Caracteristicas e desenvolvimento dos animais”, respectivamente.

A BNCC para a educagéo infantil e ensino fundamental, na sua vers&o final, aprovada
pelo Conselho Nacional de Educacdo (CNE), no dia 20 de dezembro de 2017, define entre as

competéncias gerais da educacdo basica, a serem desenvolvidas pelos educandos:

1. Valorizar e utilizar os conhecimentos historicamente construidos sobre o mundo
fisico, social, cultural e digital para entender e explicar a realidade, continuar
aprendendo e colaborar para a construgdo de uma sociedade justa, democréatica e
inclusiva.

2. Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem prépria das
ciéncias, incluindo a investigacao, a reflexdo, a analise critica, a imaginacédo e a
criatividade, para investigar causas, elaborar e testar hipoteses, formular e
resolver problemas e criar solugdes (inclusive tecnologicas) com base nos
conhecimentos das diferentes areas.

3. Valorizar e fruir as diversas manifestacBes artisticas e culturais, das locais as
mundiais, e também participar de préaticas diversificadas da producdo artistico-
cultural.

4. Utilizar diferentes linguagens — verbal (oral ou visual-motora, como Libras, e
escrita), corporal, visual, sonora e digital —, bem como conhecimentos das
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linguagens artistica, matematica e cientifica, para se expressar e partilhar
informacdes, experiéncias, ideias e sentimentos em diferentes contextos e produzir
sentidos que levem ao entendimento matuo.

5. Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e
comunicacao de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas
sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e disseminar
informacdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer
protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.

6. Valorizar a diversidade de saberes e vivéncias culturais e apropriar-se de
conhecimentos e experiéncias que Ihe possibilitem entender as relagdes proprias do
mundo do trabalho e fazer escolhas alinhadas ao exercicio da cidadania e ao seu
projeto de vida, com liberdade, autonomia, consciéncia critica e responsabilidade.

7. Argumentar com base em fatos, dados e informac6es confiaveis, para formular,
negociar e defender ideias, pontos de vista e decisbes comuns que respeitem e
promovam os direitos humanos, a consciéncia socioambiental e o consumo
responsavel em a&mbito local, regional e global, com posicionamento ético em relagédo
ao cuidado de si mesmo, dos outros e do planeta.

8. Conhecer-se, apreciar-se e cuidar de sua salde fisica e emocional, compreendendo-
se na diversidade humana e reconhecendo suas emocBes e as dos outros, com
autocritica e capacidade para lidar com elas.

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

10. Agir pessoal e coletivamente com autonomia, responsabilidade, flexibilidade,
resiliéncia e determinacdo, tomando decises com base em principios éticos,
democraticos, inclusivos, sustentaveis e solidarios. (BRASIL, 2017a, p. 9-10, grifos
N0SS0S).

Para a area de Ciéncias da Natureza, a BNCC, cita como competéncias especificas

para o ensino fundamental:

1. Compreender as Ciéncias da Natureza como empreendimento humano, e 0
conhecimento cientifico como provisorio, cultural e histérico.

2. Compreender conceitos fundamentais e estruturas explicativas das Ciéncias da
Natureza, bem como dominar processos, praticas e procedimentos da investigacao
cientifica, de modo a sentir seguranca no debate de questdes cientificas, tecnoldgicas,
socioambientais e do mundo do trabalho, continuar aprendendo e colaborar para a
construcdo de uma sociedade justa, democratica e inclusiva.

3. Analisar, compreender e explicar caracteristicas, fendmenos e processos
relativos ao mundo natural, social e tecnoldgico (incluindo o digital), como
também as relacBes que se estabelecem entre eles, exercitando a curiosidade para
fazer perguntas, buscar respostas e criar solucfes (inclusive tecnolégicas) com
base nos conhecimentos das Ciéncias da Natureza.

4. Avaliar aplicacgGes e implicages politicas, socioambientais e culturais da ciéncia e
de suas tecnologias para propor alternativas aos desafios do mundo contemporaneo,
incluindo aqueles relativos ao mundo do trabalho.

5. Construir argumentos com base em dados, evidéncias e informacgdes confiaveis e
negociar e defender ideias e pontos de vista que promovam a consciéncia
socioambiental e o respeito a si proprio e ao outro, acolhendo e valorizando a
diversidade de individuos e de grupos sociais, sem preconceitos de qualquer natureza.
6. Utilizar diferentes linguagens e tecnologias digitais de informacao e
comunicacio para se comunicar, acessar e disseminar informagdes, produzir
conhecimentos e resolver problemas das Ciéncias da Natureza de forma critica,
significativa, reflexiva e ética.

7. Conhecer, apreciar e cuidar de si, do seu corpo e bem-estar, compreendendo-se na
diversidade humana, fazendo-se respeitar e respeitando o outro, recorrendo aos
conhecimentos das Ciéncias da Natureza e as suas tecnologias.



21

8. Agir pessoal e coletivamente com respeito, autonomia, responsabilidade,
flexibilidade, resiliéncia e determinacéo, recorrendo aos conhecimentos das Ciéncias
da Natureza para tomar decisdes frente a questdes cientifico-tecnoldgicas e
socioambientais e a respeito da salde individual e coletiva, com base em principios
éticos, democraticos, sustentaveis e solidarios. (BRASIL, 2017a, p.322, grifos
N0ss0s).

Ainda nas defini¢Ges da area das ciéncias da natureza, ressalta-se no texto da BNCC,
a funcdo das TICs e outras tecnologias para o ensino fundamental:
Impossivel pensar em uma educacéo cientifica contemporanea sem reconhecer o0s
multiplos papéis da tecnologia no desenvolvimento da sociedade humana. A
investigacdo de materiais para usos tecnoldgicos, a aplicacdo de instrumentos 6ticos
na saude e na observagdo do céu, a producdo de material sintético e seus usos, as
aplicacOes das fontes de energia e suas aplicacdes e, até mesmo, o uso da radiacdo
eletromagnética para diagndstico e tratamento médico, entre outras situagdes, sdo
exemplos de como ciéncia e tecnologia, por um lado, viabilizam a melhoria da
qualidade de vida humana, mas, por outro, ampliam as desigualdades sociais e a
degradacdo do ambiente. Dessa forma, é importante salientar os maltiplos papéis
desempenhados pela relagdo ciéncia-tecnologia-sociedade na vida moderna e na vida
do planeta Terra como elementos centrais no posicionamento e tomada de decisfes

frente aos desafios éticos, culturais, politicos e socioambientais (BRASIL, 2017a, p.
327).

Considerando a importancia de projetos voltados para a educacao, salde e tecnologia
que objetivam ndo somente a informacdo como também o engajamento ativo na problematica
da dengue® e das outras doencas causadas por este vetor, neste estudo compreende-se que a
elaboracdo de uma sequéncia didatica tendo como premissas a investigacdo e a utilizacdo de
elementos, no caso, o Scratch, pode contribuir para o alcance dos objetivos e competéncias
exarados nas orientacdes oficiais do curriculo brasileiro, conduzindo a uma construgéo
reflexiva, critica e criativa de novos conhecimentos.

Assim, nesta pesquisa, tomando como primordial a importancia social do ensino
formal, pelo seu carater universalizante, e a mediacdo de informacdes sobre o ciclo de vida e
controle do mosquito Aedes aegypti’, em conformidade com as orientag@es curriculares oficiais,
em ambito nacional, para o ensino de Biologia, optou-se por utilizar metodologias de ensino
que articulem aspectos ludicos e Tecnologias da Informacdo e da Comunicagéo (TICs), por

meio da estruturagcdo de uma sequéncia didatica em que sera utilizada a plataforma Scratch.

® As doengas causadas pelo Aedes aegypti serdo mencionadas nesse estudo em letras mintsculas, pois segundo o
parecer da Comissdo de Assuntos Sociais-CAS (Senado Federal), os nomes proprios serdo escritos com letras
maiusculas. Exemplo: doenca de Parkinson, mal de Alzheimer, sindrome de Down, etc. As demais doengas serao
escritas com letras mindsculas, Exemplo: diabete, dengue, aids, etc.

" Carolus Linnaeus, em portugués Carlos Lineu,. nasceu em Rashult, Kronoberg, em 23 de Maio de 1707 , e,
faleceu em Uppsala, em 10 de Janeiro de 1778. Lineu foi um botanico, zo6logo e médico, criador da nomenclatura
binomial e da classificacédo cientifica, sendo assim considerado o "pai da taxonomia moderna".
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Além de tais fatos acima explicitados, vale ressaltar também que o interesse pelo
conteldo proposto na sequéncia didatica desta pesquisa surgiu em razdo das constantes
epidemias no municipio de Campo Grande/MS e tiveram como vetor o A. aegypti (SILVA et
al., 2002), bem como a manifestacdo de interesse dos estudantes, dada a presenca das doencas
em pessoas proximas, de seu convivio, ou nos préprios estudantes.

Segundo o Ministério da Saude, somente em 2016, o Brasil registrou 1.976.029 casos
de doencas transmitidas pelo mosquito A. aegypti, dos quais, 1.483.623 casos de dengue,
277.882 de chikungunya e 216.207 de zika (BRASIL, 2017b; 2017c).

A proliferagcdo ocorre como consequéncia de a¢cdes humanas impensadas. Ou seja, 0
mosquito se multiplica de forma indiscriminada porque encontra condi¢des favoraveis para tal
proporcionadas pelo ser humano, como, por exemplo, em areas desocupadas ou até mesmo em
ambientes habitados, quando pessoas deixam objetos propicios para armazenar agua exposta e,
portanto, ficam expostas ao vetor.

Os casos de proliferagdo do mosquito tém se multiplicado de maneira tdo incontrolavel
que o Governo Federal desistiu de erradica-lo, mas optou em pér em pratica apenas 0 seu
controle, conforme discorrem Zara et al. (2016, p. 301):

A partir de 1996, o Ministério da Salde colocou em prética o Plano de Erradicacdo
do A. aegypti (PEAa), que preconizava a atuacdo multissetorial e previa um modelo
descentralizado com a participacdo das trés esferas de governo, cujo principal objetivo
se concentrava na reducdo dos casos de dengue hemorragica. Mesmo com esforgos
para a estruturacdo do combate ao vetor nos municipios, 0 PEAa ndo conseguiu a
necessaria atuagdo multissetorial, o que pode ser apontado como um dos fatores
responsaveis pelo insucesso na contencdo do aumento do nimero de casos de dengue
e pelo avango da infestacdo do A. aegypti. Em 2001, o governo desistiu da meta de
erradicar 0 mosquito e passou a considerar o controle do vetor, com a implantacdo do
Plano de Intensificacdo das A¢Oes de Controle da Dengue (PIACD), priorizando a¢6es
em municipios com maior transmissdo de dengue. Em 2002, o Plano Nacional de
Controle da Dengue (PNCD) foi elaborado em fun¢do do aumento do risco de

epidemias, ocorréncia de casos graves de dengue e reintroducéo e rapida disseminagdo
do sorotipo 3 no pais.

Segundo o Ministério da Salde, no ano de 2017, 199 municipios brasileiros estavam
em situacdo de risco de surto da dengue, chikungunya, zika e febre amarela. Outros 665
municipios em situacdo de alerta (quando 1% a 3,9% dos imdveis tém focos do mosquito) e
928 em situacdo satisfatoria (menos de 1% dos imoveis com focos). Foram identificados 1,5
milhdo de casos da dengue no pais de janeiro até 14 de novembro de 2015, um aumento de

176% em comparacao ao mesmo periodo do ano de 2014, quando foram registrados 555,4 mil

casos. Nesse periodo, a regido Sudeste apresentou 63,6% do total de casos (975.505), seguida
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das regies Nordeste (278.945 casos), Centro-Oeste (198.555 casos), Sul (51.784 casos) e Norte
(30.143 casos). (INSTITUTO BRASILEIRO DE GEOGRAFIA E ESTATISTICA, 2015).

Observa-se no Boletim Epidemiolégico do Ministério da Saude, de janeiro de 2016,
3.043 casos notificados em Mato Grosso do Sul e 576 casos em Campo Grande, capital do
estado. Em 2017, até a Semana 15 (1/1/2017 a 15/04/2017), foram registrados 113.381 casos
provaveis de dengue no pais, em Mato Grosso do Sul, foram 1.152 casos durante essas semanas,
e em Campo Grande, foram 101 casos notificados. Ainda de acordo com o Boletim
Epidemiologico do Ministério da Saude/Secretaria de Vigilancia em Saude, em 2018, até a
Semana 25 que compreende (01/01/2018 a 23/06/2018), foram registrados 171.582 casos
provaveis de dengue no pais, com uma incidéncia de 82,6 casos/100 mil habitantes. Em Mato
Grosso do Sul, foram registrados 1836 casos e em Campo Grande 207 casos confirmados.

Diante da gravidade das doencas transmitidas pelo mosquito, sdo necessarias acoes
para além de sensibilizar a populacdo quanto as implicagdes epidemioldgicas desse vetor, bem
como, oferecer esclarecimentos; nesse sentido ha hipotese de que a aquisicdo de conhecimentos
sobre a biologia do mosquito, por parte da populacdo local, podera contribuir para o
desenvolvimento de cuidados relativos a prevencéo e a eliminacao do vetor.

Considera-se, portanto, que as campanhas educativas deflagradas no pais inteiro sdo o
meio mais eficaz para a construgdo de conceitos e informacdes sobre o vetor e seus riscos.
Ademais, os atos educativos voltados a disseminacdo de informacBes sobre 0 mosquito A.
aegypti podem se dar no &mbito formal ou informal, contudo, devem indubitavelmente fazer
parte dos conhecimentos mediados no ensino formal, haja vista a obrigatoriedade de sua oferta
gratuita a populacdo de quatro a dezessete anos, conforme define o artigo 208, da Constituicdo
Federal (BRASIL, 1988).

O A. aegypti, transmissor da dengue, da febre amarela, da zika e da chikungunya®, é
um mosquito de origem africana que se dispersou para regides onde o clima e as condi¢des
humanas propiciaram sua proliferacdo. O A. aegypti se tornou, ao longo dos anos, um grande
problema de satde publica no mundo e atinge principalmente os paises de clima tropical, pois
umidade e temperaturas elevadas® formam condigOes ideais para proliferacdo do mosquito
(SILVA et al., 2008).

8 A forma de escrita das doencas observa o padréo dos documentos oficiais disponibilizados pelo Sistema Gnico
de Salde e pelo Ministério da Salde.

® De acordo com o Ministério da Sadde (2017), em épocas chuvosas, as fémeas do mosquito encontram mais agua
parada para fazer a desova, com isso, 0 nimero de mosquitos Aedes aegypti aumenta e 0s registros das doencgas
transmitidas por ele também.
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Nesse sentido, de acordo com Braga e Valle (2007 p. 54) o vetor € encontrado em uma
larga faixa do continente americano, que se estende do Uruguai até o sul dos Estados Unidos
da América (EUA), “[...] com a ocorréncia de surtos importantes das doencas transmitidas por
esse vetor em varios paises, como Venezuela, Cuba, Brasil e, recentemente, Paraguai. No
Brasil, 0 A. aegypti esta presente nos 26 Estados e no Distrito Federal”.

O municipio de Campo Grande, MS, I6cus da pesquisa, teve sua primeira epidemia de
dengue pelo sorotipo 1 na década de 1990, apresentando apenas casos assintomaticos da doenca
(PONTES; RUFINO-NETO, 2012.).

No ano de 2007 diversos foram 0s municipios brasileiros com populacdo acima de
500.000 habitantes, que apresentaram alto nimero de casos confirmados de dengue, com a
predominancia de casos de dengue tipo 3 — sendo que entre eles estava a capital sul-mato-
grossense, a qual, a época, apresentava 45.843 casos (BRASIL, 2011).

No ano de 2008 os casos notificados da doencga ficaram no limiar endémico, sendo que
dos 1.776 casos notificados, 211 foram confirmados, perfazendo o total de 12% de positividade
(CAMPO GRANDE, 2011).

Segundo a Secretaria de Saude do Estado, a incidéncia de dengue no de Mato Grosso
do Sul, no periodo entre 2000 a 2010 apresenta 36 municipios com risco moderado, 23
municipios com risco alto e apenas 8 municipios com risco baixo para a doenga (SECRETARIA
DE SAUDE, 2011).

A figura 1 demonstra o comparativo do aumento de infestacdo do mosquito entre 1995 e

2010 no pais.



Figura 1 - Municipios Infestados por A. aegypti.

MUNICIP10S INFESTADOS POR AEDES AEGYPTI
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Fonte: BRASIL (2011).

MNao Infestados

- Infestados - 1995: 1.753 municipios
2010: 4£.007 municipios

De acordo com a Secretaria de Estado de Saude de Mato Grosso do Sul, nos anos de

2011 e 2012 o numero de casos superou o esperado, mantendo o predominio do sorotipo 1.

Contudo, apos este periodo, verificou-se aumento significativo do nimero de casos da doenca,

culminando em uma nova e maior epidemia no ano de 2013, perfazendo o total de 102.026
casos notificados em todo o estado (SECRETARIA DE SAUDE/MS, 2011; SECRETARIA DE

SAUDE/MS, 2012).

Na Tabela 1 estdo apresentados os casos notificados da dengue, durante o ano de 2013,

com um total de 46.654 notificacdes.

Tabela 1 — Casos da dengue e de febre hemorrégica da dengue e ébitos segundo més de notificagdo, Mato Grosso

do Sul, 2013.

MESES NOTIFICADOS FHD1 OBITOS
Janeiro 23.421 73 8
Fevereiro 13.306 53 4
Marco 5.017 19 -
Abril 1.873 3 -
Maio 1.141 3 -
Junho 446 2 -
Julho 304 - -
Agosto 152 - -
Setembro 207 - -
Outubro 174 - -
Novembro 266 - -
Dezembro 347 - -
TOTAL 46.654 153 12

Fonte: Secretaria de Estado de Saude, Servico de Vigilancia Epidemiolégica, Boletim Epidemioldgico 1 a 52

(2013).
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Além do aumento do nimero de notificacbes, podemos observar, também, um
aumento na gravidade destes casos, o que pode ser refletido nas 153 notificacbes de FHD, dado
superior as duas epidemias anteriores, comparado ao primeiro semestre do ano de 2013. (Tabela
2).

Durante o ano de 2014, foram notificados 9.256 casos da dengue em todo o estado,
com incidéncia de 484,3 por 100 mil habitantes no municipio de Campo Grande (Tabela 2).
Neste ano, houve predominio da dengue tipo 4 e a incidéncia permaneceu acima dos 300 casos
por 100 mil habitantes. Pode-se ainda observar que durante o ano de 2015 houve um aumento
consideravel no nimero de notificacdes da doenca, fazendo com que sua incidéncia também
aumentasse sensivelmente. Com efeito, 0 nimero de casos notificados na capital passou de
4.031 para 12.955 casos.

Tabela 2 — Dados epidemiolédgicos da dengue no estado de Mato Grosso do Sul e no municipio de
Campo Grande/MS. 2014 e 2015.

Local 2014 Incidénciat 2015 Incidénciat Populagdo
Campo Grande 4.031 484,3 12.955 1556,4 832.350
Mato Grosso do Sul 9.256 357,8 44.523 1720,9 2.587.267

Fonte: Secretaria de Estado de Saude de Mato Grosso do Sul, Servi¢o de Vigilancia Epidemioldgica, Boletim
Epidemioldgico 53/2014 e 52/2015.

! Incidéncia por 100.000 habitantes

* Segundo a semana Epidemiolégica 01 a 53 de 2014, que corresponde ao periodo de 28 de dezembro 2014 a 03
de janeiro de 2015, e 01 a 52 de 2015 que corresponde a 04 de janeiro de 2015 a 04 de janeiro de 2016

Importa ressaltar que até o ano de 2014, o A. aegypti era conhecido por ser vetor dos
quatro sorotipos virais da dengue, mas entre 0os meses de julho e agosto de 2014 foram
confirmados casos de chikungunya. Posteriormente no ano de 2015 foram confirmados casos
de zika, doenca também veiculada pelo A. aegypti (CHAVES 2015).

Em face da grande incidéncia do vetor e dos prejuizos humanos e materiais das
doencas por ele causadas, torna-se essencial a realizacdo de estudos que corroborem para o
combate de vetor. Nesse sentido, desde o inicio dos anos 1970, a Organizagdo Mundial da Saude
(OMS) esta envolvida, de maneira bastante ativa, no desenvolvimento e na promocéo de

estratégias de tratamento e controle da doenca.

Em julho de 2001, a Fundacdo Nacional da Saude (Funasa) implantou o Plano de
Intensificacdo das Ac¢Oes de Controle da Dengue (PIACD), que focalizou as acbGes em
Municipios com maior transmissdo da doenca, considerados prioritarios, escolhidos entre
aqueles com infestacdo por A. aegypti e registro de transmissédo da dengue nos anos de 2000 -

2001. Em 2002, implantou-se o Programa Nacional de Controle da Dengue (PNCD), que da
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continuidade a algumas propostas do PIACD e enfatiza a necessidade de mudancas nos modelos
anteriores (FUNDACAO NACIONAL DA SAUDE, 2001).

Com efeito, o Ministério da Saude tem investido recursos no PNCD. Em 2002, dos R$
1.033.817.551,00 gastos com o controle da dengue, 85% foram empregados na vigilancia e no
controle do vetor. Em 2003, essas a¢des absorveram cerca de R$ 790 milhdes, basicamente em
custeio, compra de equipamentos e inseticidas, manutencao e capacitacdo de pessoal e agdes de
comunicacdo social (PIMENTA, 2005).

Silva et al. (2008) relataram que no municipio de Campo Grande, MS, séo escassos 0s
estudos epidemioldgicos a respeito da dengue, e que até o quarto més do ano de 2008 tinham
sido registradas e notificadas a circulacdo dos quatro sorotipos, incluindo a forma mais grave
da doenca, tornando a situacdo ainda mais critica, haja vista, que a dengue hemorragica pode

levar & morte.

Pacheco (2013) ressalta que as mudancas climaticas tém sido notadas pela populacéo
mundial e seus fatores podem afetar o ciclo bioldgico de diversas doencgas, como a dengue.
Nesse sentido, ressalta-se que as condicdes climaticas de Campo Grande sdo propicias para o
desenvolvimento do mosquito e, consequentemente, da disseminacdo da doenca. De acordo
com Pacheco (2013, p.41) “[...] isso ocorre devido as faixas de temperatura ideais para o

mosquito que sdo quentes mas nao muito elevadas, com alta umidade relativa do ar”.

Como o mosquito esta amplamente distribuido pelo pais e vacinas contra as doencas
estdo em fase de testes, surge a necessidade de que os esforcos estejam direcionados ao combate

do mosquito por meio da eliminacdo de seus criadouros potenciais.

Zara (2016, p.10) observa que:

Seus criadouros preferenciais sdo recipientes artificiais, tanto aqueles abandonados a
céu aberto, que servem como reservatorio de dgua de chuva, como os utilizados para
armazenar agua para uso doméstico. A presenca dos criadouros em ambiente de
convivio com o homem favorece a rapida proliferacdo da espécie, por dois aspectos:
condicOes ideais para reproducéo e fontes de alimentacéo.

Observa-se que para que haja adesdo das agdes de controle e, consequentemente, a
eliminacdo dos focos é necessario que a comunidade tenha um conhecimento adequado sobre
o ciclo de vida desse vetor (NATAL, 2002). Dado o grande incremento das tecnologias digitais
nos processos sociais, de trabalho e também no ambito educacional, optou-se neste estudo, em
utilizar os jogos na plataforma Scratch como meio de motivagdo e desenvolvimento dos

estudantes e tendo como contetdo, o ciclo de vida e controle do A. aegypti.
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Ressalta-se que os alunos se apropriaram de conhecimentos relacionados ao ciclo de
vida e ao controle do A. aegypti durante os primeiros encontros e de conceitos referentes a
programacéo de jogos virtuais, com auxilio de técnicos vinculados a Divisdo de Tecnologia da
Secretaria de Municipal de Educacao (DITEC/SEMED).

Como forma de melhorar o processo da aprendizagem, ha estudos em desenvolvimento
a fim de transformar a aprendizagem em logica de programagao mais intuitiva e atrativa, como
0 desenvolvimento de jogos. De acordo com Silva (2007), jogos interativos que exploram
aspectos de interface grafica proporcionam um meio ladico para o entendimento e construcéo
dos primeiros programas de computador, ao explorarem aspectos de cognicéo e de colaboragéo.
Por outro lado, o processo de desenvolvimento de jogos pode ser utilizado como um atrativo
para o ensino de ldgica de programacao.

Uma das formas utilizadas para tal é a utilizacdo do Scratch como ferramenta
pedagogica para o aprendizado do controle e do ciclo de vida deste vetor. Contudo, apesar de
diversos estudos realizados no Brasil sobre a dengue e seu vetor, ndo foram identificadas
pesquisas cientificas desenvolvidas no estado do Mato Grosso do Sul, nas bases de informacéo
pesquisadas, que abordam o ensino com uso de tecnologias, tendo como contetdo o ciclo de
vida e controle deste inseto, o que ratifica a originalidade desta investigacao.

Estas reflexdes permitiram a estruturagdo do seguinte problema de pesquisa: _Quais
as contribuicdes de uma sequéncia didatica, sobre o ciclo de vida e controle do mosquito A.
aegypti, com uso da plataforma Scratch, para a aprendizagem de estudantes dos anos finais do
ensino fundamental, de uma escola publica de Campo Grande, MS?

Em face a essa problematizacéo, o objetivo geral do estudo €: Analisar as contribuicoes
da utilizacdo de uma sequéncia didatica sobre o ciclo de vida e controle do mosquito A. aegypti
no processo de ensino e de aprendizagem dos alunos dos anos finais do ensino fundamental,
tendo como principal ferramenta, o desenvolvimento de jogos na plataforma Scratch.

S4ao objetivos especificos desta investigacao:

a) Identificar se os estudantes participantes do estudo desenvolveram dominio da plataforma
Scratch e habilidades para a utilizagdo de ferramentas computacionais.
b)Analisar o conteldo dos jogos criados pelos estudantes enquanto meios para disseminar
informacdes sobre o ciclo de vida e formas de controle do A. aegypti.

Esta dissertacdo esta estruturada em quatro partes. Na primeira parte sao apresentadas
as concepcOes de ensino e de aprendizagem na percepc¢do socio-historica. Na segunda parte,

consta o balango bibliografico nas bases de indexagdo cientificas e as bases teoricas e
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conceituais dos temas tratados na pesquisa, ou seja, o controle e o ciclo de vida do A. aegypti,
0 uso das tecnologias digitais da informacé&o e da comunicagdo no ensino de ciéncias e sobre a
organizacdo do ensino e as sequéncias didaticas. Na terceira parte é exposta a metodologia da
pesquisa, seguida da apresentacao dos resultados e sua analise. Na ultima parte sdo apresentadas

as consideracOes obtidas em face aos dados e informagdes produzidos a partir da pesquisa.
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2 O ENSINO E A APRENDIZAGEM NA PERSPECTIVA SOCIO-HISTORICA

Neste item objetiva-se descrever as concepgdes de aprendizagem, desenvolvimento,
ludico e mediacdo pedagdgica de Vygotsky, que sustentam a intervengdo pedagogica proposta

nesta pesquisa.

2.1 O PAPEL DO LUDICO E O PROCESSO DE ENSINO E DE APRENDIZAGEM NA
PERSPECTIVA SOCIO-HISTORICA

Nesse subitem serdo apresentados aspectos da vida'® e obra de Vygostky e do contexto
em que foram produzidas, com destaque para: a percepcao de aprendizagem e desenvolvimento;

o ludico e sua relagdo com a linguagem, aspectos essenciais para a pesquisa em pauta.

2.1.1 Percepcéo de aprendizagem e desenvolvimento para Vygostky

Lev Semenovitch Vygotsky nasceu em 17 de novembro de 1896 na cidade de Orsha,
Bielo Rassia e morreu em 1934, com 37 anos, deixando uma obra ampla, mas de escritos
dispersos que foram posteriormente organizados pelos seus colaboradores, com destaque para
Alexander R. Luria e Alexei N. Leontiev (OLIVEIRA, 1993).

Dentre as suas varias publicacdes, 0 autor langou em 1928, o livro “A Pedagogia de
Criangas em Idade Escolar”; em 1930 publica os “Estudos Sobre a Histéria do Comportamento”
escrito com Luria; em 1932 “Ligdes de Psicologia”; em 1934, ano de sua morte, publicou os
livros “Fundamentos da Pedologia” e “Pensamento e Linguagem”. No ano seguinte foram
publicados “Desenvolvimento da Crianga Durante a Educagdo” e “A Crianca Retardada”
(OLIVEIRA, 1993).

A sua construcdo tedrica se da no processo de constituicdo da Russia comunista,
portanto, os preceitos da obra de Karl Marx sdo tomados como base para a produgdo da ciéncia
aceita pelo Estado e pela comunidade cientifica no pais, sendo decorrente dessa matriz, a énfase
no aspecto social. Mesmo seguindo essa matriz a obra de Vygotsky passa por censura no
governo de Josef Stalin (OLIVEIRA, 1993).

Em consequéncia da censura estalinista imposta as obras pdstumas de Vygotsky, nos

anos de 1936 a 1956, em especial ao livro “Pensamento e Linguagem”, este so foi lancado nos

10 Dada a abordagem sdcio-histdrica adotada neste trabalho, considera-se essencial contextualizar a vida do autor
e as influéncias sociais, politicas e econdmicas mediante as quais Vygotsky construiu a sua teoria.
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Estados Unidos em 1967 e no Brasil em 1987, assim como o livro “A Formacdo Social da
Mente”, que s6 foi lancado em 1984 (OLIVEIRA, 1993).

Vygotky (2001, p. 63) defendia que “[...] as peculiaridades e o comportamento humano
dependem muito das condigdes biologicas e sociais do seu crescimento”, isso ratifica o fato de
que o homem por si s6 j& € um ser social por natureza e se expressa mesmo sem a linguagem
oral, sempre se familiarizando e interagindo com o ambiente em que vive.

Vygotsky (1989) considerou que o desenvolvimento pessoal depende do ambiente
social em que a crianca esta inserida e sua relagdo com outras pessoas, sendo que esta interacdo
se torna fundamental para o processo de construgédo do ser psicoldgico. Ou seja, a aprendizagem
ndo ocorre de maneira isolada. O ser humano precisa de um grupo social efetuando troca de
ideias e informac0es, e desta forma construindo conhecimentos.

Para Vygotsky (1998, p.61):

A histéria do desenvolvimento das fungdes psicoldgicas superiores seria impossivel
sem um estudo de sua pré historia (sic), de suas raizes bioldgicas, e de seu arranjo
organico. As raizes do desenvolvimento de duas formas fundamentais, culturais, de
comportamento, surgem durante a infancia: o uso de instrumentos e a fala humana.
Isso, por si sO coloca a infancia no centro da pré-histéria e do desenvolvimento
cultural.

Vygotsky (1998) acreditava que a formacdo do ser humano se da em uma relacdo
dialética entre sujeito e ambiente, pois um modifica o outro, estabelecendo assim, uma
experiéncia pessoalmente significativa. Todo ser humano necessita estabelecer contatos com
outros seres humanos. A crianga ao ingressar na escola participa de outros grupos sociais, como
a sua propria familia, tornando suas percepcles, altamente significativas no seu
desenvolvimento cognitivo e na formulacdo de hipoteses. A frequéncia desses encontros
intensifica o processo de interacdo entre 0s grupos sociais, consolidando assim em
aprendizagens extras curriculares.

Vygotsky também defendia a ideia de que se deve valorizar as diferengas culturais
como meio de agregar a educacdo escolar, culminando numa interagao entre o sujeito e a escola
(OLIVEIRA, 1993). Dessa forma, a partir do entendimento de que o processo de aprendizado
depende de processos de interacdo entre o sujeito e ambiente, é fundamental a compreenséo de
outros conceitos de Vygotsky referentes a percepcdo de aprendizagens:

A concepcdo de base material em desenvolvimento ao longo da vida do individuo e
da espécie esta diretamente ligada ao segundo pressuposto do trabalho de Vygostky,
que toca o outro extremo do funcionamento humano: o homem transforma-se de
biolégico em soécio-histérico, num processo em que a cultura € parte essencial da

constituicdlo da natureza humana. Nao podemos pensar o desenvolvimento
psicolégico como um processo abstrato, descontextualizado, universal: o
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funcionamento psicologico, particularmente no que se refere as fungdes psicoldgicas
superiores, tipicamente humanas, esta baseado fortemente nos modos culturalmente
construidos de ordenar o real. (OLIVEIRA, 1993, p. 24).

De acordo com Vygotsky (1984, p.99), “[...]Jo aprendizado pressupde uma natureza
social especifica de um processo através do qual as criangas entram na vida intelectual daqueles
que a cercam”. Dai a importancia das relagdes sociais e culturais como foi dito no item anterior.

Vygotsky (1984) identifica dois niveis de desenvolvimento: um se refere as conquistas
efetivadas e que pode ser entendido como fungdes ou capacidades que a crianga ja aprendeu e
domina, pois j& consegue utilizar sozinha, que ele chama de nivel de desenvolvimento real; e
outro, o nivel de desenvolvimento potencial, que se relaciona as capacidades em vias de serem
construidas, ou ciclos de desenvolvimento que se completaram. A zona de desenvolvimento
potencial é todo o conhecimento/habilidade que a crianca ainda ndo domina, mas que se espera
que ela seja capaz de desenvolver. Vygotsky acredita que embora o aprendizado da crianga se
inicie muito antes de ela frequentar a escola, o aprendizado escolar introduz elementos novos
no seu desenvolvimento.

A zona de desenvolvimento proximal é a distancia entre o que a crianca ja pode realizar
sozinha e aquilo que ela somente € capaz de desenvolver com o auxilio de alguéem. De acordo
com Rego (2000, p.73).

[...] a distancia entre aquilo que ela é capaz de fazer de forma autdnoma (nivel de
desenvolvimento real) e aquilo que ela realiza em colaboracdo com os outros
elementos de seu grupo social (nivel de desenvolvimento potencial) caracteriza aquilo
que Vygotsky chamou de ‘zona de desenvolvimento potencial ou proximal’. Neste
sentido, o desenvolvimento da crianga é visto de forma prospectiva, pois a zona de
desenvolvimento proximal define aquelas func¢bes que ainda ndo amadureceram que

estdo em processo de maturacao, fungdes que amadurecerdo, mas que estdo presentes
em estado embrionario.

Para que o nivel potencial de desenvolvimento, se constitua como nivel real, 0 aspecto
fundamental é a realizacéo de atividades com o auxilio de um mediador, que seria a intervengéo
desejavel na zona de desenvolvimento proximal. O mediador ajuda a crianga a concretizar 0
desenvolvimento que esta proximo, ou seja, ajuda a transformar o desenvolvimento potencial
em desenvolvimento real. Na escola ocorre a mediagdo(a) professor(a)/aluno como “[...Jo
processo de intervencao de um elemento intermediario numa relagéo; a relacéo deixa, entéo, de
ser direta e passa a ser mediada por esse elemento” (OLIVEIRA, 1997, p.26).

A mediacdo efetivada pelo(a) professor(a) tem o potencial de viabilizar uma ac¢do do
aluno sobre o0 objeto, culminando num processo de aprendizagem em que este aluno passa a ser

0 sujeito e internaliza conceitos e funcdes de sua realidade. De fato, a escola tem papel
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fundamental no desenvolvimento da crianga, ou seja, ela tem o papel de fazer a crianga avancar
etapas ainda ndo alcangadas. Isso significa que o ensino-aprendizagem deve ter como ponto de
partida do desenvolvimento real da crian¢a, buscando sempre os conhecimentos que estdo
latentes (OLIVEIRA, 1993, p.62).

Vygotsky realizou um estudo sobre a mediagdo simbdlica, baseando-se na interagdo
do homem com o mundo, essa interagdo ndo é direta, mas sim mediada, correspondendo a um
estimulo incorporado ao impulso direto de modo a facilitar a complementacao da operacdo. A
mediacdo esta relacionada com a intencionalidade e a liberdade de escolher suas acoes.

Segundo Oliveira (1993, p.26),

Quando um individuo aproxima sua méo da chama de uma vela e a retira rapidamente,
ao sentir dor, esta estabelecida uma relacéo direta entre o calor da chama e a retirada
da mdo. Se, no entanto, o individuo retirar sua mdo quando apenas sentir o calor e
lembrar-se da dor sentida em outra ocasido, a relagdo entre a chama da vela e a retirada
da mdo, esta mediada pela lembranga da experiéncia anterior. Se, em outro caso, 0

individuo retirar a méo quando alguém lhe disser que pode queimar-se, a relacdo esta
mediada pela intervencdo dessa pessoa.

Para Vygotsky (1991), o homem evidencia suas capacidades psicoldgicas superiores
por meio do trabalho coletivo e pelas relagdes sociais, criando instrumentos que facilitam a
transformacdo do meio e em busca da sua sobrevivéncia. Pode-se dizer, portanto, que 0s
instrumentos sdo mediadores da relagdo homem/mundo.

Vygotsky (1988) aponta dois elementos basicos responsaveis pela mediacdo: o
instrumento, que tem a funcdo de regular as acdes sobre os objetos, e 0 signo, que regula as
acOes sobre o psiquismo das pessoas. Assim como 0s instrumentos externos, 0s signos também
sdo mediadores simbolicos. A mediacdo simbdlica é uma relagcdo do ser humano com outros
seres humanos e com o mundo. E importante ressaltar que o ser humano, na perspectiva socio-
histérica ndo € entendido como um ser passivo, que precisa somente aprender os simbolos ja
construidos. Como um ser socio-historico, construimos novos sistemas simbalicos e criamos a
nossa propria histdria e a nossa propria cultura.

Quanto aos signos, eles sdo instrumentos que “[...] oferecem suporte concreto para a
a¢io do homem no mundo” (OLIVEIRA, 1993, p.34). E importante ressaltar que os signos e os
instrumentos ndo sdo aspectos de um mesmo processo: a medida que o homem vai utilizando
0s instrumentos externos, esses vao se transformando em processos internos. Essa passagem de
instrumentos externos em signos internos acontece através do que Vygotsky denomina
processos de internalizacdo (OLIVEIRA, 1993, p.34).

De acordo com Oliveira (1993, p. 38):
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O processo pelo qual o individuo internaliza a matéria-prima fornecida pela cultura
nao &, pois, um processo de absor¢do passiva, mas de transformacao, de sintese. Esse
processo &, para Vygotsky, um dos principais mecanismos a serem compreendidos no
estudo do ser humano. E como se, ao longo de seu desenvolvimento, o individuo
“tomasse pose” das formas de comportamento fornecidas pela cultura, num processo
em que as atividades externas e as funcles interpessoais transformam-se em
atividades internas, intrapsicoldgicas.

No item a seguir, serdo apresentadas algumas consideracdes sobre o ludico e sua

relacdo com a linguagem na concepc¢éo de Vygotsky.

2.1.2 Consideragdes sobre a construgdo do pensamento em articulagdo com a linguagem e o
ladico

Vygotsky, assim como varios outros autores!!, destacou em excertos de sua obra a
importancia do brinquedo, da brincadeira e do jogo, no processo de aprendizagem. Para o autor:

[...Jo brinquedo ndo deve ser definido como um objeto que d& somente prazer a
crianga, pois outras atividades além do brinquedo séo prazerosas, mesmo existindo
jogos que sé irdo ocasionar prazer se o resultado for favoravel & mesma.
(VYGOTSKY, 2003, p.123).

Considera que mesmo que o0 brinquedo n&o proporcione, necessariamente, prazer para

a crianca € indispensavel sua utilizacdo, pois a crianca atende a certas necessidades suas,
essenciais ao seu desenvolvimento, por meio do brinquedo:

A maturacdo das necessidades é um tépico predominante nessa discussdo, pois é

impossivel ignorar que a crianga satisfaz certas necessidades no brinquedo. Se néo

entendermos o carater especial dessas necessidades, ndo podemos entender a
singularidade do brinquedo como forma de atividade (VYGOTSKY, 2003, p. 122).

Vale destacar que Vygotsky ndo estabelece, como Kishimoto (1994; 1996;) uma
diferenciacdo conceitual clara entre brinquedo, jogo e brincadeira. Para a autora, o brinquedo é
o0 elemento fisico, objeto suporte da brincadeira. Sdo exemplos de brinquedos bonecas,
carrinhos, pipas, pides. A brincadeira é a atividade realizada de forma individual ou coletiva,
estruturada, com utilizacao de regras, que podem ser construidas pelo grupo ou individuo. Sdo
exemplos de brincadeira: brincar de casinha, brincar de boneca, policia e ladréo. J& o jogo é
uma atividade mais estruturada, podendo ser integrada ao objeto (brinquedo), como também a

11 Embora esse estudo esteja abordando especialmente a percep¢do de Vygostsky, vale destacar que muitos outros
autores trataram sobre essa tematica. Mais informacges sobre a abordagem de outros tedricos podem ser
encontradas na obra organizada por Kishimoto (2012): “O brincar e suas teorias”, que traz as contribui¢des de
Froebel, Dewey, Wallon, Vygostky, Bruner, Freud, bem como concepc¢Bes mais contemporaneas de estudiosos
franceses como Gilles Brougére, Jean Perrot.
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brincadeira, com regras melhor definidas. Sdo exemplos de jogos o xadrez, os jogos de
tabuleiro, os jogos de cartas.

Brougere (2012) alerta para o fato de que a construcdo conceitual do ladico é cultural,
ou seja, um mesmo jogo, brinquedo ou brincadeira, podem ter significados diferentes em

diferentes locais e culturas:

[...]. Brincar ndo é uma dindmica interna do individuo, mas uma atividade dotada de
uma significacéo social que, como outras, necessita de aprendizagem.[...].

[...] Cada cultura, em fung8o de analogias que estabelece, vai construir uma esfera
delimitada (de maneira mais vaga do que precisa) daquilo que numa determinada
cultura é designavel como jogo. O simples fato de utilizar o termo nédo é neutro, mas
traz em si um certo corte do real, uma certa representagdo do mundo. Antes das novas
formas de pensar nascidas do Romantismo, nossa cultura parece ter designado como
“brincar” uma atividade que se opde a “trabalhar” (ver Aristoteles e Santo Tomas
sobre 0 assunto), caracterizada por sua futilidade e oposicdo ao que é sério. Foi nesse
contexto que a atividade infantil pdde ser designada com o mesmo termo, mais para
salientar os aspectos negativos (oposicdo as tarefas sérias da vida) do que por sua
dimensao positiva, que s6 aparecerd quando a revolucdo roméntica inverter os valores
atribuidos aos termos dessa oposi¢do. (BROUGERE, 2012, p. 20-21).

Dessa forma, as criancas desde cedo mantém relagdes de aprendizado e
desenvolvimento quando brincam e interagem com outros individuos. Para Vygotsky (2003),
essas interagdes com o tempo véao se fortalecendo e influenciam de modo afetivo no processo
de maturacdo e passam a ser representadas através do ato de brincar, de modo que a crianga cria
um mundo proprio, “imaginario”. Esse mundo imagindrio em que a crianga se envolve para
satisfazer seus desejos nao realizaveis é o que Vygotsky (2003) denomina brinquedo.

Kishimoto (2005) define o ato de brincar como sendo uma “situacdo imaginaria”
infantil, que muda de acordo com as necessidades de determinada faixa etaria. Afirma ainda
que:

[...] Um brinquedo que interessa a um bebé deixa de interessar a uma crian¢a mais
velha. Dessa forma, a maturacdo dessas necessidades é de suma importancia para
entendermos o brinquedo da crianga como atividade singular. As criangas querem
satisfazer certos desejos que muitas vezes ndo podem ser satisfeitos imediatamente.

[...] Como a crianca pequena ndo tem a capacidade de esperar, cria um mundo ilusério,
onde os desejos irrealizaveis podem ser realizados. (KISHIMOTO, 2005, p.60).

A interacdo da crianca no ato de brincar, com os brinquedos e por meio da brincadeira,
revela o seu modo de adquirir conhecimentos e como meio de ingressar no mundo das pessoas
e coisas. O brincar também é uma forma de comunicagéo e a crianca a utiliza como meio de
reproduzir o seu dia-a-dia. Para Vygotsky (1989), portanto, a importancia da brincadeira na
educacédo é que ela € um meio de aprendizagem e de desenvolvimento das representacoes

simbolicas e de praticas sociais.
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O brinquedo conduz a brincadeira que passa a ser a realizagdo dos desejos e a
representacédo das situacdes imaginadas pela crianga.

Vygotsky (1992) cré que o brincar, mesmo imaginario, € permeado por regras de
comportamento, mesmo ndo possuindo normas pré-estabelecidas, como regras de
comportamento velado na brincadeira de mae e filha, em que a boneca é a filha e mée é a propria
crianga.

[...] no brinquedo o pensamento esta separado dos objetos e a acdo surge das idéias
(sic) e ndo das coisas: um pedago de madeira torna-se um boneco e um cabo de
vassoura torna-se um cavalo. A ac¢éo regida por regras comega a ser determinada pelas

idéias(sic) e ndo pelos objetos. 1sso representa uma tamanha inversdo na relacdo da
crianga com a situacdo concreta, real e imediata [...]. (VYGOTSKY, 1989, p. 111).

Vygotsky (1989) defende que no jogo ou no brinquedo a crianga representa papéis do
mundo adulto, desenvolvendo mecanismos de comunicacao e interagdo social. Nesse sentido o
jogo envolve o aspecto cognitivo do processo de aprendizagem e desenvolvimento como um
meio em que ocorre a interferéncia de outras pessoas na reconstrucao da experiéncia.

A interagdo proporcionada no ato de brincar promove o controle consciente do
comportamento e que ndo sdo inatos ao ser humano, como percep¢do e memdria, por exemplo.
Ocorre também a interacdo entre 0 mediado e o mediador, ou seja, 0s instrumentos e 0s signos,
em que o primeiro é o objeto social e mediador entre a pessoa e 0 mundo, € 0 segundo
corresponde aos instrumentos de atividade psicoldgica, sendo, esses dois, considerados
essenciais para o desenvolvimento mental e importantes nas relagdes sociais.

Vygotsky (1992) ressalta a importancia das brincadeiras, em especial a do jogo, e
como a aprendizagem pode ser efetivada por este meio, tendo o(a) professor(a) como mediador,
ou facilitador desta aprendizagem.

A percepcdo sobre os beneficios da brincadeira e do jogo na formagdo do
comportamento da crianca vem, a cada dia, ganhando maior importancia entre pais e
educadores. O brincar, até meados do século XVIII, era considerado perda de tempo, 6cio, ou
uma coisa sem nenhum significado. Uma ac¢ao incompativel com a escola ou o seu curriculo. A
mudanca acerca do uso e importancia do brinquedo se da a partir da construgdo da concepc¢éo
de infancia, por meio das obras de Jean Jacques Rousseau (ARIES, 2006; CAMBI, 1999;
CERIZARA, 1990), em especial a obra “Emilio ou Da Educagdo” (ROSSEAU, 2004).

Mas foi no século XX, a partir dos estudos realizados por Vygotsky e outros
pesquisadores, que se comprovou que a brincadeira influencia a formacdo do comportamento

social da crianca e que cada brinquedo, cada tipo de brincadeira, pode trazer beneficios para
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crianga que a acompanhardo por toda sua vida. Conceitos morais, sociais, formagéo de valores,

socializacdo e comunicacao podem ser desenvolvidos através da brincadeira e dos jogos.
Observadas as consideracdes de Vygotsky, o(a) professor(a) pode associar o ludico

com a mediacdo partindo de assuntos de interesse do aluno, pois dai demonstrara maior

empenho, participacdo e entusiasmo do desenvolvimento da tarefa:

No brinquedo, a crianga sempre se comporta além do comportamento habitual de sua
idade, além de seu comportamento diario; no brinquedo é como se ela fosse maior do
que a realidade. [...] sendo, ele mesmo, uma grande fonte de desenvolvimento. [...] 0
brinquedo fornece ampla estrutura bésica para mudancas das necessidades e da
consciéncia. A acdo na esfera imaginativa, a criacdo das intengdes voluntérias e a
formacé&o dos planos da vida real e motivagdes volitivas — tudo aparece no brinquedo,
que se constitui, assim, no mais alto nivel de desenvolvimento pré-escolar. A crianga
desenvolve-se, essencialmente, através da atividade de brinquedo. (VYGOTSKY,
1992, p. 134-135).

Seguindo a premissa acima citada, Vygotsky (2001) entende gque a brincadeira pode
ter papel fundamental no desenvolvimento da crianca.
Seguem abaixo algumas consideracOes de Vygotsky sobre os conceitos cotidianos e

cientificos.

2.1.3 Os conceitos cotidianos e cientificos na perspectiva sdcio-histérica

A construcdo de conceitos desempenha um papel central na aprendizagem e tem sido
objeto de pesquisa de muitos tedricos, entre 0s quais se destacam os estudos de Vygotsky, em
especial os capitulos “Um estudo experimental da formagdo de conceitos'®” e “O
desenvolvimento dos conceitos cientificos na infancia”, constantes na obra “Pensamento ¢
Linguagem”. Vale ressaltar que nesses estudos o conhecimento cientifico ndo é compreendido
como fruto direto de pesquisas cientificas, ou como representacdo de conceitos sobre ciéncias
naturais, mas aparece Como OpOSi¢d0 aos conceitos espontaneos, como manifestacdo de
conceitos construidos de modo formal, a partir do ensino proposto na escola.

Vygostky (2001) considera que os conceitos tém origem nas relagdes sociais
estabelecidas entre os individuos e o desenvolvimento deles se d& por meio de um processo
complexo que desencadeia 0 uso de muitas fungdes intelectuais, tais como: atencdo deliberada,

memoria logica, abstragdo, capacidade de comparar e diferenciar.

12 \/ygostky esclarece que foram estudadas mais de trezentas pessoas (criangas, adolescentes e adultos), em uma
série de investigacOes do processo da formagdo de conceitos, iniciadas por Sakharov e concluidas pelo proprio
Vygostky e colaboradores. (VYGOSTKY, 19964, p. 49).
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Para o autor, a articulagdo entre 0 pensamento e a linguagem € aspecto fundamental
para a construcdo de conceitos, pois compreende que 0s conceitos sdo generalizagdes cuja
origem encontra-se na internalizacdo dos signos, por meio das palavras. Os conceitos, enquanto
instrumentos culturais, orientam os sujeitos nas suas relagdes com o meio, aquelas que ocorrem
entre o sujeito aprendiz (sujeito cognoscente) e o objeto a ser conhecido (objeto cognoscivel)
(VYGOTSKY, 1996; 2001; 2003).

Vygotsky (1996b) analisa e critica os métodos de estudo de conceitos estabelecidos
em sua época’® e esclarece que utilizou 0 método de Sakharov (1930), de “dupla estimulagao”,
no qual s&o oferecidos ao sujeito observado dois conjuntos de estimulos:

[...] um como objetos da sua atividade, e outro como signos que podem servir para
organizar essa atividade. [...]. Em nossos experimentos, o problema é apresentado ao
sujeito logo de inicio e permanece o mesmo até o final, mas as chaves para a sua
solugdo sdo introduzidas passo a passo, cada vez que o bloco é virado. [...] A formacéo
dos conceitos é seguida por sua transferéncia para outros objetos: o sujeito é induzido
a utilizar os novos termos ao falar sobre outros objetos que ndo os blocos

experimentais, e a definir o seu significado de uma forma generalizada.
(VYGOTSKY, 1996, p. 102).

Entre as principais conclus@es obtidas nos seus estudos Vygostky (1996b) acentua que
a construcgéo de conceitos se inicia na fase mais precoce da infancia, mas as funcdes intelectuais
superiores que formam a base psicologica essencial a construgdo de conceitos “verdadeiros”,
se desenvolvem por completo apenas na puberdade. Considera que esse processo €
desenvolvido em trés estagios. No primeiro, a crianca muito pequena pensa de forma
desorganizada, aglomerando objetos aleatoriamente. No segundo estagio, 0 pensamento se da
“por complexos”, a crianga associa grupos de objetos a uma dada expressédo, realizando tais
associacoes por diferentes atributos (forma, cor, tamanho), como por exemplo utiliza “au-au”
para representar cachorros, bonecas ou outros objetos, o que ndo corresponde a relagcdo entre
objeto e palavra reconhecida pelo adulto, na qual ha uma equivaléncia objetiva, construida
socialmente, entre o significado da palavra e seu referente — 0 objeto que designa. Neste mesmo
momento, também podem haver palavras que mantenham significado igual para adultos e
criangas e permitam a comunicagéo entre eles. (VYGOSTKY, 1996a).

Vygostky (1996a) observa, porém, que o pensamento por complexos é essencial para

0 desenvolvimento dos conceitos, pois tem por funcgéo estabelecer elos e relacdes, dando ordem

13 Vygostky (1996a) critica o0 método de definicdo, por considerar que parte do produto acabado da formagéo dos
conceitos e negligencia o seu processo de construcdo; também critica 0 método baseado no estudo da abstracéo,
que se refere a analise dos processos psiquicos que levam a construcgao de conceitos, mas ignora o papel dos signos
nesse processo.
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as impressdes desordenadas, ou impressdes muito subjetivas na compreensdo da crianca. O
autor considera ainda, que tem importancia para o desenvolvimento linguistico, pois a historia
da linguagem reconhece a distin¢ao entre o significado de uma palavra e o seu referente, caso,
por exemplo, das variantes dialetais.

O terceiro estdgio, que também apresenta muitas fases, vai aléem da unificacdo das
impressOes desordenadas, requer:

[...] abstrair, isolar elementos, e examinar os elementos abstratos separadamente da
totalidade da experiéncia concreta de que fazem parte. Na verdadeira formacéo de
conceitos, é igualmente importante unir e separar: a sintese deve combinar-se com a
analise. [...]. Durante o estagio seguinte do desenvolvimento da abstragdo, o
agrupamento de objetos com base na maxima semelhanca possivel é substituido pelo
agrupamento com base em um Unico atributo: por exemplo, s6 objetos redondos ou
s0 objetos achatados. Embora o produto seja indistinguivel do produto de um
conceito, essas formagdes, a exemplo dos pseudoconceitos, sdo simples precursores
dos verdadeiros conceitos. [...] chamaremos essas formagdes de conceitos potenciais.
(VYGOTSKY, 1996, p. 66-67).

Vygostky (1996) observa que a crian¢a e/ou o0 adolescente avanca para a construgdo
de conceitos verdadeiros quando consegue dominar a abstracao e combina-la com o pensamento
por complexos em sua fase mais avangada.

Para o autor, a formacéo dos conceitos espontaneos inicia-se antes do processo formal
de ensino, pois a crianca aprende a partir de suas interaces sociais em outros nucleos, como a
familia, a vizinhanca, a igreja, entre outros. A formacdo dos conceitos é mediada pelas acdes
de outras pessoas, por gestos, palavras, atos e atividades pratica e mental.

Vygotsky (2001, p. 169) esclarece que:

O processo de formagdo conceitual € irredutivel as associagdes, ao pensamento, a
representacdo, ao juizo, as tendéncias determinantes, embora todas essas fungdes
sejam participantes obrigatorias da sintese complexa que, em realidade, é o processo
de formacdo dos conceitos. Como mostra a investigacdo, a questdo central desse
processo é o emprego funcional do signo e da palavra como meio através do qual o
adolescente subordina ao seu poder as suas proprias operacg@es psicoldgicas, através
do qual ele domina o fluxo dos préprios processos psicoldgicos e lhes orienta a
atividade no sentido de resolver os problemas que tem pela frente.

O autor salienta que esse desenvolvimento depende da interacéo entre o adolescente e
0 meio, pois a simples presenca de um problema ndo justifica a construcdo do pensamento
conceitual, mas se 0 meio ndo apresenta problemas ou obstaculos ao adolescente, ndo estimula
o desenvolvimento de seu intelecto, negando-lhe o contato com novos objetos, seu raciocinio
ndo saird dos niveis basicos de desenvolvimento ou alcancard niveis mais avancados muito

tardiamente. Portanto, para Vygostky (1996, p. 50-51) a construcdo de conceitos precisa ser
compreendida:
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[...]Jcomo uma fungdo do crescimento social e cultural global do adolescente, que afeta
ndo apenas o conteldo, mas também o método de seu raciocinio. O novo e
significativo uso da palavra, a sua utilizacdo como um meio para a formacdo de
conceitos, é a causa psicoldgica imediata da transformacdo radical por que passa o
processo intelectual no limiar da adolescéncia.

Vygotsky (2001) considera que os conceitos cientificos ou ndo-espontaneos e 0s
conceitos espontaneos se relacionam e se influenciam constantemente, mas por serem mais
complexos, 0s conceitos cientificos requerem, necessariamente, a mediagdo de um adulto, o
que conduz a percepcao de que sua construcao se da, preferencialmente, no ambiente escolar,
no ensino formal. Por esse motivo, alerta que a elaboracao de metodos Uteis para 0 ensino exige
a compreensdo de como os conceitos cientificos sdo construidos na mente dos aprendizes. O
autor salienta que o ensino direto (verbal, expositivo) de conceitos tem se mostrado, pela

pratica, impossivel e infrutifero:

Como sabemos, a partir das investigagdes sobre o processo de formacdo de conceitos,
um conceito € mais do que a soma de certas conexdes associativas formadas pela
meméria, é mais do que um simples habito mental; é um ato real e complexo de
pensamento que ndo pode ser ensinado por meio de treinamento, sé podendo ser
realizado quando o préprio desenvolvimento mental da crianga ja tiver atingido o
nivel necessdrio. Em qualquer idade, um conceito expresso por uma palavra
representa um ato de generalizagdo. Mas os significados das palavras evoluem.
Quando uma palavra nova é aprendida pela crianga, o seu desenvolvimento mal
comegou: a palavra é primeiramente uma generalizacdo do tipo mais primitivo; a
medida que o intelecto da crianga se desenvolve, é substituida por generalizacdes de
um tipo cada vez mais elevado _ processo esse que acaba por levar a formagdo dos
verdadeiros conceitos. [...]. (VYGOSTKY, 1996, p. 71-72, grifos nosso).

Essa problematizacdo traz outra questdo relevante: a relacdo entre aprendizagem e
desenvolvimento. Sobre essa relagdo, Vygostky (1996) analisa estudos de varios autores, entre
0s quais Jean Piaget, apontando varios equivocos. Ele descreve quatro séries de estudos que
desenvolveu sobre o assunto, com conclusdes diferentes:

a) Ao examinar o nivel de desenvolvimento das bases psicologicas para a
aprendizagem de matérias escolares, conclui que o desenvolvimento ndo antecede essa
aprendizagem, mas se desenvolve em interacdo continua com ela;

b) Ao investigar a relacdo temporal entre os processos de aprendizagem e o
desenvolvimento das fungdes psicoldgicas correspondentes, observa que o aprendizado em
geral antecede o desenvolvimento;

c) Ao analisar a relacao entre o desenvolvimento das funcdes psiquicas superiores e a
aprendizagem das mateérias escolares inter-relacionadas, Vygostky (1996, p. 88), apresenta as

seguintes conclusdes:

Os pré-requisitos psicoldgicos para o aprendizado de diferentes matérias escolares
sdo, em parte, 0s mesmos; o aprendizado de uma matéria influencia o
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desenvolvimento das fungOes superiores para além dos limites dessa matéria
especifica; as principais fungdes psiquicas envolvidas no estudo de varias matérias
sdo interdependentes _ suas bases comuns s&o a consciéncia e o dominio deliberado,
as contribuicdes principais dos anos escolares. A partir dessas descobertas, conclui-se
que todas as matérias escolares basicas atuam como uma disciplina formal, cada uma
facilitando o aprendizado das outras; as funcdes psicoldgicas por elas estimuladas se
desenvolvem ao longo do processo complexo.

d) Ao analisar as praticas de mensuracdo do nivel de desenvolvimento mental das
criancas, observa que a maioria das investigacdes parte de uma percepcao de seu nivel de
desenvolvimento mental, para entdo propor problemas; Vygostky buscou outra estratégia,
partiu da idade mental da crianca, supostamente com 8 anos e prop0s problemas com maior
grau de dificuldade, oferecendo assisténcia as mesmas e concluiu que, com auxilio, uma das
criancas conseguiu desenvolver exercicios elaborados para criangas de 12 anos e outra ndo
conseguiu ir além de atividades para 9 anos. O que comprovou que criangas com maior zona
de desenvolvimento proximal teriam melhor desempenho na escola.

Essas investigacdes retomam a questdo de qual seria 0 método mais adequado para o
ensino de conceitos cientificos, ao que Vygostky (1996, p. 89) salienta a importancia da
mediacdo como meios de desenvolvimento da imitacdo e da aprendizagem, ponderando que
“[...] O que a crianga é capaz de fazer hoje em cooperagdo, sera capaz de fazer sozinha amanha.
Portanto, o Unico tipo positivo de aprendizado €é aquele que caminha a frente do
desenvolvimento, servindo-lhe de guia [...]”.

Seguem consideragdes sobre as TIC’s como instrumentos de mediagdo e na producao

de novas formas de organizacao do pensamento.

3 AS TIC’S COMO INSTRUMENTOS DE MEDIACAO

Kenski (2012) alerta para o fato de que as tecnologias acompanham o homem desde o
seu aparecimento na terra e sdo expressao de sua capacidade de atuar sobre a natureza e criar
artefatos, processos e produtos para a sua defesa, sobrevivéncia, conquista de territorios, bem
como para a dominagdo do outro. A autora acentua: “[...] Desde o inicio dos tempos, o dominio
determinados tipos de tecnologias, assim como o dominio de certas informacdes, distinguem
0s seres humanos. Tecnologia ¢ poder.[...]. ” (KENSKI, 2012, p. 15).

A autora observa ainda, que a educacdo € um mecanismo relevante na articulacéo entre
poder, conhecimento e tecnologias e a escola formal, nesse cenario, tem amplo papel na
construcdo de hébitos, habilidades, atitudes, valores que permitem a construcdo da identidade

social dos sujeitos, incluido o uso das tecnologias.
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Libaneo, Oliveira e Toschi (2006, p. 118) situam trés importantes objetivos da
educacdo publica na sociedade contemporinea, que abrangem a: “[...] preparagdo para o
processo produtivo e para a vida em uma sociedade técnico-informacional, a formacao para a
cidadania critica e participativa e a formagao ética”.

O primeiro objetivo funda-se da importancia da constituigdo dos homens e mulheres a
partir do trabalho, mas ndo de qualquer trabalho, e sim daquele presente em seu meio e
momento histdrico, que hoje é a sociedade permeada por tecnologias em todos os ambitos da

atividade humana:

A preparacdo para 0 processo produtivo e para a vida em uma sociedade técnico-
informacional envolve a necessidade de a escola preparar para 0 mundo do trabalho e
para as formas alternativas de trabalho, tendo em vista a flexibilizac&o que caracteriza
0 processo produtivo contemporaneo e a adaptacdo dos trabalhadores as complexas
condigbes de exercicio de sua profissdo. [...]. (LIBANEO: OLIVEIRA; TOSCHI,
2006, p. 118).

Kenski (2012, p. 64) ratifica esses objetivos e alerta para os riscos da exclusao digital,
observando que as parcelas da sociedade que por auséncia de oportunidades sociais para a
construcdo das habilidades e conhecimentos necessarios a opera¢do com as tecnologias atuais
estdo ameacadas de “[...] viver em estado permanente de dominagao, subserviéncia e barbarie”.

Neste estudo o foco central recai de forma mais significativa sobre as tecnologias
digitais'4, e ndo sobre as analdgicas®®, por isso o termo preferencial adotado neste estudo séo as
Tecnologias de Informacdo e da Comunicacao (TICs) pois representa, na producdo cientifica,
as tecnologias de natureza digital. Nao se ignora, porém o uso da expressao “Tecnologias
Digitais da Comunicacdo e da Informacao (TDICs)”.

Belloni (2001, p. 7) sobre a expressao TIC salienta:

14 Nas tecnologias digitais os dados séo transformados em sinais binarios (bits), ou seja, a informacéo é gravada
em sequéncias (sic) de 0 ou 1, os quais representam 0s pulsos elétricos armazenados e ndo a imagem
correspondente no real. Digitalizar um dado consiste, pois, transforma-lo em nimeros. O digital, portanto, nao
encontra nenhuma correspondéncia andloga com o contetido da informagdo armazenada e, por isso, necessita
sempre de um suporte eletroeletronico para ser visualizado. As memorias dos computadores sdo um exemplo de
memarias digitais e, para acessa-las e visualizarmos as informacdes registradas precisamos de um processador —
0 computador. O CD, DVD, o pen-drive, entre outras sdo exemplos de memorias digitais. (OLIVEIRA; MELLO;
SETTE, [200-], p. 3).

15 “Uma caracteristica importante para compreender a diferenca entre os meios analogicos e os meios digitais é o
formato de armazenamento dos dados gerados pelas duas tecnologias. No meio analdgico as informagfes séo
armazenadas em um suporte fisico e registradas em correspondéncia com o real. Um exemplo mais popular desse
processo sdo as cameras fotograficas analdgicas, nas quais necessitam de um filme para o registro da informacéo
em exposicdo — a cena fotografada. Nesse processo, é possivel visualizar, ao direcionarmos o negativo do filme a
luz, a imagem registrada, armazenada. Sdo exemplos de tecnologias analdgicas 0 mimedgrafo, a maquina de
datilografia, 0 video cassete, o vinil, a fita cassete, o cinema, o telefone fixo, o livro”. (OLIVEIRA; MELLO;
SETTE, [200-], p. 3).
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A penetragdo destas “maquinas inteligentes” em todas as esferas da vida social ¢
incontestavel: no trabalho e no lazer; nas esferas publica e privada. Do cinema mudo
as redes telematicas, as principais instituicfes sociais foram sendo transformadas por
estas tecnologias que, nos dias de hoje [...], estio compreendidas na expressao
tecnologias de informacdo e comunicacéo (TIC): as familias, cujo cotidiano foi sendo
invadido pela programacéo televisual; as igrejas que tiveram que render-se aos apelos
da TV e do espetéaculo; as escolas particulares, que por pressdo do mercado utilizam
a informatica como um fim em si mesmo. [...].

As TICs e as TDICs sdo tomadas neste estudo como meios mediadores e ndo como
fins, pois em consonancia com a percepc¢do socio-historica, parte-se do pressuposto de que a
construcdo do conhecimento é um ato mediado e tal mediacédo se d& pela interacdo entre pessoas
e, também, por meio dos recursos produzidos por elas, em cada época, cultura e lugar. Costa,

Duqueviz e Pedroza (2015, p.603) sobre o assunto, observam que:

Na contemporaneidade, as TDIC s8o instrumentos situados na histdria e na cultura da
sociedade, a0 menos nas sociedades que introduziram, se apropriaram e se
organizaram ao redor das tecnologias digitais para realizar suas atividades produtivas.
Para Freitas (2008, 2010), o computador e a internet sdo objetos culturais da época
contemporanea, sendo simultaneamente instrumentos materiais e simbolicos, uma vez
que como objetos em si sdo instrumentos materiais e como instrumentos simbolicos
as TDIC sdo construidas a partir de simbolos préprios como a linguagem binaria do
computador para poderem funcionar. Além disso, a comunicacdo proporcionada por
essas tecnologias digitais é realizada com base na leitura e na escrita. A pesquisadora
0s denomina instrumentos culturais de aprendizagem, considerando que ndo sao
meras maquinas, pois sdo instrumentos mediadores do conhecimento por serem
instrumentos materiais, simbdlicos e culturais, permitindo a mediagdo com o outro.

Nessa acepcdo, as TICs e TDICs séo instrumentos, ferramentas, que permitem ao
homem agir no seu meio. A sua forma de utilizacdo, porém, dependerd de inumeros
condicionantes, bem como dos principios e valores que sustentam suas acdes, portanto, as
tecnologias ndo sdo uma panaceia que possibilitara a solucdo de toda a sorte de problemas
sociais ou educacionais, mas meios de interagdo, que podem ser mais ou menos efetivos, a
depender dos pressupostos, objetivos e a¢Oes didaticas oportunizados pelo(a) professor(a), que
por sua vez dependem da qualidade de sua formacao.

No Brasil, ap6s 0 processo de redemocratiza¢do, nos anos 1980, observa-se ampla
disputa no que diz respeito a formacao de profissionais da educacéo, sendo possivel vislumbrar
nas Diretrizes Curriculares Nacionais para a Formacao de Professores e as especificas de cada
Licenciatura, muitas vozes e vieses, mas entre elas, destaca-se a percepcao histdrico-critica, que
busca a formacdo de profissionais da educacdo que sejam sujeitos historicos, capazes de
construir o planejamento do trabalho didatico mediante a observagdo das condigdes concretas

do meio e das necessidades sociais contemporaneas.
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O aluno chega a escola com sua estrutura cognitiva permeada de conhecimentos
espontaneos, construidos na interagdo com o seu ambiente domiciliar, ou da comunidade onde
esta inserido, e o(a) professor(a) precisa utilizar a mediacdo como meio para organizar esses
pensamentos, valorizando as experiéncias e 0 desenvolvimento real do aluno através dos
contetidos propostos e das atividades pedagdgicas trabalhadas em sala.

Na contemporaneidade, o0 ambiente domiciliar e da comunidade esta marcado pelo uso
de TICs, cabendo ao(a) professor(a), em uma visdo socio-historica, ndo ignorar essa condicdo
construida pela cultura e pelos condicionantes sociais, politicos e econdmicos de nossa época,
mas toma-la, como “vantagem pedagdgica” para utilizar uma expressao de Ferreiro (2001 apud
LERNER, 2007, p. 7).

Para Vygotsky (1989) a tecnologia valoriza o trabalho coletivo e colaborativo, ao
mesmo tempo em que produz praticas que dificilmente algum aluno poderia produzir sozinho.

Com as TICs o(a) professor(a) media conhecimentos estimulando a curiosidade dos
aprendizes, coordenando processos de conhecimento pelo resultado de pesquisas realizadas por
seus alunos, contextualiza resultados, questiona os dados apresentados e 0s adapta ao nivel de

compreensdo atual de seus estudantes.

De acordo com Velanga et al. (2014, p.237):

E importante considerar que estudos sobre o uso de tecnologias também provocam
tenses, conflitos e desafios nas relagcGes em sala de aula e na escola. 1sso porque 0s
alunos se apropriam mais facilmente das tecnologias e convivem de um modo mais
confortavel com o mundo digital que os professores, ja que muitos demonstram pouco
interesse em incorpora-las ao curriculo e a pratica pedagdgica (VELANGA et al.,
2014, p. 237).

Belloni (2001) acentua a importancia de a escola ser contemporanea do momento
historico presente, que tem propiciado aos jovens a “autodidaxia”, pois que sdo impulsionados
a buscar de maneira autbnoma todo o tipo de informacao e formas de aprendizagem disponiveis

nas midias sociais:

O que se dizia da televisdo e dos videogames nos anos de 1980, pode ser estendido e
aprofundado, agora, com relacdo as tecnologias de informacao e comunicagdo (TIC).
O desenvolvimento de uma maior autonomia no contato com estas midias favorece o
surgimento de outras competéncias tais como organizar e planejar o seu tempo, suas
tarefas, fazer testes, responder a formularios etc. Sem contar as insuspeitas
competéncias técnicas e teatrais indispensaveis para viver papéis ou personagens nos
muitos “dominios virtuais” em atividade no ciberespaco (TURKLE, 1997). Por outro
lado, o fascinio que estas maquinas exercem sobre criangas e adolescentes pode levar
a situacdes de mania e/ou dependéncia, na medida em que as pessoas se desligam
facilmente da realidade fisica e socioafetiva circundante para se ligarem em alguma
dessas realidades virtuais, propiciadas por uma dessas maquinas maravilhosas. [...].
(BELLONI, 2001, p. 7).
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Em funcg&o dos aspectos positivos e negativos que as TICs oferecem, torna-se essencial
a sua mediacdo no ambito escolar, para uma apropriacdo critica, ética e responsavel dessas
ferramentas.

Kenski (2012) ao caracterizar a geracdo net 6 afirma que suas habilidades estdo
mudando, a partir das préaticas exercidas fora da escola, especialmente os jogos em rede, e que
a escola precisa também mudar e muito, para atender as expectativas desses alunos.

A autora esclarece que o0s jogos eletrénicos mais procurados podem ser classificados
em trés tipos basicos: simuladores, jogos de estratégia e jogos de acdo. Os simuladores exigem
o0 desenvolvimento de habilidades viso-motoras ¢ agilidade para “pilotar” virtualmente carros
velozes ou realizar agdes rapidas; os jogos de estratégia cobram raciocinio I6gico e criatividade;
e 0s de acdo permitem aos jogadores incorporar personagens no cenario do jogo e comandar
acles. Em todos esses jogos, quando em rede, ha ainda o desafio da interacdo social (KENSKI,
2012).

Kenski (2012, p. 117, grifo da autora) observa as multiplas capacidades que esses tipos

de jogos desenvolvem:

O ambiente social, o desafio de vencer competicGes e o status de estar movimentando
jogos com o que ha de mais sofisticado em tecnologias digitais ja seriam motivos para
chamar a atencdo desse monte de estudantes que preferem ficar horas a fio plugado
em rede do que estudar para a prova do dia seguinte, por exemplo. Um dado
importante, no entanto, vem chamar mais ainda a atencao dos educadores: é que esses
jogadores — os hard players, como gostam de se chamar — desenvolvem novas
habilidades e raciocinios, considerados valiosos em determinados tipos de acdes
profissionais.

Entre tais capacidades, Kenski (2012) destaca: o espirito de equipe e 0
desenvolvimento da lideranca, que permite levar um grupo a vitdria; desenvolvimento da
psicomotricidade fina e habilidades viso-motoras; acuidade auditiva e visual; maior capacidade
de concentracdo em mdaltiplas tarefas simultaneamente. Essas capacidades fazem a diferenca na
atuacdo profissional de soldados, médicos, designers, ou seja, na vida real e, portanto, também
na escola, o que traz, segundo a autora, novos desafios para a organizagdo do curriculo e de
todos os aspectos do trabalho docente.

A autora também menciona os jogos desenvolvidos para fins de aprendizagem,
chamados de “lerning games” e acredita que nesses jogos:

[...] os jovens poderdo viver personagens do passado historico da humanidade, simular

julgamento em tribunais, encarnar personagens de alguma pega teatral ou criar de
forma colaborativa uma nova peca, exposi¢do ou projeto, de forma cada vez mais

16 «“Termo criado por Tapscott (1998) para designar criangas e jovens que, desde muito cedo, utilizam regularmente
computadores e acessam redes digitais” (KENSKI, 2012, p. 115).
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realista. E possivel a criacdo colaborativa de jogos educacionais em ambientes
virtuais, o desenvolvimento de modelos e objetos de aprendizagem que viabilizem a
construcdo de atividades coletivas plenas de interacdo e aprendizagem. [...].
(KENSKI, 2012, p. 120).

Os jogos didaticos sdo, portanto, instrumentos motivadores que favorecem a
aprendizagem, uma vez que possibilitam, segundo Campos, Bortoloto e Felicio (2002, p. 48):
“[...] a aproximag¢@o dos alunos ao conhecimento cientifico, levando-0s a ter uma vivéncia,
mesmao que virtual, de solucdo de problemas que sdo muitas vezes muito proximas da realidade
que o homem enfrenta ou enfrentou”.

Além disso, os jogos podem estimular a interagdo e o dialogo entre os alunos, e isso €
importante para a construgdo e/ou reconstrucdo de conceitos, que tém origem nas relagdes
sociais estabelecidas entre os individuos, como ressalta Vygostsky (2009). Reforcando essas
ideias, Almeida (1995, p. 52) relata que

[...] aprender jogando é a maneira mais prazerosa, segura e atualizada de ensinar. Nao
h& mais como ausentar o ludico do processo pedagdgico, pois ele € o agente de um
ambiente motivador e coerente. Ao se separar as criangcas do ambiente Iidico estdo
automaticamente ignorando seus préprios conhecimentos, pois quando a crianga entra
na escola ela ja possui muitas experiéncias que Ihes foram proporcionadas através das
brincadeiras e do jogo.

Nesse contexto é perceptivel que os jogos virtuais estdo cada vez mais atrativos e
populares entre criancas e adolescentes e, concordando com Belloni (2001); Kenski (2012;
2013), acredita-se que as escolas precisam se adequar as novas formas de ensino voltadas aos
alunos que ja nasceram na era da tecnologia. Dessa forma, é possivel canalizar o interesse que
0s estudantes ja tém pelos jogos para o estudo e conhecimentos cientificos, como no caso da
intervencdo pedagdgica descrita dessa pesquisa, para o aprendizado do ciclo de vida e controle
do A. aegypti, com uso do Scratch.

Wang (2006) esclarece que uma das barreiras que impedem a aceitacdo e 0 bom
aproveitamento dos jogos digitais nas escolas € o descompasso entre 0 aluno e o(a) professor(a),
uma vez que o aluno ja tem o habito de jogar video games e o(a) professor(a) ndo. O autor
menciona também que o0s jogos eletrdnicos se tornam ainda mais importantes quando os alunos
criam seus proprios jogos e isso é possibilitado pelas inumeras ferramentas de softwares ja
existentes, como o Scratch, por exemplo que foi a plataforma escolhida para a produgdo dos
jogos. Esta plataforma foi idealizada pelo Massachusetts Institute of Technology (MIT) em
2007 e disponibilizada on-line no ano de 2013. Ela utiliza uma linguagem de programacao
gréfica, por meio de blocos que facilita a realizagao de projetos e a aprendizagem de nocdes de

linguagem de programacdo. A plataforma colabora na aprendizagem devido aos layouts
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disponibilizados em tutoriais de programacao, elementos e fungdes com design intuitivo. Nela
é possivel utilizar uma linguagem de programacdo grafica, inicialmente elaborada para
criancas, mas muito utilizada por desenvolvedores que estdo iniciando seus estudos sobre
programacdo. O Scratch possui comandos que podem ser agrupados livremente caso se
encaixem. A linguagem consegue mixar diversos tipos de midias, como sons, movimentos e
imagens.
A partir de estratégias como essa, 0s estudantes:
[...] adquirem a habilidade de montar pensamentos bem ordenados, se engajam mais
no processo de aprendizado, e com isso desenvolvem um entendimento da matéria
mais aprofundado. Além disso, podem testar conceitos, criar simulagdes para mostrar
seu entendimento do assunto, e explorar o que ird acontecer sobre diferentes condi¢Ges

— coisas que dificilmente seriam possiveis com outros tipos de multimidia. E, é claro,
aprendem os conceitos bésicos da programagdo de computadores. (WANG, 2006,

p4).

Complementarmente importa elucidar que Vygotsky néo abre mé&o do processo de
aprendizagem de acordo com o conceito de mediagédo para a aquisi¢do de funcdes superiores.
Para o autor, a mediacdo cria as possibilidades de reelaboracéo da realidade. Essa realidade,
segundo o proprio Vygotsky, age como um elo no qual o signo, a atividade e a consciéncia
interagem socialmente, e sem divida alguma, a categoria de mediacdo possibilita a aquisi¢do
das funcdes superiores.

Nos itens a seguir, veremos as bases conceituais e tedricas relacionadas ao A. aegypti,

as sequéncias didaticas e as TIC’s.
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4 BASES TEORICAS E CONCEITUAIS RELACIONADAS AO A. AEGYPTI, AO
ENSINO DE CIENCIAS, AO USO DO SCRATCH E AS SEQUENCIAS DIDATICAS

Neste item objetivou-se apresentar a producao cientifica que articula o A. aegypti, o
ensino de ciéncias e 0 uso de tecnologias digitais da informacdo e comunicacdo, de modo a
identificar as contribuigdes e lacunas sobre a tematica. Além disso, buscou-se explicitar as bases
tedricas e conceituais dos temas tratados na pesquisa, ou seja, a biologia e ciclo de vida do A.
aegypti, o uso das tecnologias digitais da informacdo e da comunicacao no ensino de ciéncias

e sobre a organizacao do ensino e as sequéncias didaticas.

4.1 O ENSINO DE CIENCIAS SOBRE O A. AEGYPTI E O SCRATCH NAS BASES DE
INDEXACAO CIENTIFICA

Nesta pesquisa foi realizado um levantamento das producdes cientificas acerca do
tema estudado em trés importantes bases que indexam a producdo cientifica nacional,
observando-se arbitrariamente as producdes publicadas nos ultimos cinco anos: a) Biblioteca
Digital de Teses e Dissertacdes (BDTD), b) Banco de Teses e Dissertagdes da Coordenacéo de
Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES) e c¢) Scientific Electronic Library On
line (scielo.br). Justificamos a escolha por esses periodos devido ao Scratch ter sido
desenvolvido ha apenas 7 anos.

Os dados foram identificados, por base de informacdo, utilizando-se as seguintes
palavras-chave: “Scratch”; “ensino de ciéncias”, “A. aegypti”.

Mediante a identificacdo das publicacdes elegiveis, por meio da leitura dos titulos e,
posteriormente, dos respectivos resumos, foram relacionados todos 0s textos que preencheram
os critérios de inclusdo, entre eles foram excluidos aqueles que ndo tiveram versao
disponibilizada na integra.

Ap0s a leitura do material incluido, na analise realizada a selegdo dos materiais ocorreu
por meio dos seguintes critérios: o tipo de material; as bases tedricas dos estudos; sua estrutura
e rigor cientifico e as principais contribuicdes para a area do ensino de ciéncias.

Na Tabela 3 foram identificados estudos que tratam das tematicas gerais isoladamente,
embora ndo abordassem todos os cortes indicados, apresentaram a0 menos um dos aspectos
importantes para essa pesquisa, para permitir a percepcéo da quantidade total de trabalhos nesse

tema.
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Tabela 3 — DissertacOes, teses e artigos, identificados e selecionados, por base de indexacdo e indexadores, com
temas gerais do estudo.

BASES BDTD BANCO DE TESES E SCIELO.BR
DE DISSERTACOES/CAPES

INDEXACAO

Indexadores Identificados | Selecionados | Identificados | Selecionados | Identificados | Selecionados
Ensino de 3.765 * 11.393 * 121 *
ciéncias

Scratch 124 * 232 * 91 *
A. aegypti 530 * 1362 * 36 *
Total 4,419 0 12.987 0 248 0

Fonte: Consulta ao Banco de Dissertacdes e Teses da Capes, a BDTD e a Scielo.br.

Nota: Tabela elaborada pelas autoras, com dados obtidos no periodo de marco a dezembro de 2017.

*Foram descritos nesse estudo apenas os trabalhos que apresentavam dois ou mais indexadores. Os demais temas
foram identificados apenas para fins de comparacéo.

Observando a Tabela 3, verifica-se que o indexador “ensino de ciéncias” possui um
namero bastante elevado de trabalhos nessa area. Foram identificados 3.765 na BDTD, 11.393
na CAPES e 121 na Scielo, 0 que demonstra que a pesquisa em ensino de ciéncias vem se
consolidando no Brasil nas Gltimas décadas. O que se deve possivelmente aos sélidos grupos
de pesquisa e pos-graduacéo das instituicdes. A existéncia de 1928 trabalhos sobre o A. aegypti
ratifica a importancia da tematica no Brasil, bem como os 447 trabalhos sobre a plataforma
Scratch, salientam a validade dessa plataforma e sua ampla utilizagcdo, porém, boa parte dos
estudos sobre essas tematicas ndo foram desenvolvidos na area de educacéo.

Percebeu-se também que a maioria dos trabalhos selecionados e identificados
utilizando a palavra-chave A. aegypti, pertenciam a area da saude, ou seja, ainda se pesquisa
pouco sobre esse tema na educagdo. Os trabalhos identificados e selecionados utilizando a
palavra-chave Scratch na educagdo, também sdo escassos. Isso reflete a resisténcia presente
ainda em algumas escolas ao uso das TIC’s e da gamificacao e ratifica a caréncia de pesquisas
relacionadas ao objeto desta pesquisa. Diante dos resultados expostos, € fundamental que novas
pesquisas sejam realizadas no ensino de ciéncias com o uso do Scratch, bem como sobre os
conteudos referentes ao ciclo de vida e controle do A. aegypti com alunos dos anos finais do
ensino fundamental.

Na Tabela 4 foram identificados e selecionados trabalhos com duas ou trés associaces
de indexadores. O levantamento nas bases de indexacéo apontou a inexisténcia de estudos que
tratassem do ensino de ciéncias sobre o A. aegypti, com uso da plataforma Scratch (Tabela 4),

bem como que ndo ha na Scielo.br, uma importante base de indexacéo de periddicos, estudos
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com a associacdo dos cortes especificados. Observa-se que de 15279 trabalhos identificados
sobre o ensino de ciéncias, foram identificados apenas 37 estudos (0,24%) que associam 2 ou
3 indexadores da pesquisa, dos quais foram selecionados 18 estudos (0,11%). A pequena
quantidade de estudos que tratam dos cortes mais proximos da pesquisa, reitera a relevancia

desta investigacédo (Tabela 4).

Tabela 4 — DissertacOes, teses e artigos, identificados e selecionados, por base de indexa¢édo e indexadores, com
associacdo de indexadores.

BASES BDTD BANCO DE TESES E SCIELO.BR
DE DISSERTACOES/CAPES

INDEXACAO
Indexadores Identificados | Selecionado | Identificados | Selecionados | Identificados | Selecionados
Ensino de 6 5 19 5 0 0
ciéncias+
Scratch
Ensino de 2 1 10 7 0 0
ciéncias+
A.aegypti
Ensino de 0 0 0 0 0 0
ciéncias+
Scratch+ A.
aegypti
TOTAL 8 6 29 12 0 0

Fonte: Consulta ao Banco de Dissertacdes e Teses da Capes, a BDTD e a Scielo.br.
Nota: Tabela elaborada pelas autoras, com dados obtidos no periodo de marco a dezembro de 2017.

Os Quadros de 1 a 2 expdem os 18 trabalhos selecionados, identificando-se tipo de
trabalho, autor, titulo, data de depdsito e instituicdo em que foi apresentado ou defendido.
Observa-se o predominio dos trabalhos de mestrado, pois entre os selecionados, 75% sao
dissertacdes. Sao estudos recentes, pois a maioria (65%) foi publicada nos anos de 2016 e 2017.

Nas Bases de Indexacdo Cientificas BDTD foram encontrados 5 trabalhos que
abordassem os temas Ensino de Ciéncias + Scratch e na CAPES também foram encontrados 5
trabalhos.

Para a selecdo dos 18 estudos foram observados 0s seguintes critérios: a) se a pesquisa
foi desenvolvida preferencialmente no ensino fundamental; b) se estava ligada diretamente ao
ensino de ciéncias; c)- suas contribuicGes para o ensino e a aprendizagem; d) se foi
desenvolvida nos ultimos 5 anos. Serdo descritos neste estudo apenas os trabalhos que
apresentam dois ou mais indexadores, iniciando entdo, com Ensino de Ciéncias + Scratch
(Quadro 01).



51

Quadro 01 - Trabalhos relacionados as teméticas Ensino de Ciéncias + Scratch nas Bases de Indexacao

BDTD e CAPES
Tipo Autor (a) Titulo Ano Instituicdo Bases de
indexacéo
Dissertacdo Silva, Samantha | O uso da légica de | 2016 Universidade BDTD
Pinto da programacdo para a Educacédo Federal de Pelotas
Matemética no Ensino Médio:
experiéncias com o Scratch
Dissertacdo Castro, Adriane de | O uso da programacéo Scratch | 2017 Universidade BDTD
para o desenvolvimento de Tecnoldgica
habilidades em criancas do Federal do Parana
ensino fundamental
Dissertacdo Curci, Airan | O software de programagdo | 2017 Universidade BDTD
Priscila de Farias Scratch na formacdo inicial do Tecnolégica
professor de matemaética por Federal do Parana
meio da criacdo de objetos de
aprendizagem.
Dissertacdo Rocha, Helen | Formagéo inicial de | 2017 Instituto  Federal | BDTD
Regiane Para professores de  ciéncias: do Amazonas
construgéo de saberes
docentes com a linguagem de
programagcdo visual Scratch
Dissertacdo Machado, Jordano | Programagdo e robdtica no | 2016 Universidade BDTD
Nunes ensino fundamental: Federal do Pampa
aplicagdo no estudo de
cinemédtica a partir de uma
UEPS
Dissertacédo Lummertz, As potencialidades do uso | 2016 Universidade CAPES
Ramon dos Santos | do software scratch para a Luterana do
construgdo da literacia Brasil/Canoas
digital
Dissertacédo Lemos, Andrielly | Recuperagdo de contetdos: | 2013 Universidade CAPES
Viana desenvolvendo uma Luterana do
sequéncia didatica sobre Brasil/Canoas
equacbes de 1° grau
disponivel no  sistema
integrado de ensino e
aprendizagem (siena)
Dissertacdo Batistela, Programacéao de | 2015 Fundacéo CAPES
Fernanda computadores e processos Universidade de
auxiliares da aprendizagem : Passo Fundo
0 caso de alunos da escola de
hackers
Dissertacdo Mendes Filho, Utilizando o scratch para | 2016 Universidade CAPES
Aldo valorizar a autoria e a Estadual de
autonomia discente em Campinas,

projetos pedagdgicos
interdisciplinares nos
contelidos dos pardmetros
curriculares nacionais (pcns)
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Dissertacdo Baiao, Emerson | Desenvolvimento de uma | 2016 Universidade CAPES
Rodrigo metodologia para o uso do Estadual de
scratch for arduino no ensino Campinas
médio’

Fonte: Prépria autora

Silva (2016) focou investigar como o uso da logica de programacdo, mediada pela
linguagem de programacé&o Scratch, potencializa o ensino de Matematica quanto a resolucao de
problemas. A pesquisa teve uma concepcao socio-construtivista e foi realizada em uma escola
publica com alunos do ensino médio do Rio Grande do Sul. Concluiu-se que a utilizagdo do
Scratch pode contribuir para o desenvolvimento de competéncias e habilidades nessa etapa.

Castro (2017), em pesquisa desenvolvida com criangas do ensino fundamental de uma
escola publica, enfatiza que a programacdo Scratch proporcionou um ambiente motivador, e
resultados positivos no sentido de que elas puderam efetivamente desenvolver habilidades ao
interagir por conta prépria entre si e com o computador. Baseada em uma perspectiva
socioconstrutivista de mediacao e colaboragdo, e na concepg¢do de que o estudante de hoje é
nativo no mundo digital, ambientado e interessado pelo uso desse tipo de tecnologia, realizou-
se um estudo de caso com alunos do terceiro ano do Ensino Médio de uma escola publica
estadual situada no municipio de Pelotas/RS.

Curci (2017) motivado pela crenca de que a formacdo inicial de professores € um fator
relevante na mudanca de praticas pedagdgicas e na transformacdo da cultura educacional
realizou um trabalho utilizando as potencialidades do software de programacdo Scratch para
fins educacionais. Este estudo propds, em uma turma de Licenciatura em Matematica, na
disciplina de Midias Tecnoldgicas no Ensino de Matematica de uma universidade publica do
Estado do Parana, o desenvolvimento de objetos de aprendizagem no formato de jogos digitais
para o ensino de Geometria. Por fim, constatou-se que o software de programacdo Scratch, na
formacdo inicial de professores de Matematica, contribui com o ensino de Geometria por meio
do desenvolvimento de Objetos de Aprendizagem promovendo reflexGes e aprendizagens
relevantes a formacéo.

Rocha (2017) realizou uma oficina de logica e de programacéo na plataforma Scratch
para professores de Matematica, que resultou em um produto para a sua dissertacdo, com o
intento de compreender quais saberes da docéncia poderiam ser construidos por futuros
professores de Ciéncias. Esta pesquisa foi desenvolvida no curso de Licenciatura em Fisica do
Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia do Amazonas (IFAM). As conclusfes da

pesquisa permitem inferir que houve a construcao de saberes da experiéncia e do conhecimento,
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e que esses saberes convergem para a construgdo de saberes pedagdgicos na formacdo inicial
de professores de Ciéncias.

Machado (2016) centrou seu trabalho na seguinte questdo de pesquisa: _Como a
robotica e a programacdo em blocos poderiam facilitar a aprendizagem de Cinematica e sua
utilizacdo no cotidiano? O projeto foi desenvolvido na cidade de Bagé-RS, durante as aulas de
Ciéncias do ensino fundamental, da Escola Estadual Félix Contreiras Rodrigues, com uma
turma do 9.° ano, composta por 25 alunos. O autor propde como alternativa a inclusdo da
robotica para o estudo de Cinematica nos anos finais do ensino fundamental.

Lummertz (2016) versa em sua pesquisa sobre as potencialidades do uso do software
de programagdo Scratch para a construgdo da Literacia Digital por meio do Pensamento
Computacional. Os sujeitos da pesquisa foram oito alunos do quarto ano do ensino fundamental
da Escola Fundamental Zona Sul, situada em Torres-RS. O problema de pesquisa foi: _Quais
as potencialidades do uso do software de programacdo Scratch na constituicdo de aspectos
relacionados a Literacia Digital e ao Pensamento Computacional por meio da construcdo de
jogos eletrénicos com alunos de quarto ano do Ensino Fundamental?

Lummertz (2016) concluiu que o uso do plano cartesiano, 0 reconhecimento e
utilizacdo de unidades usuais de medida, o trabalho com nimeros racionais, a ampliacdo do
repertorio basico das operacfes com nimeros naturais, a comparagdo e ordenacdo de nimeros
racionais na forma decimal, a coleta, organizacdo e descricdo de dados, sdo conteudos
matematicos que se fazem presente nas analises.

Lemos (2013) buscou investigar em que medida uma Sequéncia Didatica Eletrénica,
com o tema equac@es de 1° grau, disponivel no Sistema Integrado de Ensino e Aprendizagem
(SIENA), favorece a recuperacao de conteudos para alunos do 7.° ano do Ensino Fundamental.
Para o desenvolvimento da Sequéncia Didatica Eletrénica, foram investigados elementos das
Tecnologias da Informacédo e Comunicacdo que pudessem se constituir em ambiente facilitador
para a recuperacdo de conteudos. A autora concluiu que a Sequéncia Didatica Eletronica
Equacdes de 1° grau, possibilitou aos alunos uma retomada dos conceitos e procedimentos em
torno das Equac@es de 1° grau, favorecendo a recuperacdo individualizada do conteudo e a
superacéo de dificuldades.

Batistela (2015) realizou sua pesquisa a partir de um conjunto de acbes que
oportunizaram o aprendizado de técnicas e habilidades de programacéo, utilizando o software
Scratch, para alunos do 6.° ao 9.° anos do Ensino Fundamental e para professores das escolas
municipais de Ensino Fundamental de Passo Fundo. O objetivo principal era analisar a forma

como a programacdo de computadores, foco do Projeto Escola de Hackers, influencia os
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processos auxiliares da aprendizagem propostos por Juan Ignacio Pozo. Toda a metodologia e
as coleta dos dados proporcionou aos alunos motivacéo para a aprendizagem de programagéo
e nesse contexto de Escola de Hackers, como uma nova cultura da aprendizagem.

Mendes Filho (2016) focou em analisar como a linguagem visual de programacao
Scratch permite desenvolver atividades relacionadas aos conteidos das disciplinas escolares
dos Parametros Curriculares Nacionais (PCNs) (BRASIL, 1998), direcionadas aos estudantes
do ensino fundamental 11. Como resultados observou-se que o Scratch enquanto ferramenta de
apoio na aprendizagem permite o desenvolvimento de atividades interdisciplinares,
exteriorizando as habilidades e os talentos dos estudantes de maneira autoral e autbnoma, de
modo a romper com o padrdo reprodutor de contetdo sem relacdo com o meio social ao qual
estdo inseridos.

Baiao (2016) apresenta uma proposta de método para o uso do Scratch para Arduino
para aulas experimentais de Fisica do 3.° ano do Ensino Médio através do método
construcionista, de Seymour Papert. Sua metodologia consistiu nas contribui¢fes tedricas
identificadas na literatura através de obras cientificas e sites oficiais sobre o tema, utilizando-
se da pesquisa de revisdo narrativa de natureza qualitativa e quantitativa. Os resultados
apontaram que o Scratch tem caracteristicas necessarias para a incorporacao de instrumentos
tecnoldgicos modernos em sala de aula como facilidade de uso, baixo custo e por focar no
desenvolvimento de competéncias como criatividade, criticidade, pensamento sistémico e
trabalho em equipe.

Os trabalhos selecionados que abordam o Ensino de Ciéncias no contexto dos jogos
(Scratch) e do A. aegypti apresentaram bons resultados no processo de ensino e de
aprendizagem, reforcando a importancia do uso do ludico e de recursos tecnoldgicos na
educacdo.

Realizando a busca pelos indexadores ensino de ciéncias + A. aegypti, obtivemos como
resultado 10 trabalhos identificados na CAPES, poréem 7 selecionados. Na BDTD identificamos
2, porém 1 selecionado, e, na Scielo ndo identificamos nenhum. Para a selegdo do material

foram observados os mesmos critérios indicados anteriormente (Quadro 2).
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Quadro 2 - Trabalhos relacionadas as teméticas Ensino de Ciéncias + A. aegypti nas Bases de Indexa¢édo

BDTD e CAPES.
Tipo Autor (a) Titulo Ano Instituicdo Bases de
indexacao
Dissertacdo Sousa, Games na escola como | 2017 Universidade BDTD
Niedes da Silva estratégia de promocdo da Estadual da
salide e combate ao A. aegypti Paraiba
Dissertacdo Siqueira, Ambiente e salde: estratégias | 2017 Universidade CAPES
Claudia educativas voltadas a Cruzeiro do Sul,
formag&o de licenciandos em S&o Paulo
ciéncias biologicas
Dissertacdo Carneiro, A. aegypti em jogo: uma | 2017 Instituto  Federal | CAPES
Aparecida webquest para aperfeicoar de Educacao,
conhecimentos Ciencia e
Tecnologia do Rio
de Janeiro.
Dissertacdo Maralhas, Marlo de | Facebook: um recurso | 2017 Universidade CAPES
Siqueira Sanmartin | didatico para a prevencdo de Federal do Rio de
patdgenos transmitidos por A. Janeiro.
aegypti.
Dissertacdo Mota, A perspectiva cts no curriculo | 2017 Instituto  Federal | CAPES
Casanova Gomes do ensino fundamental de uma de Educacao,
escola da rede federal. Ciencia e
Tecnologia do Rio
de Janeiro
Dissertacdo Santiago, O uso de textos de divulgagdo | 2016 Universidade CAPES
Freire de Azevedo | cientifica como  recurso Federal do Rio
didatico em aulas de biologia: Grande do Norte
concepcdes e relagdes com a
abordagem cts de ensino
Dissertacdo Correia, Abordagem temética freireana | 2017 Instituto Federal | CAPES
Felipe Gomes para debater a construgdo de Educacéo,
social da ciéncia e tecnologia Ciéncia e
no contexto da educagdo Tecnologia do
béasica Espirito  Santo,
Vitdria
Dissertacdo Gomes, Recursos digitais para o | 2016 Universidade do | CAPES
Garcia. Ensino Fundamental: andlise Estado do Rio de

de critérios de avaliacdo e
projeto de um aplicativo sobre
0 A. aegypti.

Janeiro

Fonte: Prépria autora

Sousa (2017) trouxe como problema de pesquisa a seguinte questdo: Os games podem

facilitar o ensino de contetdos de ciéncias na abordagem do tema do Eixo Transversal: Saude

nos anos finais do ensino fundamental? E objetivou analisar o uso de Games na escola como

estratégia didatica de promoc¢éo da salde e combate ao A. aegypti. Trata-se de uma pesquisa

exploratoria e descritiva, realizada no periodo de Margo a Outubro de 2016, na cidade de

Fagundes/PB. O espaco empirico foram duas escolas publicas da zona urbana, sendo uma

Estadual e outra Municipal, o publico alvo foram 44 alunos do 7.° Ano do ensino fundamental



56

e 0 resultado permitiu observar que os games foram um excelente recurso para trabalhar
contetidos em sala de aula, porém, como qualquer outra método, é importante que néo utilize
como solucdo para todos os problemas, mas como uma alternativa que o professor pode utilizar
em sala de aula, para avancar no processo ensino-aprendizagem.

Siqueira (2017) elaborou uma sequéncia didatica tendo como foco conhecer a
concepgdo dos licenciados em Ciéncias Bioldgicas sobre a influéncia do meio ambiente na
salde das populacGes que vivem nos centros urbanos bem como desenvolver praticas
pedagdgicas diversas para tratar o assunto ambiente e ressurgimento do mosquito A. aegypti.
Analisando os dados coletados, pode-se observar que muitos dos entrevistados possuem
concepgdo baseada no senso comum, ou informacéo veiculadas pela midia quando o assunto é
A. aegypti e fatores ambientais o que pode ser explicado pelo fato de alguns entrevistados ndo
se identificam com a tematica ou acreditam que as informacGes passadas pelos veiculos de
comunicacéo sejam suficientes.

Carneiro (2017) objetivou construir uma webquest, que consistia numa sequéncia de
atividades, que poderia ser realizada com o auxilio de pesquisa pela internet, tendo o professor
como mediador e gerenciador das fontes de pesquisa, visando aprimorar conhecimentos sobre
0 mosquito A. aegypti. A autora optou por este tema devido a epidemia de dengue que estava
ocorrendo no seu estado, o Rio de Janeiro. A partir da analise de conteidos e da utilizacdo da
webquest como produto educacional, observou-se um aprimoramento de conhecimentos
especificos dos alunos, houve também a contribuicéo para o reconhecimento de que o cuidado
com o meio ambiente estd relacionado diretamente com a manutencdo da saude e,
consequentemente, com a melhoria da qualidade de vida da comunidade.

Maralhas (2017) destacou o Facebook como a principal rede social da atualidade, em
razdo da grande quantidade de usuarios e a grande interacdo entre eles, sua pluralidade de
formas de expressdo, dinamizando as informacgbes, discussdes e podendo estimular a
participacao dos proprios alunos na construcdo do conhecimento, apresentando potencial para
se tornar uma ferramenta facilitadora do processo de ensino-aprendizagem. Dentre 0s
conteddos mais inseridos no cotidiano dos alunos, foram identificadas as arboviroses
relacionadas ao A. aegypti (Dengue, Chikungunya, Zika e Febre Amarela), preocupantes casos
de saude puablica nacional. Nesse trabalho, o autor objetivou verificar o perfil do professor
usuario de midias no ensino e, especificamente, como professores de Ciéncias/Biologia usam
midias digitais para preparar aulas sobre patdgenos transmitidos por A. aegypti, além de
produzir uma pégina de Facebook sobre o tema. Os resultados obtidos com as informacdes

analisadas serviram de base para a producdo da pagina “A. aegypti e Saude Publica”, cujo
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contetido postado atende as expectativas iniciais dos professores acerca da pagina, sendo uma
fonte de informagdes para esses professores produzirem aulas sobre o tema e fomentar debates
envolvendo docentes e discentes, além de demais usuérios.

Mota (2017) objetivou em seu estudo investigar como as inter-relacdes entre ciéncia,
tecnologia e sociedade (CTS) sdo trabalhadas no ensino fundamental | do campus S&o Cristovao
I do Colégio Pedro Il (RJ). A proposta pedagdgica partiu entdo, de uma temaética social — o
aumento da proliferacdo de mosquitos A. aegypti, suas causas e consequéncias —, tendo em vista
que a sua proliferacdo como vetor de doencas vem interferindo ha anos na qualidade de vida da
populacdo brasileira, e é efeito da negligéncia com a saude publica, da falta ou confuséo de
informacdes, do estilo de vida e habitos atuais do cidaddo. Seguindo a mesma premissa,
Santiago (2016) trouxe na sua pesquisa uma proposta de utilizar textos de divulgacao cientifica
em aulas de Biologia como uma possivel ferramenta de ensino e aprendizagem de temas
ambientais em escolas de Natal-RN. A pesquisa foi realizada com alunos do 2.° ano do ensino
médio e professores de ciéncias e biologia. Os resultados mostraram que apesar dos alunos
compreenderem 0s sintomas e a prevencdo da dengue, ainda desconhecem a importancia da
ciéncia e da tecnologia no cotidiano das pessoas.

Correia (2017) objetivou investigar os aspectos metodoldgicos de ensino e a educagao
CTS/CTSA no desenvolvimento de uma intervencgéo escolar para discutir temas transversais
em grupo de estudantes do ensino médio, articulando os contetdos programaticos de sociologia,
ciéncias naturais e a perspectiva interdisciplinar e transdisciplinar. A intervencao foi organizada
com base na perspectiva da Abordagem Tematica Freireana (ATF), para discutir seis tematicas,
a saber: poluicdo do rio Doce, envelhecimento da populacdo, futuro depois do ensino médio,
miséria brasileira, midia brasileira e A. aegypti no contexto das doengas tropicais. Por fim, foi
construido um guia didatico de ciéncias contendo um resumo das praticas realizadas, podendo
servir como orientador para trabalhos escolares.

O trabalho de Gomes (2016) partiu do objetivo de investigar 0s aspectos
metodologicos de ensino e a educacdo CTS/CTSA no desenvolvimento de uma intervencéo
escolar para discutir temas transversais em grupo de estudantes do ensino médio, articulando
assim, os conteudos programaticos de sociologia, ciéncias naturais e a perspectiva
interdisciplinar e transdisciplinar. O projeto escolar, denominado “E eu com isso?!”, foi
desenvolvido numa escola publica do Estado do Espirito Santo com 90 estudantes. A pesquisa
foi organizada com base na perspectiva da Abordagem Tematica Freireana (ATF), para discutir
seis tematicas: poluicdo do rio Doce, envelhecimento da populagdo, futuro depois do ensino

médio, miséria brasileira, midia brasileira e A. aegypti no contexto das doencas tropicais que



58

resultou na construcdo de um guia didatico de ciéncias contendo um resumo das praticas
realizadas, podendo servir como orientador para trabalhos escolares.

Na Scielo ndo foram encontrados trabalhos com 2 ou mais indexadores.

Dos 18 trabalhos, observou-se predominio do desenvolvimento das pesquisas em
instituicOes publicas e no ensino fundamental. Em termos de bases tedricas foram salientados
0 socio-construtivismo, o construcionismo, a abordagem tematica freireana e as abordagens
CTS e CTSA. No ambito da tecnologia, o destaque foi para estudos sobre o Scratch, mas
também houve investigacdes sobre a Robotica, Webqguest e Facebook.

Os trabalhos que compGem o corpus da anélise evidenciam a caréncia de trabalhos
relacionados aos temas A.aegypti e Scrach no ensino de ciéncias, ja que os estudos relacionados
ao Scratch sd@o em sua maioria desenvolvidos nas areas de exatas e as pesquisas com o tema
A.aegypti ocorrem, em sua maior parte, na area da saude.

As diferentes investigagdes apontam a necessidade de uma abordagem mais efetiva
com relacdo a esses problemas e propdem a necessidade da realizacdo de novas pesquisas que
fortifiquem o conhecimento e a formacao dos nossos discentes e dos professores envolvidos na
tematica TIC’s/Scratch ¢ A. aegypti.

Seguem algumas consideraces a respeito da biologia e do controle do A. aegypti.

4.2 BIOLOGIA E CONTROLE DO A. AEGYPTI

Entende-se o ciclo de vida como um conjunto de mudancas individuais de
determinadas espécies com objetivo de perpetuar sua espécie. No caso do mosquito A. aegypti,
o ciclo de vida compreende quatro fases: ovo, larva, pupa e adulto. A. aegypti (agdés do grego
"odioso™ e a&gypti do latim "do Egito™), mais conhecido como mosquito-da-dengue ou mosquito
rajado foi descrito em 1762, por Linnaeus. Originario da Africa introduziu-se no pais no século
XVIII, por intermédio das embarcagdes do trafico negreiro, e desde entdo o mosquito foi
responsavel pela incidéncia da dengue e outros males no Brasil entre os quais a zika e
chikungunya (ARAUJO, 2012).

O contagio pode ocorrer pela picada da fémea do mosquito contaminado, que, ao
ingerir o sangue humano rico em proteina para desenvolver seus ovos e maturagdo do ovario,
libera o virus no ser humano. No periodo do calor a fémea pde seus ovos em local onde se
encontra agua parada e com pouca quantidade de matéria organica de maneira que numa fase
de dez dias de ciclo entre o ovo e a pupa, se torna adulto (FUNDACAO NACIONAL DE
SAUDE, 2001).
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Como o ambiente de proliferagdo é basicamente o doméstico, onde a ocorréncia é
maior, faz-se necessario o conhecimento sobre a forma de proliferacdo do mosquito, contagio
da doenca e os riscos para a populacdo em ambiente domestico.

Segundo Martins e Castifieiras (2002), o A. aegypti prolifera-se dentro ou nas
proximidades das casas, apartamentos, hotéis, ou em qualquer local com agua limpa. Apesar
disso, alguns estudos apontam focos do mosquito em &gua suja também.

Silva et al. (1999) e Mata (2005) ratificam essa percep¢do quando afirmam que
terrenos baldios com reservatorios podem conter centenas de larvas em Varios estagios, essas
larvas podem se desenvolver tanto em &gua suja como agua tratada.

Lacaz et al, (1972 p. 49) reitera que os fatores bioclimaticos das doengas
metaxénicas!’, devem ser contemplados nas politicas publicas de satide, pois

[...Jainfluéncia de diversos fatores fisicos ou geograficos se faz sentir, principalmente,
sobre as chamadas doengas metaxénicas, isto €, as que possuem um reservatorio na
natureza e um vetor bioldgico que transmite o agente infectante. A incidéncia e a
propagagdo das mesmas encontram-se intimamente relacionadas a uma série de
fatores biocliméticos que ndo podem ser desprezados, inclusive nos programas de
salide publica.

A dengue, a chikungunya e o zika virus tém em comum 0 mesmo transmissor: o
mosquito A. aegypti. O virus zika é um flavivirus (familia Flaviviridae) transmitido por A.
aegypti e que foi originalmente isolado de uma fémea de macaco Rhesus febril na Floresta Zika
(dai 0 nome do virus), localizada proximo de Entebbe na Uganda, em 20 de abril de 1947
(KARABATSOS, 1985). A disseminagdo da febre zika no Brasil ndo seria tdo preocupante se
apenas se tratasse de uma doenga febril leve, mas esse aumento subito de casos do zika virus
foi acompanhado pelo acréscimo concomitante de casos de doencgas neuroldgicas graves
(microcefalia, sindrome de Guillain-Barré, mielite transversa e meningite) (VASCONCELOS,
2015). No entanto, ainda ndo foram totalmente elucidados os mecanismos fisiopatoldgicos
pelos quais o zika virus causa problemas no sistema nervoso central. Dessa forma, embora haja
evidéncias epidemioldgicas de uma relagdo, ndo se pode afirmar com certeza a sua existéncia
(BROUTET, 2016).

A chikungunya é transmitida aos seres humanos pela picada da fémea dos mosquitos
e principais vetores A. aegypti e Aedes albopictus, causada por um Alphavirus da familia

Togaviridae (KUMAR et al., 2011), vem propagando-se pela América Latina em um momento

17 Segundo a Fundacdo Nacional de Satde (2001), doengas metaxénicas ocorrem quando parte do ciclo vital de
um parasito se realiza no vetor, isto €, o vetor ndo s6 transporta o agente etiolégico, mas € um elemento obrigatorio
para sua maturacdo ou multiplicacéo.
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marcado pela preocupacao de autoridades de saide relacionada a expansao acelerada do virus,
anteriormente limitada a paises africanos e asiaticos. A origem do nome chikungunya e
significado da doenca vém da palavra em maconde, lingua dos povos macondes do norte de
Mocambique e sul da Tanzania, que significa “homem curvado” devido a forte dor nas
articulacbes causada pela artrite que caracteriza a doengca (SANCHEZ et al., 2014). Os
mosquitos adquirem o chikungunya virus quando ingerem sangue de algum humano infectado.
O maior risco de contagio ao recém-nascido é quando a mée apresenta alta viremia durante o
parto (SANCHEZ et al., 2014).

Tanto a dengue, quanto a zika, a chikungunya e a febre amarela sdo temas de relevancia
social a comunidade escolar e a toda sociedade, pois 0s estudantes tém experiéncias concretas
de contato com essas doencas, seja direto ou por meio de familiares e pessoas de seu entorno.

Portanto, torna-se um tema de amplo interesse e de facil discussdo com nossos alunos.

4.3 0 USO DA PLATAFORMA SCRATCH NO ENSINO DE CIENCIAS

Nessa pesquisa foi utilizada a plataforma Scratch por ser uma ferramenta de autoria de
facil manuseio e compreensao, haja vista que os préprios alunos desenvolveram o0s jogos e as
programacdes. Os jogos sdo atrativos aos alunos e de acordo com Sa, Teixeira e Fernandes
(2007) o uso de jogos digitais nas atividades de ensino possibilita oferecer ao aprendiz
momentos ludicos e interativos como etapas do processo de aprendizagem.

A plataforma Scratch (Figura 2) é um programa de computador voltado para o ensino
de Ldgica de Programacdo para criancas na qual lhes permitem criar animaces, historias
interativas e games de maneira simples, interativa e divertida. Sua interface é atraente e pode
ser acessada por qualquer pessoa que conheca pelo menos um pouco sobre o desenvolvimento
de software.

Esta plataforma tem como principal objetivo apresentar de maneira simples e intuitiva
as principais caracteristicas de um ambiente de programacdo para as pessoas que estdo
comecando a programar. Para isso, 0 Scratch apresenta uma interface grafica (Figura 2) que
permite que programas sejam construidos como blocos de montar. A programacéo baseada em
blocos programa as estruturas basicas de um programa que se empilham para formar um script
(CANTU; SANTOS, 2013).
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Figura 2 - Tela do Scratch (off line) com alguns comandos

P D A R C——

Fonte: Scratch Brasil (2016)

O Scratch possibilita o usuario desenhar pela tela ou que use ilustracGes ja existentes
armazenados no banco de dados do proprio. E possivel criar monstros, animagdes, games de
diversos tipos como: labirintos, pac man, tiro ao alvo, etc. As animacdes dos avatares e objetos
sdo realizadas através de blocos. Ao final do projeto, o resultado pode ser salvo no disco rigido
do computador do usuério como também é permitido fazer o compartilhamento no site oficial
do proprio Scratch o www.scratch.mit.edu.

O site www.scratchbrasil.net.br disponibiliza tutoriais, videoaulas e apostilas
totalmente gratuitas com instrucbes e aulas para iniciar e até mesmo aprofundar seus
conhecimentos sobre o Scratch.

Mendonca (2013) enfatiza que através do Scratch € possivel apresentar as principais
caracteristicas de uma linguagem de programacao de maneira simples e atraente. Além disso,
identifica que o software ndo pode ser utilizado de maneira isolada, ou seja, € necessario definir
estratégias de ensino e planejamento de aulas que possam motivar o aluno.

Mélo (2016) destaca que a utilizagdo do Scratch e o S4A® proporcionaram uma
melhor compreensdo dos conceitos basicos envolvidos no processo de programacdo, além de
gerar uma maior motivagao aos alunos, principalmente, em decorréncia dos recursos multimidia
disponiveis no Scratch e as interfaces de entrada e saida do Arduino®®.

Para Vygotsky (1988), a brincadeira pode ter papel fundamental no desenvolvimento
da crianca. Seguindo a ideia de que o aprendizado se déa por interacdes, o jogo ludico e o jogo
de papéis, como brincar de “mamae e filhinha” permite que haja uma atuacdo na zona de

desenvolvimento proximal do individuo, ou seja, criam-se condi¢des para que determinados

18 O S4A ¢é uma modificagdo do Scratch, e pode ser utilizado como forma de programacio no Arduino. o S4A ¢
atualmente usado por milhdes de programadores em todo 0 mundo.

19 Arduino ¢ uma plataforma de prototipagem eletrénica de hardware livre e de placa Gnica. Uma das principais
fungBes do Arduino é criar projetos que exijam ferramentas de baixo custo, flexiveis e de facil manuseio.



https://pt.wikipedia.org/wiki/Prot%C3%B3tipo
https://pt.wikipedia.org/wiki/Hardware_livre
https://pt.wikipedia.org/wiki/Computadores_de_placa_%C3%BAnica
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conhecimentos e/ou valores sejam consolidados ao exercitar, no plano hipotético, capacidades
de imaginar situaces, representar papéis, seguir regras de conduta de sua cultura (s6 a mamae
que pode colocar a filhinha de castigo).

Com o crescimento dos meios de comunicacdo como televisdo e a internet, as criangas
estdo deixando de lado as brincadeiras tradicionais, buscando os jogos de computador, 0s
videogames, dentre outros aparelhos eletrdnicos. Assim, a escola atenta as transformacdes do
meio, deve incluir também os jogos digitais, ndo excluindo nenhum tipo de interacédo entre as
criancas e as brincadeiras e 0s jogos. Sobre o exposto, Gros (2003, p.20) elucida que:

[...] para serem utilizados com fins educacionais 0s jogos precisam ter objetivos de
aprendizagem bem definidos e ensinar contetdos das disciplinas aos usuarios, ou
entdo, promover o desenvolvimento de estratégias ou habilidades importantes para
ampliar a capacidade cognitiva e intelectual dos alunos.

Ressalta-se ainda que durante muitos anos se discutiu a possibilidade de os videogames
influenciarem negativamente os jogadores e estimularem a violéncia em criancas e
adolescentes. Mas nos Ultimos anos observa-se 0 aumento do interesse para a pesquisa dos
aspectos positivos dos jogos. Agora, em face ao crescimento do acesso e da demanda por jogos
digitais, ao invés das instituicdes de ensino fecharem as portas para 0s jogos, existe um
crescente interesse entre pesquisadores e professores em descobrir de que formas os jogos
digitais podem ser usados como recurso para apoiar a aprendizagem e quais Sa0 0S Seus
beneficios (ECK, 2006).

Além disso, varias questdes como a relevancia para curriculo, precisao de contetdos e
compatibilidade da duracdo dos jogos com o horéario de uso dos laboratdrios de informatica tém
impedido que os jogos digitais educacionais se tornem uma atividade constante nas escolas
(KIRRIEMUIR; MCFARLANE, 2004).

Também hé receio entre professores de que 0s alunos ndo irdo participar ou cooperar,
ou que as atividades com computadores exponham suas vulnerabilidades tecnoldgicas em
relacdo ao conhecimento dos alunos que, muitas vezes, entendem mais de informatica do que
seus mestres (BALASUBRAMANIAN; WILSON, 2005). Porém, em face ao grande uso social
das TICs, para diferentes atividades humanas, a tendéncia atual € de que o uso das tecnologias
digitais seja ampliado cada vez mais nas praticas de ensino e, com isso, 0s jogos digitais
educacionais podem ser elementos importantes para enriquecer aulas e ambientes virtuais de
aprendizagem.

No sentido de controlar o vetor, 0 ambiente escolar é um local propicio para elaborar

projetos e criar condi¢des no sentido de informar o alunado para que estes multipliquem tais
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informagdes em seu ambiente doméstico e na sua comunidade, de maneira que todos possam
compartilhar tais informacdes e, juntos, colocar em pratica 0s meios adequados para 0 combate
do mosquito.
Ac0es escolares devem ser consolidadas em um contexto participativo, integrador de
todos seus segmentos, sincronizadas com o contexto atual, que requer uma politica

educacional capaz de contribuir na condu¢do do pais ao pleno desenvolvimento, em
conformidade com os principios democraticos em evolucdo. (BEZERRA et al., 2010,

p. 279).

Assim, a acdo educativa, permeada por tematicas que devem atingir ndo somente o
aspecto educacional é adequada para criar condi¢Ges favoraveis para que se estenda para fora
dos muros escolares e aumente sua &rea de expansdo na mesma medida em que foca na melhoria
da qualidade de vida e a correta manutencdo da vida humana. Como acentuam Gomes et al.
(2014, p. 40):

O ambiente escolar € potencialmente um espaco interdisciplinar em que varios atores
se envolvem para construir o conhecimento coletivo, sendo eficiente para a educagdo
voltada & saude publica, e a informacdo adquirida pode ser levada e adotada pelos
adolescentes em suas casas.

Um dos meios utilizados para envolver o aluno sdo as TICs, utilizadas no ambiente
escolar para facilitar o processo de ensino-aprendizagem e estimular a colaboragao e interagéo
entre os participantes de um curso baseado na rede mundial de computadores.

Vale destacar que a utilizacdo de tecnologias no ambiente escolar atende ao anseio do
alunado na medida em que eles j& dominam a utilizacdo dos meios de informacdo e
comunicacgdo, seja pelo uso ou contato usual ou frequente com o rédio, o video, o televisor,
computadores, tablets, pen drive, aparelhos de celulares ou outros meios de comunicagéo
ligados a rede mundial de computadores, tornando-se o trabalho mais significativo.

Os alunos por crescerem em uma sociedade permeada de recursos tecnologicos, sdo
habeis manipuladores da tecnologia e a dominam com maior rapidez e desenvoltura
que seus professores. Mesmo 0s alunos pertencentes a camadas menos favorecidas
tém contato com recursos tecnolégicos na rua, na televisao, etc., e sua percepgdo sobre

tais recursos é diferente da percepcao de uma pessoa que cresceu numa época em que
o0 convivio com a tecnologia era muito restrito (ALMEIDA, 2000, p. 108).

Ao utilizar-se de instrumentos mais inovadores, abrem-se portas e criam-se espacos
que incluem um maior numero de individuos em processo de escolarizacdo numa dindmica
agradavel em pleno acordo com suas reais necessidades.

Este ato € previamente planejado e orientado por documentos legais que o regem e 0

coloca a prova no momento de verificar o que foi interiorizado pelos alunos. Assim, a selecédo
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de contelidos e recursos préprios para tal € de suma importancia para a formacao académica e

cidada de todos os presentes.

A escola, para fazer cumprir sua responsabilidade social de educar e formar 0s novos
cidaddos precisa contar com professores que estejam dispostos a captar, a entender e
a utilizar as novas linguagens dos meios de informagdo e comunicacdo a servigo de
sua pratica pedagdgica que deve ser compreendida como uma forma especifica de
préxis, portanto, pratica social que envolve teoria e pratica, propria da préatica
educativa. (SOUZA; SERAFIM, 2011, p. 26).

Para Santos e Pequeno (2011, p. 70), as tecnologias de informagdo e comunicagao:
“[...] devem ser entendidas como sendo um conjunto de recursos ndo humanos dedicados ao
armazenamento, processamento e comunicacdo da informacéo, organizados num sistema capaz
de executar um conjunto de tarefas”.

Karsenti, Villeneuve e Raby (2009) consideram que o uso das TICs é desvalorizado
no campo escolar, mas, se bem aplicadas, elas ttém sido de importancia vital para melhorar o
ensino e favorecer a aprendizagem. Os autores indicam que o contato do aluno com as TICs
favorece seu éxito educacional no campo quantitativo e qualitativo, seja na qualidade da lingua
materna, nas competéncias escritas, no desenvolvimento da aprendizagem em matematica, seja

para o calculo como para explorar suas relagoes:

Na literatura cientifica, impactos ditos mais qualitativos dessas tecnologias no éxito
educacional dos alunos costumam ser relatados em trabalhos de pesquisa. Os estudos
do Institut Technologique Universitaire (ITU, 2004), da Ramboll Management (2005,
2006) e d’European Schoolnet (Redescolar Européia, 2004) revelam, por exemplo,
que professores e pais estdo convictos de que elas tém um impacto positivo no éxito
educacional dos alunos. Uma corrente de pesquisas também revela o seu impacto nos
alunos com dificuldades de aprendizado. Finalmente, o que mais encontramos na
literatura cientifica é que elas motivam os estudantes, tornam o aprendizado mais
instigante e permitem, em particular, mas ndo exclusivamente, que os alunos com
dificuldades invistam mais esforcos na tarefa de aprendizado sejam mais atentos
durante a realizacéo da tarefa de aprendizado e ndo tenham medo de cometer erros.
Apesar dos impactos evidentes no éxito educacional dos alunos, o uso pedagégico das
TIC em contexto escolar nunca deixou de representar um imenso desafio. De fato, a
literatura cientifica continua mostrando que sdo pouco usadas em sala de aula.
(KARSENTI; VILLENEUVE; RABY, 2009, p. 868).

Para que se concretize 0 uso adequado e consciente das TICs é necessario, por parte

do(a) professor(a), bases tedricas claras, 0 dominio do conhecimento que pretende mediar, e a

partir disso o uso de recursos compativeis com as praticas sociais e interesses dos estudantes.

Sobre a importancia em pensar 0 uso das TICs a partir da organizacdo do trabalho do(a)
professor(a), Masetto observa:

No contexto educacional, as técnicas precisam ser escolhidas de acordo com o que se

pretende que os alunos aprendam. Como o processo de aprendizagem abrange o
desenvolvimento intelectual, afetivo, o desenvolvimento de competéncias e de
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atitudes, pode-se deduzir que a tecnologia a ser usada devera ser variada e adequada
a esses objetivos. Ndo podemos ter esperanga de que uma ou duas técnicas, repetidas
a exaustdo, déem conta de incentivar e caminhar toda a aprendizagem esperada
(MASETTO, 2000, p. 133).

A televisao e o video/DVD na escola sdo tecnologias que podem servir como boa fonte
de comunicacdo e informag&o, no caso em estudo, quando suas programagdes séo escolhidas
por destacar o ciclo de vida do mosquito transmissor da dengue e outros males. A televisao tem
sido 0 meio tecnoldgico veiculador das campanhas de mobilizacao para o controle do vetor por
possuir amplo alcance no pais. Nas escolas, a televisdao ¢ um meio eficaz para divulgar essas
campanhas por intermédio do video. Sacristan e Péerez-Goméz (1996, p, 25) destacam as
possibilidades didaticas do uso da televis&o:

[...] Deste modo, os meios de comunicagdo massivo, e em especifico a midia
televisiva, que adentra e se faz presentes em toda area geografica, possibilidades de
esclarecimentos aos cidadaos por meio de conteidos variados e reais. As informagdes
dizimadas que muitos recebem, e principalmente criancas na idade escolar, recebem
as informacBes como quebra-cabecas, ouvindo pela midia ou por esclarecimentos nas

escolas, vao suscitando conceitos e conhecimentos a fim de se situarem na realidade
cotidiana frente ao problema que se faz presente e permanece no meio social.

Essa importancia é ratificada também pelos institutos de pesquisa, um exemplo ¢ a
Fundacdo Osvaldo Cruz que elaborou videoaulas para serem veiculadas por intermédio de
televisores e computadores, enderecadas a estudantes e professores, abordando assuntos
variados, incluindo orientagdes sobre a histdria do A. aegypti e como o virus se espalhou pelo
mundo (BRASIL, 2013).

Embora se reconheca que a televisdo é uma tecnologia de informacéo e comunicagéo
com enorme veiculagdo sobre assuntos de relevancia social, ndo é possivel afirmar que ela gere
“[...]grandes consequéncias em termos de mudangas de comportamento que garantam a
diminui¢do dos niveis de infestacdo dos vetores” (CHIARAVALLOTI NETO, 1997). Dai a
importancia do(a) professor(a) como mediador para esclarecer sobre a matéria veiculada por
intermédio da televisdo ao seu alunado. Segundo Kalinke (1999, p. 15):

Os avangos tecnoldgicos estdo sendo utilizados praticamente por todos os ramos do
conhecimento. As descobertas sdo extremamente rapidas e estdo a nossa disposicao com
uma velocidade nunca antes imaginada. A Internet, os canais de televisdo a cabo e
aberta, os recursos de multimidia estdo presentes e disponiveis na sociedade. Estamos
sempre a um passo de qualquer novidade. Em contrapartida, a realidade mundial faz
com que nossos alunos estejam cada vez mais informados, atualizados, e participantes
deste mundo globalizado.

Outra tecnologia cada vez mais presente no ambiente escolar é o computador,

instrumento que possibilita pesquisar, descobrir conceitos e formas variadas de aprendizagem.
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Silva e Fernandes (2018) dizem que a utilizagdo do computador como uma tecnologia
de informacéo e comunicacdo é extremamente versatil, seja como uma méaquina utilizada para
ensinar ou como ferramenta educacional de aperfeicoamento e mudanca no ensino. No primeiro
caso, 0 computador é uma tecnologia capaz de realizacdo de exercicios, simulacdes e jogos. Se
usado como méaquina de ensinar, o computador programado com softwares tutorias de exercicio
e pratica sdo versdes eletronicas daqueles ministrados em sala de aula. lgualmente, os
computadores equipados com softwares de jogos e simula¢des tém como objetivo levar o aluno
a explorar ele mesmo o programa.

Silva e Fernandes (2018) afirmam ainda, que o computador quando utilizado como
ferramenta de ensino tem o potencial de fazer com que o aluno assuma o controle do processo
de ensino e aprendizagem, utilizando o software para ensinar outras pessoas a resolver
problemas ou a executar a¢des que produzam os resultados ou efeitos definidos previamente.

Evidenciada a importancia das TICs, o(a) professor(a) precisaria conhecer as
potencialidades da maquina de maneira que possa fazer o uso eficaz em varias areas do
conhecimento. Dessa forma, a interacdo do aluno e do(a) professor(a) com a maquina seria mais
ampla e permitiria construir conhecimentos acerca de assuntos variados.

O computador e outras midias digitais permitem ainda, aos usuarios, 0 acesso a
internet, o que possibilita baixar programas, interagir com outras pessoas por intermédio de
aplicativos de som e imagem, pesquisar sobre temas variados, enfim, de forma autdnoma,
acessar, triar, analisar e construir saberes.

Todas essas ferramentas podem servir como fonte de informacdo e comunicacdo para
a transmissé@o do conhecimento das fases de vida do mosquito A. aegypti em sala de aula haja
vista que existe um fator preponderante que é a importancia e escassez de producgdes cientificas
vinculadas a esse tema.

Seguem informacdes sobre a organizacdo do ensino e as sequéncias didaticas.

4.4 A SEQUENCIA DIDATICA COMO MEIO DE ORGANIZACAO DO ENSINO DE
CIENCIAS

Neste subitem situa-se a sequéncia didatica como uma das possibilidades da
organizacdo do ensino por parte de professores da educacdo basica, apresentando-se seu

conceito, suas caracteristicas, limitagGes e potencialidades.
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Zabala (1998) esclarece que a sequéncia didatica é: “[...] um conjunto de atividades
ordenadas, estruturadas e articuladas para a realizagdo de certos objetivos educacionais, que
tém um principio e um fim conhecidos tanto pelos professores como pelos alunos”.

Kobashigawa et al. (2008) consideram que a sequéncia didatica € o conjunto de
atividades, estratégias e intervencGes planejadas etapa por etapa pelo docente para que o
entendimento do conteldo ou tema proposto seja alcancado pelos discentes. Sobre as
orientagdes referentes ao trabalho com sequéncia didatica, o Pacto Nacional pela Alfabetizacéo
na ldade Certa langado em novembro de 2012 preconiza que,

As sequéncias didaticas contribuem para a consolida¢do de conhecimentos que estéo
em fase de construcdo e permitem que progressivamente novas aquisi¢tes sejam
possiveis, pois a organizagdo dessas atividades prevé uma progressdo modular, a partir
do levantamento dos conhecimentos que os alunos ja possuem sobre um determinado
assunto. (BRASIL, 2012, p.20).

Uma boa sequéncia didatica, segundo Zabala (1998), deve ser flexivel e composta por:
tema, objetivo, conteldo, ano de escolaridade, tempo estimado para aula, nimero de aulas
necessarias, recursos, desenvolvimento, avaliacdo e outros que surjam. O tema definido deve
ser claro, agradavel e de relevancia para o aluno, sempre vindo ao encontro das condi¢oes
concretas da comunidade escolar.

No caso desta pesquisa, optou-se em abordar uma problemaética de grande importancia
social e epidemioldgica: a dengue e seu vetor A. aegypti, aliada a leituras, utilizacdo de
ferramentas como o Scratch e compondo-se de atividades em que alunos executam por
intermédio da mediacdo do(a) professor(a).

De acordo com Zabala (1998) as sequéncias didaticas, possibilitam encadear e articular
as diferentes atividades, a partir de uma unidade de contetdos e de objetivos educativos
propostos. Para ele, portanto,

[...] as sequéncias podem indicar a funcdo que tem cada uma das atividades na
construcdo do conhecimento ou da aprendizagem de diferentes conteidos e, portanto,
avaliar a pertinéncia ou ndo de cada uma delas, a falta de outras ou a énfase que
devemos lhe atribuir (ZABALA, 1998, p. 19).

Zabala (1998) complementa afirmando que as sequéncias didaticas sdo instrumentos
que permitem desenvolver as etapas didaticas essenciais: 0 planejamento, a aplicacéo e a
avaliacdo. Desse modo, é importante o processo de planejamento na construcdo das atividades
propostas. Compreendemos que o planejamento é um importante instrumento que subsidia a
pratica escolar do(a) professor(a), possibilitando uma organizagdo nos conteddos e nas

atividades desenvolvidas em sala de aula.
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Para Libaneo (1994, p.222) o planejamento tem grande importancia por tratar-se de
“[...] um processo de racionalizagdo, organizagdo e coordenagdo da a¢do docente, articulando a
atividade escolar e a problematica do contexto social”. O autor ainda ressalta que:

A acdo de planejar, portanto, ndo se reduz ao simples preenchimento de formularios
para controle administrativo, é, antes, a atividade consciente da previsdo das acdes
politico — pedagdgicas, e tendo como referéncia permanente as situacBes didaticas
concretas (isto &, a problematica social, econdmica, politica e cultural) que envolve a
escola, os professores, os alunos, os pais, a comunidade, que integram o processo de
ensino. (LIBANEO, 1994, p.222).

As sequéncias sdo parte de um planejamento didatico maior, em que se coloca o que
espera alcancar em um projeto, um semestre ou ao longo de um ano. Planejar direciona o
trabalho do(a) professor(a) em sala de aula, garantindo condi¢cdes para que 0s objetivos
preestabelecidos sejam alcancados. Nesse aspecto, vale ressaltar a importancia de se conhecer
e relacionar os objetivos propostos e os contetidos a serem estudados.

Saviani (2011) esclarece que a organizacdo dos conteudos esta intimamente ligada ao
objetivo da educacdo escolar, que deve propiciar a aquisicao do saber sistematizado (ciéncia),
essencial como instrumento de luta das classes menos favorecidas e meio de libertacdo do
homem.

Faz-se entdo necessario, que o(a) professor(a) antes de planejar, busque conhecer a
realidade e o contexto cultural, social e econdmico da sua comunidade escolar. Além disso,
Oliveira (2003, p. 121) destaca a necessidade de o(a) professor(a) fazer uma sondagem e
evidenciar as necessidades da realidade daquilo que se deseja planejar, para depois tragar metas
e objetivos. Nesse contexto, podemos afirmar que, de acordo com Meészaros (2004), o(a)
professor(a) precisa embasar seu trabalho em uma perspectiva sélida que permita uma reflexdo
de suas praticas educativas, sé assim, podera promover uma educacao que venha ao encontro
das necessidades dos alunos.

Quanto a organizacdo dos conteudos, Sacristan (2000) acentua a importancia da
organizacao ldgica dos mesmos, respeitando o conhecimento e as necessidades de cada aluno.
A sequéncia didatica proporciona ao docente a liberdade em poder elaborar uma nova proposta,
quando necessario, pensando sempre em novas estrategias praticas e ladicas.

Para a avaliacdo das atividades propostas em uma sequéncia, Zabala (1998) defende
que a maneira de avaliar depende da concepcdo que se tem de avaliagéo.

A maneira de avaliar os trabalhos, o tipo de desafios e ajudas que se propdem as
manifestacBes das expectativas depositadas, 0s comentarios ao longo do processo, as

avaliagBes informais sobre o trabalho que se realiza, a maneira de dispor ou distribuir
0S grupos, etc., sdo fatores estreitamente ligados a concepgao que se tem da avaliagdo
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e que tém, embora muitas vezes de maneira implicita, uma forte carga educativa que
a converte numa das variaveis metodoldgicas mais determinantes. (ZABALA, 1998,
p. 20).

Nesse sentido as tarefas, avaliacOes e as atividades em sala, podem ser flexiveis.

Ao organizar a sequéncia didatica, o(a) professor(a) podera incluir atividades diversas
como leitura, pesquisa individual ou coletiva, aula dialogada, produgdes textuais,
aulas praticas, etc., pois a sequéncia de atividades visa trabalhar um conteldo
especifico, um tema ou um género textual da exploracdo inicial até a formacdo de um
conceito, uma ideia, uma elaboracédo pratica, uma producéo escrita (BRASIL, 2012,
p.21).

A sequéncia ¢ uma forma de organizar o ensino, que ndo é transformadora por
natureza, mas pode ser usada nas mais diferentes perspectivas educacionais.

No item seguinte sera abordada a metodologia da pesquisa.
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5 METODOLOGIA DA PESQUISA

Neste item apresentaremos o método escolhido para guiar a pesquisa e 0S
procedimentos metodologicos utilizados para coleta e analise das informacdes. O objetivo é
esclarecer ao leitor quais foram os procedimentos desenvolvidos a luz da concepgéo sécio-
historica, de base marxista.

Para Vygotsky, (1991, p. 41): “[...] uma forma de fazer ciéncia, envolvendo a arte da
descricdo complementada pela explicacdo, pode ser encontrada na pesquisa qualitativa
desenvolvida a partir de uma orientagdo socio-historica”. Nessa abordagem, a compreensao dos
fendmenos a partir de seu acontecer histérico no qual o particular é considerado uma instancia
da totalidade social.

A pesquisa, na perspectiva qualitativa, € vista como uma relacéo entre sujeitos, na qual
0 pesquisador € uma parte integrante do processo investigativo. Freitas (2002, p. 67) ao tomar
a abordagem sécio-historica como orientadora da pesquisa qualitativa esclarece:

Vygotsky (1991) critica as formas de pesquisas nas quais 0 pesquisador planeja
situagbes para eliciar respostas a serem examinadas e analisadas. Pesquisas
organizadas como experimentos, que procuram evocar o fendbmeno em estudo de uma
maneira artificial e controldvel. Observa que essa estrutura "ndo pode servir como
base para o estudo adequado das formas superiores especificamente humanas, de
comportamento” (1991, p.69). Baseando-se na abordagem materialista dialética,
acredita que o comportamento humano difere qualitativamente do comportamento
animal e que, portanto, deve ser estudado em sua especificidade. Considera que a
conduta humana ndo é apenas o produto da evolucdo bioldgica, gracas a qual se
formou o tipo humano com todas as suas fungdes psicofisiologicas a ele inerentes,
mas também o produto do desenvolvimento histdrico e cultural (Vygotsky,1996).
Assim, ao se estudar o homem é necessario compreendé-lo a partir da interagdo
dialética dessas duas linhas de desenvolvimento: a natural e a cultural. Portanto, os

estudos que focalizam o ser humano, buscando compreendé-lo, ndo podem ser
examinados fora dessa relagcdo com o social e nem de uma forma estética.

Assim, ao se estudar o homem é necessario compreendé-lo a partir da interacdo
dialética dessas duas linhas de desenvolvimento: a natural e a social. Portanto, os estudos que
focalizam o ser humano, buscando compreendé-lo, ndo podem ser examinados fora dessa
relacdo com o social e nem de uma forma estatica.

Entende-se que as categorias de metodo que melhor auxiliam a compreensdo do
fendmeno em pauta s@o a mediacéo e a relacdo universal e singular. Ja no &mbito das categorias
de conteudo, destacam-se, a partir da obra de Vygotsky, a Zona de Desenvolvimento Proximal,
a mediacdo e a representacao simbolica, ja descritos nos itens anteriores.

O estudo tem abordagem qualitativa. Nessa abordagem, segundo Bogdan e Biklen,

(1994, p. 16): ““[...]Jos dados recolhidos s@o designados por qualitativos, o que significa ricos em
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pormenores descritivos relativamente a pessoas, locais e conversas, e de complexo tratamento
estatistico”.

A pesquisa qualitativa pode ser denominada como naturalista, “[...] porque o
investigador frequenta os locais em que naturalmente se verificam os fendbmenos nos quais esta
interessado, incidindo os dados recolhidos nos comportamentos naturais das pessoas”
(BOGDAN; BIKLEN, 1994, p. 17).

Bogdan e Biklen (1994, p.11) citam que a pesquisa qualitativa surgiu inicialmente da
elaboragdo de testes, variaveis ¢ hipdteses dai “[...] alargou-se para contemplar uma
metodologia de investigacdo que enfatiza a descricdo, a inducéo, a teoria fundamentada e o
estudo das percepgdes pessoais”.

Vale ressaltar que o tema ciclo de vida e controle do A. aegypti foi priorizado, devido
ao avanco dos casos de dengue ndo apenas na regido do Jardim Centro-Oeste como em todo
Brasil, bem como, a caréncia de pesquisas cientificas que abordam este tema com uso de
tecnologias.

A avaliacdo de cada atividade executada na sequéncia didatica foi realizada de
diferentes formas. E ao final de cada atividade era observado e analisado se os alunos
avancaram de um estado de menor para um de maior conhecimento sobre o que foi ensinado.
Para isso, foram registrados os progressos de cada estudante, observando como ele se saiu na
sondagem inicial - atividades do questionario aplicado, que ja € uma situacdo de aprendizagem,
até a etapa final que foram as construcbes dos jogos. Ao analisar esses registros, ficou facil
entender quais foram os avancos de todos 0s alunos.

Todas as avaliagdes estavam diretamente ligadas ao que foi ensinado na sala de aula e
aos objetivos propostos. Nao foi necessario refazer atividades e nem realizar ajustes durante as
aulas, porém, toda sequéncia tem como ponto relevante a flexibilidade para que se retomem
certos contetidos ou sejam mudadas as estratégias. Assim, quando trabalhamos com sequéncias
didaticas o aluno se vé protagonista da sua propria aprendizagem. Elas visam apresentar
desafios, descobertas, e acima de tudo construir conhecimentos.

O projeto que origina este trabalho foi encaminhado para 0 Comité de Etica da UFMS,
via Plataforma Brasil?® e foi aprovado, por meio de Parecer Consubstanciado.

No caso em questdo, Campo Grande, l6cus da pesquisa, € a capital de Mato Grosso do
Sul. Campo Grande/MS conta com 863.982 e area total de 8.092.945 km2. Sua populagéo total

de residentes é de 786.797 pessoas, sendo 381.333 do sexo masculino e 405.464 do sexo

20 CAAE 73150717.6.0000.0021.
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feminino. A populacdo residente alfabetizada conta com 693.235 pessoas. O valor do
rendimento nominal médio mensal dos domicilios particulares permanentes com rendimento
domiciliar, por situacdo do domicilio da zona urbana é de R$3.443,49. (INSTITUTO
BRASILEIRO DE GEOGRAFIA E ESTATISTICA, 2016). Campo Grande possui ampla rede
escolar, sendo que as turmas do ensino fundamental se concentram em 94 das escolas da rede
municipal de ensino, 66 da rede estadual e 96 da rede privada.

A pesquisa foi organizada em 4 fases: fase bibliografica, coleta em campo, aplicacdo

da sequéncia didatica e analise, tratamento e sistematizacéo dos dados.
5.1 CARACTERIZACAO DOS SUJEITOS DA PESQUISA

Para melhor compreendermos os resultados dessa pesquisa, faz-se necessario conhecer
o perfil dos participantes. Contextualizamos, entéo, algumas informacdes obtidas mediante a
observacdo nas aulas e junto a secretaria da escola (APENDICE E). A turma do 7.° ano C é
formada por 13 meninos e 17 meninas com a faixa etaria entre 11 a 13 anos. A maioria ja
estudava nesse estabelecimento de ensino. Frequentam os mesmos ambientes e participam das
mesmas atividades esportivas e recreativas dentro e fora da escola.

De acordo com as informacgdes obtidas, a maioria dos alunos do 7.° ano C, sdo
moradores do bairro Jardim Centro-Oeste e Jardim Los Angeles. Esses bairros fazem parte da
periferia e situam-se na regido Sul de Campo Grande. Identificamos que esses alunos sdo
procedentes de familias com baixo nivel de escolarizacdo e de renda. A maioria vive em
situacdo bastante precaria de saneamento basico, condi¢des minimas de higiene, além de
estarem expostos a marginalidade. Alguns desses alunos possuem lares desestruturados. Em
boa parte dos casos, o0 principal responsavel é a avd, tia, madrasta, entre outros. Durante as
reunibes de pais e no decorrer do ano letivo, verifica-se a auséncia da familia e o pouco
acompanhamento escolar na vida dessas criangas.

Apesar de todas as dificuldades encontradas, o 7.° ano C é uma turma criativa,
participativa e observadora. Nao existe agressividade entre eles. Gostam de aulas diversificadas
e realizam todas as atividades propostas, com excec¢éo das tarefas que sdo para serem feitas em
casa. A maioria desses alunos possui um historico de reprovacdes e dificuldades na leitura e na

escrita.

E importante salientar que se constituiu um desafio pedagdgico encontrar um espago

de aprendizagem em uma realidade tdo adversa. Até porque, este contetdo — Ciclo de vida e
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controle do A. aegypti esta presente no cotidiano dos alunos, porém, os livros didaticos do 7.°

ano apresentam a classe insecta com poucos conceitos sobre este mosquito.

5.2 FASE DA COLETA EM CAMPO

Para este estudo foi selecionada a Escola Municipal Professora Lenita de Sena Nachif,
a partir de uma conjuncdo de fatores:

a) segundo o Levantamento Rapido de indices de Infestacdo pelo A. aegypti (LIRA), da
Secretaria Municipal de Saude (2018) de Campo Grande, MS, o bairro em que se localiza a
escola, situa-se na classificacdo de alerta ou risco médio de infestacdo do mosquito;

b) a populacdo do bairro é de baixa renda e carente de informag6es sobre o controle e a
prevencdo deste vetor, haja vista a quantidade de focos espalhados por terrenos baldios;

c) essa escola foi selecionada pelo DITEC/SEMED para participar de um projeto piloto de
gamificagdo, o que permitiu o uso da plataforma Scratch;

d) permissao da Direcdo da Escola para a realiza¢do da pesquisa.

A Diviséo de Tecnologia Educacional (DITEC), € um 6rgdo diretamente subordinado a
Superintendéncia de Gestdo das Politicas Educacionais da Secretaria Municipal de Educacéo
de Campo Grande/MS e tem como objetivos implantar, implementar e oferecer formagéo
continuada para o bom uso dos recursos tecnoldgicos nos ambientes escolares da Rede
Municipal de Ensino (REME), para dinamizar a aprendizagem dos alunos, por meio das
tecnologias presentes na sociedade contemporanea.

No inicio do ano de 2016 foi realizada uma reunido com a coordenacdo pedagdgica,
o Coordenador de tecnologias da escola e os representantes da DITEC. Neste momento, foi
apresentada a proposta de intervencao, por meio de uma sequéncia didatica e uso da plataforma
Scratch, e houve a adesao de todos os profissionais para a realizacdo da pesquisa.

A escolha da Escola Municipal Professora Lenita de Sena Nachif foi entdo confirmada
a partir da Declaragdo da Direcdo da Escola (Apéndice A).

A populagéo total de estudantes dos anos finais do ensino fundamental da escola
selecionada € de 1.100 alunos. A Tabela 5 apresenta a quantidade de estudantes, por turno e

ano de escolarizagéo.
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Tabela 5 — Quantidade de estudantes da Escola Municipal Professora Lenita de Sena Nachif, por turno e ano de
escolariza¢do. Ano 2017.

Turnos Estudantes dos anos finais do ensino fundamental

50 6° 7° 8° 90
Matutino 33 69 70 36 77
Vespertino 31 37 34 57 0
Total 64 106 104 93 77

Fonte: Secretaria da Escola Municipal Professora Lenita de Sena Nachif, dados da matricula de 2017.

Desse conjunto, optou-se em trabalhar, especificamente com estudantes do 7.° ano,
pois é nesse nivel de ensino e ano que é trabalhado o conteudo objeto desta pesquisa:
Invertebrados/Insetos.

Os estudantes que participaram do projeto foram 30 alunos do 7.° ano C, que séo 0s
alunos frequentes e regularmente matriculados. Os alunos do 7.° ano A e B néo participaram
devido a delimitacéo do total de alunos do Projeto Piloto de Gamifica¢do que a SEMED/DITEC
pretende executar com outras escolas. Em face da ndo adesdo de outros colegas da escola para
a aplicacdo da sequéncia didatica, a sala escolhida foi o 7° ano C, turma em que a pesquisadora
ministra aulas.

Ap0s a reunido com a equipe de coordenadores, técnicos e coordenacdo da escola, e a
definicdo da turma (7.°C), foram encaminhados o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
(Apéndice C), para os pais, e 0 Termo de Assentimento Livre e Esclarecido, para os alunos
(Apéndice B).

O principal critério pela permanéncia dos participantes da pesquisa foi a adesdo dos
mesmos. Seriam critérios de exclusdo para esse grupo a auséncia superior a 50% nas aulas
relativas a aplicacdo da sequéncia didatica e a ndo adesdo dada pela auséncia da assinatura dos
TCLE e do TALE, mas isso ndo ocorreu, havendo um total de 30 estudantes que participaram
da pesquisa. Na descricdo de resultados os estudantes foram denominados participantes da
pesquisa, sendo garantido o sigilo acerca das identidades, mas observada a identificacdo
numerica (Participante 1, Participante 2...Participante 30) para permitir a particularizacdo de
resultados.

Para a caracterizacdo dos participantes foi realizada observacdo com roteiro nédo
estruturado durante a intervencdo pedagogica, bem como, entrevista ndo estruturada com a
secretaria da escola, para se obter informac6es sobre o perfil socioecondmico desses estudantes.

O corpus do estudo foi obtido mediante a realizacdo das atividades propostas na
sequéncia didatica, gravacOes das aulas e observacgéo dos participantes in loco, com os seguintes

instrumentos de coleta (Quadro 3):
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Quadro 3 - Descricdo dos instrumentos de coleta da pesquisa.

TECNICA

INSTRUMENTOS

escola

Entrevista com a secretaria da | Roteiro ndo estruturado (Apéndice E).

diagnéstico

Aplicagdo  do  questionario | Atividade 1/ Etapa 1 da sequéncia didatica (Apéndice D).

Aplicacdo da sequéncia didatica | Questionario diagnéstico (Apéndice D).

Gravacdes das aulas (Apéndice I).
Jogos produzidos pelos alunos (Apéndice G) .
Avaliacdo final (Apéndice F).

Fonte: Autora.

De acordo com Duarte (2009, p.173),

Na observacdo descritiva, como bem nos aponta o préprio nome, havera a oportunidade
de uma descricdo dos sujeitos envolvidos, tendo em vista suas a¢des; bem como do
espaco a ser analisado, levando em conta a estrutura fisica, enfim. Quanto a descricéo
da amostragem analisada, aspectos como aparéncia, jeito de agir e falar devem ser
consideravelmente relevantes. No que tange ao espaco fisico, caracteristicas
relacionadas a ele também devem ser pontuadas. Ndo menos importante é o registro dos
acontecimentos, ou seja, no caso de ser uma sala de aula a ser observada, faz-se
necessario que todas as atividades diarias sejam devidamente registradas.

A sequéncia didatica completa compde o APENDICE F e sua aplicacio, enquanto fase

da pesquisa, esta descrita a seguir.

5.3 APLICACAO DA SEQUENCIA DIDATICA

A sequéncia didatica proposta nessa pesquisa tem como tema o “Ciclo de vida e

controle do A. aegypti com uso da ferramenta Scratch”. O objetivo geral é relacionar

conhecimentos sobre o ciclo de vida e formas de controle do A. aegypti utilizando a plataforma

Scratch e, a partir disso, perceber a importancia do combate a esse vetor na profilaxia das

doencas transmitidas por ele.

A carga horaria utilizada foi de 1lhoras/aula, distribuidas em 6 semanas. Nessa

distribuicéo, foram incluidos os tempos destinados as avaliagcdes bimestrais, mensais, correcdo

de tarefas e retificacOes de aprendizagens. Os participantes foram os alunos do 7.° ano C do

ensino fundamental.

Foram abordados o0s seguintes conteddos:

a) Ciclo de vida e biologia do A. aegypti;

b) Controle do A. aegypti;

c) Transmissdo e profilaxia das doencas veiculadas pelo A. aegypti;e

d) Plataforma Scratch.
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Para a coleta de dados, foram utilizados os seguintes recursos: questionario diagnostico
com perguntas abertas, transcricGes das gravacOes realizadas durante as aulas e 0s jogos
construidos pelos alunos na plataforma Scratch.

No Quadro 04, indica-se como aspectos da base tedrica foram utilizados para a
construcdo da sequéncia didatica.

Quadro 04 - Etapas da sequéncia didatica e vinculos com a concepcao socio-historica

ETAPAS VINCULOS COM AS INSTRUMENTOS
BASES TEORICAS
Levantamento das concepcfes - Questionario diagndstico.
1 espontaneas
Identificacdo do nivel real de - Gravag0es.
2 desenvolvimento (Elementos Mediadores: Livro
didatico, Fotos e Texto).
Mediacdo pedagogica/ZDP - Gravag0es.
3 (Elementos Mediadores: Trabalho
em grupo, Fotos).
Mediacdo pedagb6gica/ZDP - Gravag0es.
4 (Elementos Mediadores: Sala de
informatica/Técnicos do DITEC).
Mediacdo pedag6gica/ZDP - Gravac0es.
5 (Elementos Mediadores: Sala de
informatica/Técnicos do DITEC)
Nivel potencial = Nivel real - Jogos e gravacdes.
6 (Elementos Mediadores: Sala de
informatica/Técnicos do DITEC)
Nivel potencial= Nivel real - Avaliagdo Final
7

Fonte: Autora.
S&o descritas, a seguir, as sete etapas cumpridas durante a aplicacdo da sequéncia
didatica.
ETAPA 1

> Objetivos: Apos a aula ministrada, os participantes deverdo ter condi¢des para:

- Identificar e descrever o ciclo de vida e controle do A. aegypti.

- Identificar o A. aegypti como vetor de doencas.

- Descrever as caracteristicas, formas de contégio e prevencao da dengue, zica e chikungunya.
> Duracéo: 2 horas

Conhecimentos trabalhados: Ciclo de vida do A. aegypti; formas de propagacéo das doencas

transmitidas por esse vetor e tipos de criadouros do mosquito.
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> Metodologia: Nesta aula foram discutidos com os participantes os objetivos da
sequéncia didatica, deixando clara a importancia do conhecimento do ciclo de vida do A.
aegypti, as formas de propagacdo das doencas, tipos de criadouros e posteriormente de seu
controle. Foi esclarecido aos participantes como a sequéncia seria desenvolvida, descrevendo-
se passo a passo e tirando todas as duvidas. Foi entregue um questionéario (APENDICE D), com
perguntas abertas para que o0s participantes respondessem de acordo com o seu conhecimento,
pois, de acordo com Vygotsky (2009), para desenvolver determinados conhecimentos
cientificos € necessario identificar as concepcgdes espontaneas, ou seja, 0s conhecimentos ja

construidos pelos estudantes.

> Avaliacdo: Foi realizada avaliacdo diagnoéstica através de um questionario com

perguntas abertas.

> Recursos: Lousa, caneta, lapis, caneta piloto e questionario com perguntas abertas.
ETAPA 2

> Obijetivos: Identificar e descrever o ciclo de vida e controle do A. aegypti.

> Duracédo: 2 horas.

> Conhecimentos trabalhados: Biologia do A. aegypti, ciclo de vida e controle do A.
aegypti.

> Metodologia: Esta etapa abrangeu trés atividades. A identificacdo do nivel real de
desenvolvimento do aluno - que é a capacidade de solucionar problemas sozinhos, pdde ser
observada durante as atividades executadas nas aulas. Foram levantadas discussdes e

curiosidades sobre o inseto apds a exibicdo do video e a leitura dos textos.

Atividade 1
Duracéo desta atividade: 1 hora

Partindo-se das concepgOes espontaneas apresentadas pelos participantes na etapa
anterior, foi desenvolvida uma aula expositiva-dialogada, com uso do video “O mundo macro
e micro do mosquito A. aegypti” da Fundagao Oswaldo Cruz — FIOCRUZ (Figuras 3 e 4).

O documentéario produzido pelo Setor de Producdo e Tratamento de Imagem do

Instituto Oswaldo Cruz (10C) e dirigido por Genilton Vieira é uma ferramenta para a difusao
de conhecimentos sobre a dengue e seu vetor. Composto por imagens reais e virtuais que

descrevem o ciclo de vida do mosquito, o documentério alerta para a necessidade do controle
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de criadouros do A. aegypti. O documentario recebeu diversos prémios internacionais, entre

eles 0 segundo lugar no Festival Mif-Sciences, em Cuba, em junho de 2006. (FIOCRUZ)

Figura 3 — O mundo macro e micro do mosquito A. aegypti

0 mundo Macro e Micio do

1= >l & 131/7054

Fonte: FIOCRUZ

Figura 4 - O mundo macro e micro do mosquito A. aegypti

0 mundo Macro e Micro do Mosquito Aedes aegypti

0 MUNDO MACRO E MICRO DO MOSQUITO
Aedes aeqypti,

Fonte: FIOCRUZ

Atividade 2

Duragéo desta atividade: 30 min. Foi realizada a leitura do texto da Secretaria de
Estado de Saude de Vitoria/ES “O mosquito A. aegypti” (Figura 5). Este texto foi produzido
para esclarecer sobre as diversas formas de prevencdo contra o vetor. E um texto rico em
informagdes e curiosidades sobre 0 mosquito. Possui uma linguagem clara, objetiva e propicia
para criancgas e adultos.
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Em um segundo momento, a pesquisadora explicou sobre a biologia do A. aegypti a
partir das informacdes que os participantes consideraram interessantes do texto lido.

Figura 5 — Texto: Mosquito A. aegypti

Leia o texto com atengao!
Mosquito - Aedes aegypti e
Aedes aegypﬁmé 0 mnsquim transmissor da dengue e da febre amarela urbana. Menor do que

05 mosquitos comuns, & preto com listras brancas no tronco, na cabeca e nas pernas. Suas asas
sdo translacidas e o ruido que produzem € praticamente inaudivel ao ser humanc.

O macho, como de qualquer espécie, alimenta-se exclusivamente de frutas. A fémea, no
entanto, necessita de sangue para o amadurecimento dos ovos que sdo depositados
separadamente nas paredes internas dos objetos, proximos a superficies de dgua limpa, local
que Ihes oferece melhores condicBes de sobrevivéncia. No momento da postura séo brancos,
mas 10go e tornam negros & brihantes.

Em média, cada mosquito vive em torno de 30 dias e a fémea chega a colocar entre 150 e 200
ovos. Se forem postos por uma fémea contaminada pelo virus da dengue, ao completarem seu
ciclo evolutivo, transmitirdo a doenca.

Os ovos ndo sdo postos na gua, e sim milimetros acima de sua superficie, principaimente em
recipientes artificiais. Quando chove, o nivel da agua sobe, entra em contato com os oves que
eclodem em pouco menos de 30 minutos. Em um periodo que varia entre sete e nove dias, a
larva passa por quatro fases até dar origem a um novo mosquito: ovo, larva, pupa e adubo.

0 Aedes aegyprrpﬁe Seus ovos em remp\emes como latas e garrafas Vazias, pneus, calhas,
caixas d'dgua descobertas, pratos 50p.¥asos de plantas ou qualguer outro objeto que possa
armazenar agua da chuva. O mosquwm pOdE jprocurar ainda Qﬂﬂﬂgumﬂumﬁmg_ﬂomﬁﬂa&h
bambus. £ buracos em arvores.

E um mosquito urbano, embora tenha sido encontrado na zona rural, onde foram levados em
recipientes que continham ovos e larvas. Proprio das regides tropical e subtropical, ndo resiste a
baixas temperaturas presentes em altitudes elevadas.

Estudos demonstram que, uma vez infectada - e isso pode ocorrer numa Unica inseminacdo —, a
fémea transmitiré o virus por toda a vida, havendo a possibilidade de, pelo menos, parte de suas
descendentes j& nascerem portadoras do virus.

As fémeas preferem 0 sangue humano como fonte de proteina ao de qualquer outro animal
vertebrado. Atacam de manhdzinha ou ao entardecer. Sua saliva possui uma substincia
anestésica, que torna guase indolor a picada. Tanto a fémea quanto os machos abrigam-se
dentro das casas ou nos terrenos ao redor.

FONTE: Secretaria de Estado da Salde do Espirito Santo/Vitria

Fonte: Secretaria de Estado de Saude do Espirito Santo/Vitéria

Finalmente, foram discutidas algumas curiosidades do mosquito, como: “ Apenas a

fémea se alimenta de sangue?”, “ Voa em baixa altitude”, “ Tem habitos diurnos”.
Atividade 3

Duragéo desta atividade: 30 min. A partir das atividades 1 e 2 da etapa 2, foram
realizados exercicios do livro didatico de Usberco et al. (2015) (Figura 6).

ApOs essa etapa, 0s participantes discutiram quais doengas 0 mosquito A. aegypti
transmite e quais problemas ja presenciaram na sua comunidade. Foram levantadas algumas
perguntas como, por exemplo: “Vocé ja teve dengue?”, “Conhece alguém que teve?”, “Ja ouviu
falar em zika, chikungunya e febre amarela?”. Esses didlogos foram gravados e posteriormente

analisados.
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Figura 6 — Atividades do Livro Didatico.
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Fonte: Usberco et al. (2015).

> Avaliagdo: A avaliacdo foi realizada a partir da participacdo dos estudantes nos
momentos de discussdo — que foi gravada; e conclusdo das atividades do livro didatico
(USBERCO et al., 2015). Essa atividade resume-se em um texto onde cita formas de controle
do mosquito. Ela possui 4 questdes com perguntas abertas para que os alunos respondam no
caderno.

> Recursos: Video: “O mundo macro e micro do mosquito A. aegypti”” da Fiocruz, Texto:

“O mosquito A. aegypti” - Secretaria de Estado de Salde - Vitéria/ES e livro didatico de
Usberco et al. (2015).

ETAPA3

> Objetivo: Identificar as caracteristicas e as fases do ciclo de vida do A. aegypti.
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> Duragéo: 2 horas.

> Conhecimentos trabalhados: Caracteristicas das fases do ciclo de vida do A. aegypti.

> Metodologia: esta etapa se divide em duas atividades. A mediacdo pedagogica/ Zona de
Desenvolvimento Proximal identificadas, foram: a atividade em grupo e as imagens do ciclo de

vida do vetor utilizada com o auxilio do recurso Datashow.

Atividade 1

Duracéo desta atividade: 1 hora

Foi realizada uma atividade em grupo que continha perguntas contextualizadas,
objetivas e explicativas com textos para interpretacdo (Figura 7). O texto foi referente a
proliferacdo do mosquito e as perguntas centraram na anatomia dos insetos e o ciclo de vida.
Os participantes responderam, entregaram a pesquisadora, que corrigiu em sala de aula com a

participagdo dos discentes.

Figura 7 — Atividades em grupo realizada em sala de aula.
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Fonte: ADEODATO (2009).
Nota: Atividade elaborada pela autora.

Dl h o b e i e W St & B b sy e periile
pogander & Soouz Tive 2aen onpebon ¢ benen @ e 2Pkt | reedeen Spnn
- 4o o et et bh i &0 V00 mon Tambie pox namod, v v pa o sadem
Wit el e im0 e 0 it e e Amrn Lbes

ADCLCATO SRR R svaien

ppiion, Sl Paie ED hortwmsy ¥ 131
pri]

D scardo com & b, reaponds.

100 g b dongue?

2 Cama 4 tranamitide o dergun?

B Quait e 00 N0 iani DI 6 004 Qe ARSI 20000 SOGCALE B Condi B idami para e
g ta?

& - 0 by ees fizews o vt Aecher At perechs twr s g rred oace vy bral v 4o oo
Panes 0 mmuric e lonnn” an wigne o ot dghan feiarem o on b dos meny s feram
ot foterm?

3+ Que mndidn oreventem devemantomarparsawtar s ood beglo 49 fes guy?

< E10D07 UM #50OLO D& e MOSOAD ASIAE S0/, 40 AN 45 PIVGOAK
caratierddoas domelm

fontratano!



82

Atividade 2

Duracéo desta atividade: 1 hora

Analisando as respostas dadas na atividade em grupo, a pesquisadora deu continuidade
ao tema, apresentando fotos do A. aegypti da Fundacdo Oswaldo Cruz — FIOCRUZ (Figura 8)
ovo, (Figura 9) larva, (Figura 10) pupa e (Figura 11) mosquito adulto, e discutindo com os
participantes da pesquisa sobre as diferentes fases do mosquito. O datashow foi utilizado como
recurso para auxiliar na identificacéo das caracteristicas do mosquito e as fases do ciclo de vida.
> Avaliagdo: Os participantes foram avaliados a partir das respostas da atividade que foi
aplicada em grupo e da participacdo nos momentos de discussdo das atividades propostas.

> Recursos: Atividade contextualizada, notebook, pendrive, datashow, fotos.

Figura 8 — Fotos dos ovos do A. aegypti Figura 9 — Fotos das larvas do A. aegypti

Fonte: Fiocruz ' Fonte: Fiocruz

Figura 10 — Fotos da pupa do A. aegypti Figura 11 — Fotos do mosquto A. aegypti
et B % i e’

Fonte: Fiocruz
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ETAPA 4

> Objetivos:

- Relacionar a utilizacdo de softwares para o aprendizado do ciclo de vida e controle do A.
aegypti.

- Compreender a composicao fisica de um computador (Hardware) reconhecendo-o como uma
importante ferramenta na compreensao dos conceitos relacionados ao mosquito A. aegypti.

> Duracdo: 1 hora

> Conhecimentos trabalhados: Nog¢des de hardware (gabinete, teclado, mouse,
impressora, disco rigido, memoria, entre outros itens utilizados na fabricacdo de um
computador ou equipamentos eletronicos), e software (programas utilizados para o
funcionamento do sistema); organizacdo de um computador; entradas e saidas de informacéo
em um computador; ciclo de vida e controle do A. aegypti.

> Metodologia: esta etapa estd dividida em duas atividades, que foram utilizadas como
elementos mediadores/Zona de Desenvolvimento Proximal os técnicos do DITEC e 0s recursos

da sala de informatica.

Atividade 1

- Duracdo desta atividade: 30min.

Na sala de informatica, os participantes foram apresentados aos técnicos da Divisao
de Tecnologia da Secretaria de Educacdo Municipal (DITEC) e tiveram conhecimento das
novas etapas da sequéncia didatica. Foram distribuidas duplas de participantes por computador.
Essas aulas na sala de informéatica ocorreram durante as aulas de ciéncias, por meio de

agendamento antecipado da sala.

Atividade 2
o Duracéo desta atividade: 30 min.

Dando continuidade, os participantes assistiram ao video do canal Youtube — The
Professor Junior, “Como funciona um computador por dentro?”. Este video explica a fungdo
do hardware e o desenvolvimento do computador. Sua linguagem é clara e propria para
adolescentes. Em seguida, foi realizada uma aula dialogada tirando duvidas sobre o video

apresentado e analisando o conhecimento dos participantes sobre computagcdo com questdes
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como: - Vocé usa com frequéncia o computador? — VVocé sabe como funciona um computador?
—Vocé ja fez algum curso de informética?

> Avaliacdo: Foram avaliadas as falas e respostas dos participantes sobre computacao
durante a aula dialogada.

> Recursos: Computador, datashow, notebook, pendrive, caixa de som. Video: “Como

funciona um computador por dentro?”.

ETAPAS
> Objetivo: Compreender a utilizacdo de jogos virtuais nos contetdos trabalhados em sala
de aula.
> Duracdo: 1 hora
> Conhecimentos trabalhados: Introducéo a programacao de jogos; nogoes de plataformas
de jogos; plataforma Scratch.
> Metodologia: Esta etapa foi dividida em duas atividades. As atividades propostas

tiveram como elementos mediadores na Zona de Desenvolvimento Proximal os recursos da sala

de informética e os técnicos do DITEC.

Atividade 1

o Duracéo desta atividade: 30 min.
Na sala de informadtica, os participantes assistiram ao video “O que a maioria das
escolas ndao ensinam” (Figural2), que trata sobre a importancia do ensino de logica e
programacdo nas escolas, com relatos de Bill Gates e Mark Zuckerberg. Em seguida, foi
realizada uma aula dialogada, perguntando: “Quais partes do video chamaram mais sua

atencao?” “Qual mensagem podemos tirar do video?”.
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Figura 12— Video — “O que a maioria das escolas ndo ensinam”.

maioria das escolas ndo ensina - What most schools don't teach - Legendado Portugués

) Everybody in this country should

learn how to program a computer...

Todos neste Pais deveriam aprender
como Programar...

Fonte: Canal Youtube
Atividade 2

Duracdo desta atividade: 30 min.

Ap0s assistirem ao video, os participantes conheceram a plataforma Scratch e tiveram
noc¢oes de programacdo dos jogos, orientados pelos técnicos do DITEC. Foi utilizada a interface
do Scratch no site https://Scratch.mit.edu/ (Figura 13e 14). Cada dupla definiu qual tipo de jogo

iria querer desenvolver na plataforma, utilizando sempre o tema “ciclo de vida e controle do A.

12

aegypti.

Figura 13 — Interface da plataforma Scratch.

Acerca do Scrafch

JEN N s

Fonte: Plataforma Scratch
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Figura 14 — Interface da plataforma Scratch

Fonte: Plataforma Scratch

> Avaliacdo: Foram avaliadas as falas e respostas dos participantes sobre computacao

durante a aula dialogada.

> Recursos: Pendrive, notebook, televisdo e computador.
ETAPA 6
> Objetivo: Compreender a plataforma Scratch e desenvolver jogos virtuais abordando o

conteudo “ciclo de vida e controle do A. aegypti”.

> Duracéo: 2 horas

> Conhecimentos trabalhados: Interface plataforma Scratch; comandos e controles da
plataforma Scratch; ciclo de vida e controle do A. aegypti.

> Metodologia: Essas aulas tiveram como elementos mediadores os recursos da sala de
tecnologia e os técnicos do DITEC. Nesta etapa podemos identificar o Nivel de
Desenvolvimento Potencial que € determinado pelas habilidades que o individuo ja construiu,
porém encontra-se em processo € 0 Nivel de Desenvolvimento Real que é aquele que ja foi
consolidado pelo individuo, de forma a torna-lo capaz de resolver situacdes utilizando seu
conhecimento de maneira autbnoma. Durante essas aulas, os técnicos do DITEC auxiliaram os
participantes da pesquisa a criar seus jogos utilizando a interface Scratch do site
https://Scratch.mit.edu/ (Figura 15).
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Figura 15 — Interface grafica da Plataforma Scratch of line

comanbos rovacko | saas. BARRA DE FERRAMENTAS | | START/STOP |

AREA DE COMANDCS | MODO DE APRESINTACAC PALCO LISTA DE SPRITES

Fonte: Plataforma Scratch

> Foi explicado como funciona cada elemento dessa plataforma, como: blocos, comandos
e outros controles. Apds os participantes conhecerem os comandos e controles da plataforma,
eles poderdo elaborar seu proprio jogo, optando por corrida de carrinhos, caca-palavras,
cruzadinha, tiro ao alvo ou labirinto.

> Avaliacdo: Foram avaliados 0s jogos tematicos (ciclo de vida e controle do A. aegypti)
elaborados pelos participantes na plataforma Scratch a partir dos critérios de Analise de
Conteudo.

> Recursos: Computador

ETAPA 7

> Objetivo: Reconhecer a plataforma Scratch como uma ferramenta auxiliar para a
compreensdo dos contetidos estudados em sala de aula.

> Duracéo: 1 hora.

> Conhecimentos trabalhados: Ciclo de vida e controle do A. aegypti; introdugdo a
plataforma Scratch.

> Metodologia: Nesta etapa, todos os participantes puderam concluir seus jogos e tirar
algumas duvidas com os técnicos do DITEC. Na sequéncia, cada dupla apresentou seu jogo
para 0s demais participantes. Foi discutido o conteudo trabalhado nas aulas e entregue aos
participantes uma avaliacéo final sobre o contetdo estudado. Assim como na etapa anterior,
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foram identificados o Nivel de Desenvolvimento Potencial e o Nivel de Desenvolvimento Real
do individuo.

> Avaliacdo: Foi aplicada uma avaliacéo final (APENDICE E), solicitando aos estudantes
um texto narrativo para que explicassem tudo o que foi aprendido durante as atividades.

> Recursos: Computador.

5.4 TRATAMENTO E ANALISE DOS RESULTADOS

Os resultados coletados na pesquisa foram analisados por meio da analise categorial,
que consiste, conforme Bardin (2016, p. 42): “[...] no desmembramento do texto em categoriais
agrupadas analogicamente”. Para a autora, sao trés as etapas que compreendem sua realizacao:
1) Descricdo: enumeracdo das caracteristicas do texto, resumida apds tratamento analitico; 2)
Interpretacdo: a significacdo concedida a estas caracteristicas e, finalmente; e 3) Inferéncia:
operacdo ldgica, pela qual se admite uma proposi¢do em virtude da sua ligacdo com outras
proposicdes ja aceitas como verdadeiras.

Para Bardin (2016, p. 42), a Andlise de Contetdo é

[...] um conjunto de técnicas de andlise das comunica¢Bes visando obter, por
procedimentos, sistematicos e objetivos de descricdo do conteldo das mensagens,
indicadores (quantitativos ou ndo) que permitam a inferéncia de conhecimentos
relativos as condi¢des de produgdo/recepcdo (varidveis inferidas) destas mensagens

Sobre a organizacdo da analise, Bardin (2016, p. 127) cita que tendo “[...]Ja disposi¢ao
resultados fiéis e significativos, pode o analista propor inferéncias e adiantar interpretacdes a
propositos dos objetivos previstos, ou que digam respeito” aos resultados inesperados. Segundo
Oliveira (2008) a analise de contetdo permite:

[...] acesso a diversos contelidos, explicitos ou ndo, presentes em um texto, sejam eles
expressos na axiologia subjacente ao texto analisado; implicagdo do contexto politico
nos discursos; exploracdo da moralidade de dada época; analise das representacdes
sociais sobre determinado objeto; inconsciente coletivo em determinado tema;

repertdério semantico ou sintatico de determinado grupo social ou profissional; analise
da comunicagéo.

Bardin (2016, p. 146) cita alguns aspectos quando se trata de classificar elementos.
Para a autora “[...]classificar elementos em categorias impde a investigacdo do que cada um
deles tem em comum com outros. O que vai permitir 0 seu agrupamento € a parte comum

existente entre eles”.
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Bardin ao expor as fases da analise de conteddo, esclarece que elas se organizam em
torno de trés polos cronoldgicos: “[...]1) pré-anélise; 2) a exploracdo do material; 3) tratamento
dos resultados, a inferéncia e a interpretagdo.” (BARDIN, 2016, p. 126).

Nesta pesquisa foram tomados os polos propostos por Bardin (2016) da seguinte
maneira:

1) A pré-andlise — Foi tomado o conjunto de materiais coletados, que abrangeu 0s
questionarios diagnosticos, a transcricdo dos arquivos de audios, atividades escritas
desenvolvidas a partir da sequéncia didatica e os diarios de bordo. Foi realizada a leitura
flutuante do material, para estabelecer contato com os textos/atividades e ter condigdes de
seleciona-los. Foram selecionados os seguintes materiais: Questionario, audios e 0s jogos.

2) A exploracdo do material — Os questionarios foram editados e organizadas em
tabelas seguindo as categorias e os registros dos alunos. Os &udios foram transcritos
minunciosamente obedecendo todas as acOes decorrentes durante as aulas e os jogos foram

identificados e salvos em uma pasta especifica.

3) O tratamento dos resultados, a inferéncia e a interpretacéo — os resultados foram
organizados em quadros, tabelas, que permitiram o desenvolvimento da inferéncia (deducéo
l6gica) e posterior interpretacdo orientada pelos objetivos iniciais ou por descobertas advindas
do proprio material.

Apos realizada a analise, além de evidéncias de evolucdo e/ou desenvolvimento
conceitual, os resultados foram comparados com o0s conhecimentos espontaneos dos
participantes, buscando-se evidenciar o nivel de apropriacdo dos conceitos cientificos
trabalhados.

Seguem os resultados das coletas realizadas e sua analise.
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6 RESULTADOS E ANALISE DOS DADOS E INFORMACOES

Neste item serdo apresentados os resultados e as analises sobre os dados e informagdes
coletados no desenvolvimento das atividades da sequéncia didatica sobre o ciclo de vida e
controle do A. aegypti, utilizando a ferramenta Scratch, desenvolvida com alunos do ensino

fundamental.

Inicialmente foram analisados os resultados das etapas 1, 2 e 3 que correspondem as
atividades que estdo relacionadas com a identificacdo e descricdo do mosquito A. aegypti da
sequéncia didatica. E, por fim, foram analisados os resultados das etapas 4, 5, 6 e 7 que sdo
relativas ao uso da plataforma Scratch, para a elaboracdo dos jogos sobre as fases de vida do A.
aegypti e combate ao vetor.

6.1 IDENTIFICANDO E DESCREVENDO O A. AEGYPTI E O SEU CICLO DE VIDA

Na Etapa 1, atividade 1, foi aplicado um questionario com 5 perguntas (Apéndice D)
para identificar as concepcOes espontaneas dos alunos pois, de acordo com Vygotsky (2009) as
concepcdes espontaneas sdo conceitos naturais ao nosso pensamento que ndo nos remetem a
nenhum ensino formal, sendo aprendido no dia-a-dia. No Quadro 6, optou-se em destacar com
aspas as respostas transcritas literalmente, dadas as sérias dificuldades na producdo textual, que sao
incompativeis com o esperado para esse nivel de ensino, no que se refere a ortografia, acentuacéo,
pontuacdo e concordancia. As respostas da questdo 5 do questionario sdo os desenhos e serdo
analisadas posteriormente.

Quadro 5 — Respostas das questdes de 1 a 4 dos participantes ao questionario diagndstico.

O mosquito que
Qual 0 nome transmite a
Partici- do agente dengue pode Aponte cinco ac¢des concretas
tes transmissor Descrev_a €omo OCOTTE & | 4\ - smitir outras para o combate ao
pan transmissdo da dengue. . .
da dengue? doencas? Em transmissor da dengue.
caso positivo, cite
quais.
Pode ocorre em q}lalque “Tampar todas a coisas que
i lugar que tenha agua 0Ssa cair agua como pneus
P1 A. aegypti parada, que dai nasce o Febre amarela possa cair ag PReus,
. . caixa dagua, vasos de planta,
musquito, que dai passa ,
. em calhas, garrafas, etc”.
para qualquer ser vivo”.
“l Nao deixe agua parada, 2
P2 Chicungunha i chicungunha limpa a caixa da agua, 3.I|mpar
a caixa da agua, 4 deixar
garrafa virada, 5”
P3 “Chikungunya,
_ i zica virus, febre i
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amarela, dengue,

A. aegypti”
“Sim, febre | “Agua parada, limpar calhas,
P4 A. aegypti “Pela picada do mosquito amarela, zica virar garrafas de boca,pra
transmissor da dengue” virus, baixo, tampar caixa da agua e
chikungunya”. ndo deixar pneus com agua”.
“Ele bota seus ovos assim o~ . .
. . « 1 ndo deixar agua parada, 2
se recria mas mosquitos e | “Dengue,  febre :
) . . . limpar as calhas, 3 tampar a
P5 A. aegypti assim por diante vai amarela, L .l
- X . caixa dagua, 4 ndo deixar pneus
ocorrendo diariamente e | chicungunha, zica | .
: R jogados, 5 colocar pratos em
guando se recriam se virus : ”
» baixos dos vasos de plantas”.
espalham”.
“Nao deixar agua parada fechar
« . s as tampas da caixa d’agua,
P6 A. aegvpti Levando umas picadas do Sim, febre pas ¢ g
. aegyp . s ” colocar areia nos vasos de
mosquito da dengue”. amarela. R
planta, ndo brincar em margens
de corregos nas ruas”.
“Deixe pneus sempre cobertos,
) “Ele pica a pessoa e sugar garrafas boca de cabeca para
P7 A. aegypti 0 sangue e cosper na onde baixo sempre troca agua do
foi picado com a doenga”. - cachorro, ndo deixa sujeira na
laje”.
“Nao dechar a dgua parada,
Chingunha, “Fica com dor no “Chingunha, catra o lixo, lipar o corgos, tirar
P8 Aépissgegipis | mausculos, dor na cabeca, Aépissgegipis, a agua da garrafas, lipar todo os
zika, dengue. com féber” zika, dengue” dias, lipra a 4gua dos
cachorros”.
“Trocar agua do cachorro ou do
«x gato, do pnel, fechar a janela do
P9 f Agua parada em garrafas, | .. . g
ebre amarela S febre amarela quarto quando estiver
pnels e vasilhas”.
escurecendo e fecha tampa de
caxa de agua”.
“l ndo deixar 4gua parada 2
. . n&o deixar o lixo aberto, 3 ndo
Zika, “Dor no corpo, dor de “Zica, . . X
P10 : ; : deixar resido de agua na
chicungunha, cabeca, muita febre e chicungunha, s
adesigipti vomito” aedesegiptil” garrafa, 4 tirar agua dos vasos
gip ’ elp de flores, 5 ndo deixa a caixa
d’agua suja”.
. . ., “T ha d li
Chicungunha, “Por que ele picae “Zica virus, ampar cacha de agua, fimpar
P11 I . - telhados, garrafas de boca para
aedgigipti, transmite as doengas da chicungunha, . .
dengue dengue” acdyegipt” cima, tampar sacos de lixo,
' ’ vasos de plantas”.
o “Por uma picada de um “N&o deija agua parada, ndo
P12 Aédi egipises mosquito de aédis Chicunha, zica deija garafa com a boca para
egipises” sima”.
“As vezes as pessoas “Sim .
_ /1S VOZCS as pessoas. . . “Fechar a tampa da caixa da
P13 A. aegypti deixam o quintal sujo e ai chicungunha e . :
. . d agua, limpar as calas e tampar
0 mosquito coloca seus mais mais outras . A
, c - ey qualquer coisa com agua”.
ovos la e dps ele pica”. que ndo sei’.
“ . . e “Virar as garrafas colocar areia
. O mosquito A. aegypti Sim, & !
P14 A. aegypti : 4 : nos vasos de planta, limpar as
pica a pessoa e ela fica chikungunya e U
. . s calhas, ndo deixar 4gua parada
doente”. mais outras -
em nenhum lugar, etc”.
“Ela vem nas aguas
paradas, em pneus,
piscinas, baldes com agua. “Chicongunha, “Nao deixar agua parada em
P15 Agente da L - o .
Satde A dengue ela vai vindo aedygipi, febre balde, piscina, pneus, caixa
assim, entdo ndo podemos amarela” d’agua e em vasilhas”.

deixar as coisas do quintal
com agua parada”.
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“1 deixar a boca da garrafa para

Chicungunha, | “E quando o mosquito da ”Sim, baixo, 2 tampar a caixa d’agua,
P16 Aedesegyptis | dengue pica as pessoas SO chicungunha e 3 colocar areia no vaso de
e Dengue isso que eu sei”. Aeds egiptis” plantas, 4 tirar a 4gua do pneu 5
e ndo deixa acumular agua”
« , . “Sim, febre “Tampar as caixas d’agua,
i Logo apés uma picada do amarela zica | limpar calhas, ndo deixar 4gua
P17 | A. aegypti agente transmissor da ; ’ nas,
virus, parada e virar as garrafas com a
dengue o A. aegypti”. . » . »
chikungunya boca para baixo, etc”.
“Deixando a caixa de agua “Deixa o vaso de planta com
P18 Chicogunha, | aberta, deixando o vado de Chicungunha, terra, fexar a tampa da caixa de
aedsgengipe planta sen terra, bade de aedsgengipe agua vire o balde de agua de
agua”. cabeca para baixo.”
“O mosquito do sexo
. femino vem e picaa “Tirar agua do vazo de planta
P19 Mosquito da P “Febre amarela, . g pana,
pessoa e traz a doenca, ~ ., | tirar agua de pneus e de telhas,
dengue . nio lembro mais . R
deixando com dor nos agua suja de piscina
olhos”.
“ela pousa em pneus com s s ,
. . . Sim, Tire os pneus com agua e
inti aguas, sujeira no quintal chicungunha tampe as caixas d’agua limpe
P20 | Aedes Eghipti etc. ai ela bota os seus gunha, e ¢ gua tmp
- dengue, zika virus | seu quinta e troque a 4gua do
ovos e ele vai ficando . L
. . e febre amarela”. seu animal”.
adulto e sai para picar
“Virar as garrafas para baixo,
Mosquito “Por que ele pica, e “Dengue, zica, ndo deixar agua parada, tirar
P21 aedes edipit tranmite a doenga pelo febre amarela, agua de recepciente, parar de
gip sangue da gente” chicungunha” jogar garafa pet nos rios, limpar
as calhas e etc”.
“Nao deixar 4gua parada,
. “através da bicada que tem colocar as garrafas com a boca
P22 | Aedesegipt X V?ms a4 - para baixo, limpando as calhas,
’ tirar agua dos pneus, limpando
onde tem dgua parada”.
“l ndo dexar agua parada, 2
“se vocé deixar agua parada | . tampar a caixa da agua, 3 ndo
. . Dengue, febre .
) OuU suja 0 mosquito bota amarela dexar pneus ou tampinhas com
P23 | A. aegypti seus Ovos na agua e I& | .t o 4gua, 4 cuidar das suas plantas
ocorre mais mosquitos e sica V?rus,, ' € vasos com agua, 5 nédo jogar
assim por diante” agua por depois que chove
acumula agua”.
“Sim, pode conra -
. - “selo mosquito da tansmri)sdi ‘Nao jogar garafa nos derenos
P24 | Aetiavengipidi p qu . bautio e néo jogar lixo nos
dengue”. chicunconha e "
. ,, derenos”.
varias doengas
“Os mosquitos vem te pica « “Nao deixar agua parada, todos
R Febre amarela, - .
P25 Aedesegypit e quando ele pica fica Zica virus os dias da uma volta no quintal
infectado e vocé fica com ; - para ver se ndo tem nada, dar
s chicungunha”. .. ,
dengue conselhos para os vizinhos”.
P26 A. aegypti “picada” - “Nido deixar 4gua parada”.
“Um mosquito que esta
) . contaminado vem e pica “Sim, dengue “Nao deixa agua parada e ndo
P27 | Aédeseqititi | yma pessoa e o mosquito | zica, chicungunha, | chogar lixo como garrafa ou
passa 0 virus e entdo essa aedes egipiti” pneu em terenos baldius”.
pessoa pega o virus.”
] “Quando o mosquito da “Sim, dengue, “Virar de ponta cabe¢a com
P28 Adgsipsse uma picada na pessoae | frebre  amarela, | agua parada, tampar caixa da

transmite a doenga”.

chicumgunha “

agua”.
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“Deixando a agua parada
por alguns dias 0 mosquito
vai la e bota seus ovos e conrn .
. N Nao deixe o penel com agua,
depois de uns dias ja tem a
. : . e garrafas com agua dentro,
Aeds Egypit | larvinha do mosquito da Sim, febre
P29 troque sempre a agua do seu
. dengue e quando passa uns amarela, febre : .
(sic) PPN . ” animal, tampe sua caixa da
dias ja vira um mosquito e | alta, dores, etc . - -
) . . agua e retire a sugeira que fica
apos de noite ele vai la e te N
" PR acumulada na sua calha
pica e vocé vai fica com
dengue nos primeiros dias
aparecera os sintomas.”
“Ele pica a pessoa e depois “Nao deixar agua parada,
Aedis-exipt de huns dias a pessoa tampar caixa de agua, ndo
P30 (sic) comeca a centir o sintomas i deixar sacos de lixo jogado,
do aragente causador da fejar bem os cestos de lixo,
dengue.” etc”.

Fonte: Questionarios da pesquisa.
Nota: As respostas foram tratadas e sintetizadas pela pesquisadora. As informagdes literais estdo entre aspas.

Na primeira pergunta do questionario “ Qual o nome do agente transmissor da
dengue?”, observou-se que dos 30 participantes, a maioria (25) manifesta conhecer 0 nome
cientifico do vetor da dengue e o restante, desconhece.

Separando os participantes por grupos e categorizando as respostas dos mesmos,
podemos observar no Quadro 6 o seguinte resultado:

Quadro 6: Categorias da pergunta 1 do Questionario Diagndstico.

GRUPOS NOME DO VETOR FREQUENCIA
G1 Nome do vetor escrita de forma correta 10
G2 Nome do vetor escrita de forma incorreta 11
G3 Vetor + Doenga 05
G4 Doenga 02
G5 Agente de saude 01
G6 Nao se manifestaram 01

Fonte: Propria autora

No Grupo 1, 10 participantes demonstraram conhecer o nome cientifico do vetor e
escreveram de maneira correta. Esse conhecimento ndo é efetivamente o nivel cientifico
desejado para o 7.° ano, mas uma primeira aproximacao.

Possivelmente os participantes escutam o nome cientifico do mosquito da dengue ser
divulgado em diversos ambientes e meios de comunicagéo, porém como se observa no G2, a
maioria dos participantes ndo consegue escrever corretamente. Os alunos escrevem da mesma
forma que pronunciam a palavra, bem como da forma que ouvem nos grupos sociais dos quais
participam, fora da escola, como por exemplo: P28: “Adgsipsse”, P29: “Aeds Egypit”, P30:
“Aedis-exipt”.

Apesar das constantes intervengdes dos professores para salientar a prondncia e escrita
dentro da norma padréo, ha manutencdo das pronuncias e escrita equivocadas. Durante as aulas

sempre é conversado sobre o fato de que a pronuncia equivocada leva ao erro na grafia, porém
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esses alunos permanecem apenas 4 horas na escola, as outras 20 horas eles partilham das
praticas linguisticas que nem sempre observam a norma padrao, dificultando a aprendizagem.

Percebe-se também que a maioria dos participantes escreveu ndo apenas 0 nome
cientifico de forma inadequada como também as outras respostas. Durante todas as aulas, ndo
apenas de portugués como de todas as areas sao realizadas leituras, interpretacéo e elaboractes
de textos discursivos e argumentativos. A coordenacdo pedagdgica em conjunto com 0s
professores trabalha de maneira incansavel para a recuperacdo e aprendizagem na leitura e
escrita dos alunos, observando, como ja foi indicado, que os alunos vém de familias de baixa
renda e trazem em sua bagagem problemas relacionados a construcdo do Sistema de Escrita
Alfabética (SEA), com consequente historico de reprovacao.

Nos G3, G4 e G5, ocorreu a associacao da doenca e do agente de satde com o vetor,
possivelmente os participantes ndo conseguiram interpretar a pergunta de forma correta, e no
G6, 01 participante ndo soube responder.

Quanto a Pergunta 2 “- De que forma ocorre a transmissdo da dengue?”’, dos 30
participantes, apenas 02 ndo souberam explicar de que forma ocorre a transmissao (Quadro 3).

No Quadro 7 sdo apresentadas as categorias identificadas nas respostas a pergunta 2 e

a sua frequéncia.

Quadro 7 - Categorias da pergunta 2 do questionario diagndstico.

GRUPOQOS PALAVRAS FREQUENCIA
Gl Agua parada 05
G2 Picada, picar 19
G6 Ovos 06
G4 Dor de cabeca, febre 02
G5 Mosquito 16
G6 Né&o responderam 02

Fonte: Prépria autora

Entre os participantes, 19 do G2 enfatizaram as palavras “picada, picar” e 16
participantes do G5 destacaram a palavra “mosquito” nas respostas do questiondrio. A
conjuncdo dessas expressdes aponta para uma relacdo mosquito/picada com a forma de
transmissdo da dengue. No caso dos participantes P4, P5, P6, P7, P12, P13, P14, P16, P17, P19,
P20, P21, P23, P24, P25, P26, P27, P28, P29, P30, houve uma associagdo entre a transmisséo

da dengue com o ciclo de vida e a “picada” do mosquito da dengue. Ou seja, s6 ocorre a
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transmissdo se o “mosquito te picar”. Percebe-se também que 05 participantes do Gle 06
participantes do G6 enfatizaram as palavras “4dgua parada” e “ovos” respectivamente, como
forma de transmissdo da doenca. Os participantes P8 e P10 do G4 descreveram os sintomas da
dengue. Houve possivelmente uma confusdo entre as palavras “transmissao” e “sintomas”. Ja
0s participantes P1, P9, P15, P18, P22 relacionaram a falta de profilaxia com a transmissao da
dengue.

Segundo o Instituto Osvaldo Cruz - FIOCRUZ, o ciclo de transmissdo da dengue se
inicia quando 0 mosquito A. aegypti, vetor da doenca no Brasil, pica uma pessoa infectada. O
virus multiplica-se no intestino médio do vetor e infecta outros tecidos chegando finalmente as
glandulas salivares. Uma vez infectado o mosquito é capaz de transmitir enquanto viver.

N&o existe transmissdo da doenca através do contato entre individuos doentes e
pessoas saudaveis. Ap6s a picada do mosquito, inicia-se o ciclo de replicacdo viral nas células
estriadas, lisas, fibroblastos e linfonodos locais, a seguir ocorre a viremia, com a disseminagédo
do virus no organismo do individuo. Os primeiros sintomas como febre, dor de cabeca e mal-
estar surgem apds um periodo de incubacdo que pode variar de 2 a 10 dias. Uma vez infectada
por um dos sorotipos do virus, a pessoa adquire imunidade para aquele sorotipo especifico.

Apesar da escassez deste contelido — “Transmissdo da dengue” nos livros didaticos e
a auséncia nas ementas curriculares, 2 participantes conseguiram identificar o virus como o
principal causador da dengue.

N&o podemos desconsiderar também as respostas dos participantes que relacionaram
a transmissao da dengue com a “picada” do mosquito, seu ciclo de vida, a falta de profilaxia e
0s sintomas, pois de certa forma para Vygotsky (2001), eles constituem-se em “generalizagdes
de coisas”, limitam-se a descri¢des simples da realidade empirica que ja existem antes do
ingresso da crianca na escola.

Nas respostas a pergunta 2, observa-se a presenca de conceitos espontaneos e
cientificos (VYGOTSKY, 2001). Para Vygotsky (2001) os conceitos espontaneos se
constituem através da comunicacdo direta da crianga com as pessoas proximas a ela e nédo
necessitam de qualquer procedimento especial para serem ensinados e aprendidos. Eles sdo
construidos com base em observacdes e vivéncias diretas da crianca e expressam o nivel mais
elevado de generalizacéo e abstracdo em uma situacao evidente e ja conhecida.

Os conceitos espontaneos sao representacOes genéricas que, em sua formagéo,
percorrem o caminho do concreto ao abstrato, isto é, primeiro ocorre o contato direto com o
objeto ou o fenbmeno para, depois, ocorrer a abstracdo. Os conceitos cientificos formam-se de

outro modo, s&o generalizaces do pensamento, ndo se relacionam a aspectos particulares, mas
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a toda uma classe de fendmenos (que ndo podem ser vistos de forma direta, ja que tém de ser
compreendidos atraveés do pensamento). Sua assimilacdo requer um trabalho de ensino-
aprendizagem sistematico. Na constituicdo do conceito cientifico temos o caminho contrario,
que vai do abstrato ao concreto, j& que, desde o inicio, a crianca é capaz de reconhecer o
conceito que um determinado objeto representa.

E essencial considerar, porém, que para Vygotsky (2001), o limite que separa a
formacéo destes dois tipos de conceito é muito ténue. Trata-se de processos interligados. Os
conceitos espontaneos constituem a base dos conceitos cientificos, assim como 0s conceitos
cientificos possibilitam a formag&o de novos conceitos espontaneos.

Na Pergunta 3, do Quadro 8 “O mosquito que transmite a dengue pode transmitir
outras doengas? Em caso positivo, cite quais”, foram identificadas as seguintes categorias de

contetdo (Quadro 8):

Quadro 8 - Categorias das respostas da pergunta 3 do questionario diagnostico.

GRUPOS PALAVRAS FREQUENCIA
G1 Febre amarela 14
G2 Chicungunha 20
G3 Zika 13
G4 Dengue 08
G5 N&o responderam 04

Fonte: Autora.

Podemos considerar como um bom resultado, diante do fato de Campo Grande ndo ter
sofrido com nenhuma epidemia de febre amarela nos Gltimos anos e a zika ter surgido entre 0s
anos de 2016 e 2017, de acordo com o Boletim Epidemioldgico da Secretaria de Saude/ MS.

As respostas expressam um bom nivel de conhecimento prévio, pois 86,6% dos
participantes conhecem mais que uma doenga transmitida pelo A. aegypti, além da dengue;
sendo que 11 participantes conhecem uma doenca; 6 participantes, conhecem duas doencas e 9
participantes, conhecem trés doencas.

As midias e todas as tecnologias digitais tém seus méritos na educacdo, oferecendo
uma grande bagagem de informagdes aos nossos alunos e como foi dito anteriormente, 0s
mesmos se apropriam desses conhecimentos espontaneos.

A internet, a televisdo e outras tecnologias oferecem vérias propagandas alertando

sobre as formas de controle ao A. aegypti. Percebemos isso pela Pergunta 4 do Quadro 09,
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“Aponte cinco agbes concretas para o combate ao transmissor da dengue”, Vveja as
categorizagdes a seguir:

Quadro 09 - Categorizacdo das respostas da pergunta 4 do questionario diagnostico.

GRUPOS PALAVRAS INCIDENCIA
Gl Tampar a caixa d’agua 13
G2 N&o deixar 4gua parada 18
G3 Limpar as calhas 04
G4 Lixo 05
G5 Pneus 09
G6 Nao responderam 01

Fonte: Prépria autora.

Podemos observar que no G1, 13 participantes citam a importancia de tampar a caixa
d’agua e 18 participantes do G2 lembram da necessidade em ndo acumular agua parada. As
acoes “limpar as calhas”, “ndo acumular lixo” e “ndo acumular 4gua em pneus” sdo citadas
pelos G3, G4 e G5. Apenas 01 participante ndo soube responder.

No Quadro 06, observamos que 28 participantes responderam que conhecem mais de
uma forma de controle ao mosquito. As campanhas nas redes sociais séo constantes e isso de
certa forma contribui para ampliar o nivel de informag&o das pessoas.

Segundo Maia (2002), as novas tecnologias de comunicacéo e informacao, incluindo,
nesse caso, a internet, parecem oferecer vantagens diversas sobre 0os meios de comunicagdo
tradicionais, proporcionando um ideal para a comunicacdo democratica, uma vez que seus
dispositivos interativos € multifuncionais oferecem “[...] novas possibilidades para a
participagdo descentralizada”.

Como afirma Maia (2002), essas novas tecnologias permitem colocar diferentes
parceiros de interlocucdo em contato, mediante acdes reciprocas e vinculos virtuais variados,
criando um potencial de interacdo inedito. Trata-se ndo apenas da conectividade isolada do
usuario da rede, mas sim do potencial de conexdo coletiva, aproximando os cidadaos.

No ano de 2017, a Secretaria de Saude (SESAU), realizou uma campanha intitulada
“Operagao mosquito zero, ¢ matar ou morrer”, com distribui¢des de folders (Figura 16), teatros
e apresentacOes de larvas do mosquito e maquetes de casas com quintais limpos e sujos nas
escolas municipais do municipio de Campo Grande/MS. O principal objetivo da campanha
consistia em sensibilizar a popula¢do quanto ao combate do A. aegypti, isso ocorreu também

por meio de comerciais de TV, visita as residéncias e distribuicdo de folhetos informativos.
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Figura 16- Capa do folder informativo distribuido pela SEMED as escolas

S O MOSQUITOE
PROBLEMA SEU.
E DE TODOS NOS.

A Dengue, Chikungunya, Zika e
agora a Febre Amarela estio ai.

OPERAEC

N\GS\Z\U\TO

“ZERQO

£ MATAR OU MORRER

Fonte: SESAU (2017).

A Concessionaria de Agua e Esgoto de Campo Grande, MS, em parceria com a
SESAU, realizou também em 2017 uma campanha cujo objetivo era destacar a importancia de
acabar com focos que poderiam ser criadouros do mosquito A. aegypti. A divulgacéo foi feita
nas contas de agua, adesivos, folhetos informativos, anuncios em 6nibus e pela imprensa. Foram
realizadas também blitz nas ruas e mutirdes de limpeza em bairros da cidade.

Em marco de 2018, a Secretaria de Estado de Saude em parceria com a Secretaria
Municipal de Satde promoveu a¢Ges com o objetivo de controlar a proliferacdo do A. aegypti.
Para tanto, foram desenvolvidas atividades socioambientais nas unidades da Rede Municipal
de Ensino, além da criagdo de um grupo gestor para monitorar e eliminar possiveis focos nas
localidades de ensino.

Vejamos agora os desenhos dos participantes referentes a Pergunta 5 do questionario
diagnéstico — “Desenhe o ciclo de vida do transmissor da dengue”.

Para a andlise dos desenhos foram usados como critérios para esse enquadramento a
identificacdo de imagens e/ou palavras que evidenciassem a presencga dos seguintes aspectos,
por fase: ovo, larva, pupa e mosquito adulto.

Observou-se, no ambito da representacdo grafica (desenhos), os seguintes elementos
(Quadro 10):
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Quadro 10 - Tipo de representacao, por frequéncia e participantes, de aspectos do ciclo de vida do A.
aegypti

REPRESENTACAO FREQUENCIA PARTICIPANTES

P1; P2; P4; P5; P6; P11; P12; P13; P14; P15;
Agua parada 23 P17; P18; P19; P20; P21; P22; P23; P24; P25;
P26; P27; P28; P30.

P1; P2; P4; P5; P6; P9; P10; P11; P12; P13;
Ovo do mosquito 26 P14; P15; P16; P17; P18; P19; P20; P21; P22;
P23; P24; P25; P27; P27; P28; P30.

P1; P5; P7 P9; P10; P12; P14; P15; P16; P18;

Larva 17 P20; P24; P25; P27; P28; P29; P30.

Pupa 02 pP20; P27.

P1; P2; P4; P5; P6; P7; P8; P9; P10; P11; P12;
Mosquito adulto 29 P13; P14; P15; P16; P17; P18; P19; P20; P21;
P22: P23; P24; P25; P26; P27; P28; P29; P30.

Pneus 04 P1; P20; P22; P25.

Campanhas educativas 03 P7; P9; P30.

Mosquito “picando”

infectando pessoas — processo 09 P1; P4; P8; P11; P13; P14; P17; P21; P24;P25.
de transmisséo das doengas.

Pessoas doentes 02 P1; P25.

Vasos de plantas. 01 P19

Caixa d'agua 03 P4; P17; P25.

Fonte: Desenhos dos participantes do estudo.

A agua parada aparece em Varios tipos de objetos: pratos; vasos de plantas, pneus,
caixa da &gua; garrafas; pneus; vasos, o0 que evidencia a percepcao dos estudantes construida a
partir do combate dos focos geradores do mosquito, que sdo a agua parada em vasilhames ou
objetos abertos, aspectos muito ressaltados nas campanhas de combate ao vetor.

Percebe-se também, que os ovos, 0s mosquitos adultos e as larvas, foram bastante
considerados nos desenhos. Diferentemente das pupas que foram citadas apenas 02 vezes. 1sso

ocorre provavelmente pelo fato das fases: ovo, mosquito adulto e larvas serem bem mais
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comentadas no meio social dos estudantes, que a fase de pupa, no que se refere ao ciclo de vida
do A. aegypti. O estudante traz para a escola as ideias e os fatos vividos no seu cotidiano e 0s
usa na construcdo de significados. Por esse motivo, as experiéncias culturais e familiares nao
podem ser desconsideradas na organizacdo e desenvolvimento das praticas pedagdgicas do(a)
professora(a). Essas informac6es foram essenciais para a intervengdo pedagdgica que se seguiu.
Quanto aos criadouros de focos do mosquito, alguns estudantes referiram-se a caixa
d’agua, pneus e vaso de plantas. Objetos bastante presentes no cotidiano do bairro e muito
destacado nas campanhas educativas de combate ao mosquito, disseminadas nas midias.

Nesta questdo também foi analisado o nivel de conhecimento especifico sobre o ciclo
de vida do mosquito transmissor da dengue, sendo inseridos no Quadro 11 os desenhos que
evidenciam o conhecimento especifico do ciclo de vida do transmissor da dengue e no Quadro
12 os desenhos que ndo evidenciam. Para fazer essa separacdo nos quadros, foi levado em
consideracdo o fato de o participante demonstrar, via desenho, conhecer pelo menos duas fases
do ciclo de vida do A. aegypti.

Quadro 11 - Desenhos do ciclo de vida do transmissor da dengue, com no minimo 2 das 4 fases do ciclo

PARTICIPANTES REGISTROS
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Fonte: Questionarios da pesquisa.
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Analisando os desenhos sobre o ciclo de vida do A. aegypti no Quadro 11, percebemos
que dentre os 30 participantes, 23 conheciam mais de uma fase de vida do mosquito A. aegypti.
Um numero consideravelmente alto, para quem ndo possuia 0s conhecimentos cientificos
necessarios.

Reportamo-nos ao senso comum e as inumeras campanhas do Ministério da Saude em
parceria com as prefeituras e outras empresas nos meios de comunicacédo e informacao, contra
0 vetor.

Nos desenhos dos P4, P11, P17 e P21, foram usados os termos “flocos” para
provavelmente designar os “ovos” do mosquito. Alguns participantes como os P1, P2, P6, P7,
P4 e P21, ndo escreveram nada, apenas, desenharam em um objeto com &gua acumulada alguns
pontinhos pretos que denotam a presenca de ovos ou larvas.

O P27 ndo seguiu corretamente as fases do ciclo de vida do A. aegypti, que é ovo —
larva — pupa e mosquito adulto, porém conseguiu identificar todas as fases.

No registro dos P24 e P28, podemos perceber que mesmo ndo conseguindo identificar
todas as fases do ciclo de vida do mosquito, os participantes sabem que o A. aegypti se reproduz
em agua parada, sdo oviparos e sua segunda fase de vida é larval.

No registro dos P5, P6, P7 e P20, percebemos o conhecimento prévio dos alunos nos
desenhos. Dai a importdncia do(a) professor(a) na mediacdo desse processo e
consequentemente no desenvolvimento humano. Como afirma Vygotsky (2001), a consciéncia
reflexiva chega a crianca através dos conhecimentos cientificos.

No Quadro 12 sdo expostos os registros dos participantes referentes a Pergunta 5 do
questionario diagnodstico: “— Desenhe o ciclo de vida do transmissor da dengue”, apresentando

aqueles que expressam uma ou nenhuma fase do ciclo de vida do transmissor da dengue.

Quadro 12 — Desenhos que expressam uma ou nenhuma fase do ciclo de vida do transmissor da dengue.

PARTICIPANTES REGISTROS

P3 NAO FEZ
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P30 -

Fonte: Questionarios da pesquisa.

Observa-se que os P3, P8, P9, P10, P18, P25 e P30, ndo conseguiram desenhar mais
de uma fase do mosquito A. aegypti. Tanto o P30 como o P9 reportaram-se as campanhas de
radio e TV, que enfatizam a eliminagdo dos mosquitos. Os P10, P18 e P25, fizeram aluséo aos
reservatorios de agua parada, mas nédo identificaram as larvas, pupas e nem os ovos. O P8
desenhou apenas uma pessoa sendo picada pelo mosquito e 0 P3 ndo conseguiu realizar o
desenho.

Analisando os desenhos dos P8, P9, P10, P18, P25 e P30, observa-se que o nivel real
(VYGOSTKY, 2001) apresenta os aspectos vividos e presenciados em seu cotidiano, como
caixa d’agua aberta, pneus, pessoas nos hospitais e sendo “picadas” pelo mosquito e algumas
referéncias as campanhas contra a dengue. Esse nivel que ndo corresponde ao dominio desejavel
dos conteudos cientificos, reforca a importancia da intervencdo do(a) professor(a) na Zona
Desenvolvimento Proximal (ZDP), portanto da mediacao do(a) professor(a) sobre o “ciclo de
vida do A. aegypti”.

Na Etapa 2 da sequéncia didatica, atividade 1, como elemento mediador
(VYGOSTKY, 1999), foi desenvolvida uma aula dialogada com os alunos utilizando o video
“O mundo macro e micro do mosquito A. aegypti”, da Fundagdo Oswaldo Cruz (FIOCRUZ).

Podemos analisar pela transcricdo dos audios abaixo, que houve, a principio, uma
confusdo sobre as caracteristicas fisicas do mosquito e as fases do ciclo de vida, porém, os
participantes compreenderam o video e 0 consideraram interessante.

- Pesquisadora: Pessoal continuando, é... com relacéo ao video vamos ver se VOcés
prestaram atencdo. Algumas curiosidades que vocés perceberam? é... sobre as caracteristicas
do mosquito, quais sdo?

- P2, P5, P12, P14.: E .... pupa, larva,...

Logo em seguida, houve a mediacdo da pesquisadora com relacdo ao conteudo,
proporcionando uma troca de conhecimentos e aprendizagem:

- Pesquisadora: ndo, caracteristicas, quais sdo...como é o corpo dele, ele é preto e...
- P4, P10, P16, P19, P21, P22, P28, P30: Branco!
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- Pesquisadora: Tem umas pintinhas no corpo [e o] que mais?

- P5: A fémea néo tem o.... como que fala?

- P4: As anteninhas deles...

- Pesquisadora: Entéo, as anteninhas deles parecem umas penugem (sic), tem uma
penuginha na frente...

- P13: Ele tem um bico que pica. O bico dele € arrepiado! (Risadas)

- Pesquisadora: Mas quem que pica e precisa do sangue, 0 macho ou a fémea?

- P3,P5,P9,P10, P12, P15, P18, P21, P22, P24, P26, P30: O macho!

- Pesquisadora: Quem acha que é o macho levanta a méao! Vamos ver quantos acham
que é o macho,.... 1,2, 3,4, 5, 6, 7, ...8 pessoas acham que é o macho, mas, ndo... € a fémea que
pica e causa a doenca, 0 macho se alimenta mais da seiva das plantas porém de sangue
tambem...

- Participantes: Uhuuuuu ! [gritos]

- Pesquisadora: Agora eu pergunto para vocés, porque que € a fémea? por causa dos
0vos..., quem coloca os ovos o0 macho ou a fémea? Por isso ela precisa do sangue para deixar

0s ovos fortes.

Percebe-se pela transcrigéo, a participacéao efetiva dos participantes a todo 0 momento.
Nesse sentido, Vygotsky (2001) afirma que o(a) professor(a) deve preocupar-se em relacionar
0 novo conhecimento com a emo¢ao, caso contrario o saber torna-se morto. Veja abaixo:

Pesquisadora: ela gosta de sangue humano, isso mesmo! Outra questdo, que horas

que ela gosta de se alimentar?
P4, P10: De manhazinha

Pesquisadora: De manhdzinha ou ao entardecer, isso mesmo! O mosquito ele é rural?

Ele é da fazenda? Outra curiosidade, ele gosta de agua??
Participantes: Limpa!!! Parada!!!

Pesquisadora: Gente, s6 um pouquinho, prestem atencdo, tem muita gente falando
comigo, antes, 0 mosquito A. aegypti, ele s6 gostava de agua limpa e parada, hoje ele ja esta
se adaptando a 4gua suja também, ou seja, ele vai se adaptando ao meio. Outra coisa também,
com relagdo a agua, vocés estao vendo que um descuido nosso, pode fazer com que 0 mosquito
va la e coloque os ovos ali em vasos de planta, pneus, garrafas, td? Com relacéo ao ciclo de
vida, todos os seres vivos possuem o ciclo de vida, no caso do mosquito A. aegypti, quem vem

primeiro é o....
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P4, P6, P7, P10, P12, P18, P19, P20, P22, P24, P26: Ovos!!!

Pesquisadora: Vocés viram que 0S 0vos parecem uns graozinhos (sic) de arroz

escuros, pretinhos, depois dos ovos quem que vem?

Participantes: As larvas!!!

Pesquisadora: Vocés viram as larvas saindo do ovo?

P6: Sim.... ecaa... as larvas saem do ovo, ai eles ficam na agua ate eles crescerem...e
ficam muito tempo la

Pesquisadora: 1Issooo, ai depois vem quem? Vem a pupa, eu ndo sei se VOCES
perceberam, a pupa é um pouquinho maior que as larvas, a parte da cabeca é bem maior, e
depois de pupa, vem...

P10: Mosquito! Desenha pra gente, professora!
Pesquisadora: Eu néo sei desenhar bem, ndo.... mas vou tentar (risos) continuando
aqui, ap6s o0 mosquito colocar os ovos, esses ovos eclodem, viram larva, as larvas viram pupa,

a pupa vira mosquito e continua sempre, ndo para nunca, por isso denomina-se ciclo de vida...

P22: Professora, 1a perto de casa, meus vizinhos deixam os quintais tudo sujo...a gente

sempre tem dengue.

Analisando os audios, podemos categorizar as falas da pesquisadora e dos alunos

levando em consideracdo os critérios abaixo. Quadro 13:

Quadro 13 - Tipo de representacdo, por frequéncia e participantes, das caracteristicas do A.aegypti.

REPRESENTACAO FREQUENCIA PARTICIPANTES
Pintas no corpo 09 P4, P5, P10, P16, P19, P21, P22, P28, P30.
Pr-eferenc[a pelo horério da ) P4, P10.
alimentacéo.
P1, P2, P3, P4,P5, P6, P7, P8, P9, P10,P11,
. . P12, P13, P14, P15, P16, P17, P18, P19, P20,
Tipo de 4gua 30

P21, P22, P23, P24, P25,P26, P27, P28, P29,
P30.

Fonte: Prépria autora.

Analisando o Quadro 13 e a transcri¢ao dos audios observamos que alguns alunos ainda
ndo tinham a clara definicdo das caracteristicas anatbmicas do mosquito. Eles conseguiram

interpretar no video que o corpo do A.aegypti possuia pintas brancas e pretas, porém ainda
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tinham davidas sobre as preferéncias dos vetor pelo horério da alimentacéo e o tipo de agua
utilizado para a postura dos ovos.

Ainda na Etapa 2, atividade 2, durante a realizagdo da leitura do texto: “Mosquito —
A. aegypti”, da Secretaria de Estado de Saude do Espirito Santo/Vitdria, ouve a leitura do texto
para os alunos. Veja a transcri¢do dos audios abaixo:

Pesquisadora: Estdo vendo? Por isso temos que manter o quintal sempre limpo...
bom, vou entregar para vocés este texto e depois vou ler com vocés e vou fazer uma pergunta

para cada um...
(siléncio)
Leitura do texto

Pesquisadora: Agora vamos ver 0 que vocés entenderam.... Sobre 0s ovos, 0 que a
gente pode falar dos ovos dele?

P1, P3, P5, P12, P13, P15: Os ovos sdo brancos e com o tempo vao ficando pretos.
Pesquisadora: Quantos ovos ela coloca por postura:
P8, P12, P14, P15, P18, P19, P22, P24, P28: 150 a 200 ovos!!!

Pesquisadora: Com relacdo a picada do mosquito, o que ele faz para a picada ndo

doer tanto?
P13: Ele anestesia com a saliva.

Pesquisadora: Issoo0o0.... na saliva tem uma anestesia, que na hora que ele pica,

torna-se indolor. Issoo mesmo... Em média, cada mosquito vive em torno de quantos dias?
Participantes: Trinta!!!!

Pesquisadora: Trinta dias.... ele ndo tem vida longa. Outra coisa, aqui... vamos ver
se vocés entenderam...O texto esta falando que 0 mosquito A. aegypti € transmissor da dengue

e da febre amarela, € so dessas duas doencas?
Participantes: Naaaoo!!!
Pesquisadora: Quais outras?
Participantes: zika, chicungunha, febre amarela.....
Pesquisadora: O mosquito é exclusivamente rural?

P13, P17: Naaoooo !! ele é urbano também,



110

Pesquisadora: O mosquito gosta de reservatorios naturais também, como aquela
planta bromélia, e temos que tomar cuidado com os vasos de plantas também... lavar as

beiradas... Pessoal, vocés entenderam?? Tudo tranquilo até aqui?
Participantes: Sim!!!

Analisando o Quadro 14, verificamos que a leitura do texto conseguiu esclarecer
duvidas e curiosidades sobre o vetor.

Quadro 14 - Tipo de representacdo, por frequéncia e participantes, das curiosidades do A.aegypti.

REPRESENTACAO FREQUENCIA PARTICIPANTES
Caractt_arlstlcas dos ovos do 06 P1. P3, P5, P12, P13, P15,
mOSQUltO
Quantidade de ovos  por 09 P8, P12, P14, P15, P18, P19, P22, P24, P28.
postura
PL P2, P3. P4.P5, P6. P7, P8, PO, P10.P1L,
dade do mosaito % P12 P13, P14, P15, P16, P17, P18, P19, P20,
g P21, P22, P23. P24, P25,P26. P27, P28, P29,
P30.
P1 P2, P3. P4.P5, P6. P7, P8. P9, P10.P1L,
Doencas causadas elo vetor % P12 P13, P14, P15, P16, P17, P18, P19, P20,
¢ P P21, P22, P23 P24, P25,P26. P27, P28, P29,
P30.

Fonte: Prépria autora.

Observamos no Quadro 14 que grande parte dos alunos identificaram no texto
informacBes importantes sobre as doencas causadas pelo mosquito e quanto tempo de vida o
A.aegypti pode ter. Cerca de 09 alunos conseguiram responder a quantidade de ovos por postura
e 06 identificaram a cor dos ovos.

Durante essa aula, verificou-se uma grande interacdo entre a pesquisadora e 0s
participantes. Houve motivagdo e participacdo efetiva dos mesmos, corroborando o que
Vygotsky afirma sobre o papel do(a) professor(a), que enquanto mediador, faz a diferenca e
tem fundamental importancia em sala de aula (COUTINHO; OLIVEIRA, 2011).

Para Bulgraen (2017), o(a) professor(a) além de transmitir e mediar o conhecimento
deve se colocar como uma “ponte” no processo de ensino e de aprendizagem.

O(a) professor(a) além de ser educador e transmissor de conhecimento, deve atuar, ao

mesmo tempo, como mediador. Ou seja, o(a) professor(a) deve se colocar como ponte
entre o estudante e o conhecimento para que, dessa forma, o aluno aprenda a “pensar”
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e a questionar por si mesmo e ndo mais receba passivamente as informacGes como se
fosse um depdsito do educador. (BULGRAEN, 2017, p. 31).

De acordo com Vygotsky, “[...]Jo processo de aprendizagem humano ¢ desenvolvido
através da interagdo com o ambiente no qual ele esta inserido. Trata-se de uma relacéo dialética,
na qual o homem modifica o meio, e este 0 modifica” (apud COUTINHO; OLIVEIRA, 2011,
p.31).

Na atividade 3, da Etapa 2, os alunos desenvolveram atividades do proprio livro
didatico Usberco et al. (2015) conforme descrito no capitulo 4.2 — APLICACAO DA
SEQUENCIA DIDATICA. As atividades foram relacionadas ao conteudo “controle do A.
aegypti” e houve participagdo efetiva dos participantes, pois todos responderam os exercicios
propostos, contribuindo assim para a aprendizagem do contetdo.

Vale destacar, especialmente no contexto em que vivem os participantes da pesquisa,
a importadncia do livro didatico como um instrumento mediador do processo
ensino/aprendizagem.

Para Vygotsky (2003, p.73):

Uma coisa ja é certa. Da mesma forma como o primeiro uso de instrumentos refuta a
nocdo de que o desenvolvimento representa 0 mero desdobrar de um sistema de
atividade organicamente predeterminado. O uso de meios artificiais — a transicéo para
a atividade mediada — muda, fundamentalmente, todas as operagdes psicologicas,
assim como o uso de instrumentos amplia de forma ilimitada a gama de atividades em
cujo interior as novas fungdes psicolégicas podem operar. Nesse contexto, podemos
usar o termo fungéo psicoldgica superior, ou comportamento superior com referéncia
a combinacdo entre o instrumento e o signo na atividade psicologica.

O livro didatico é bastante utilizado pelos professores em sala de aula como uma
ferramenta ou instrumento que auxilia no processo educacional. Ele ndo apenas auxilia 0(a)
professor(a), como também colabora com os resultados obtidos durante uma avaliacdo, melhora
a motivacado e a comunicacdo dos alunos. O livro didatico além de auxiliar na aprendizagem do
contetido — “combate e controle do A. aegypti”, ele contribuiu também na aprendizagem sobre
a “transmissdo da dengue”, haja vista que existiam bastante duvidas sobre esse assunto, de
acordo com a questdo 2 do questionario diagnaostico.

Na Etapa 3, atividade 1, de acordo com a sequéncia didatica descrita no capitulo 5.3
objetivou-se identificar as caracteristicas e as fases do ciclo de vida do A. aegypti, utilizando
trabalhos em grupo.

Primeiramente foram recapituladas as aulas anteriores, e, em seguida foram divididos

em grupos, conforme transcricdo dos audios abaixo:
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Pesquisadora: Boa tarde! Hoje iremos dar continuidade no assunto, iremos fazer um
trabalho em grupo e iremos ver umas imagens do A. aegypti. Na aula passada vimos as fases

do A. aegypti. Quais sdo elas?
P13: Ovo, larva, pupa e mosquito adulto !!!!

Pesquisadora: Quais as doencas que o mosquito A. aegypti pode acometer a gente?

Pesquisadora: Continuando.... quais as caracteristicas dele?

Todos: Ele tem mancha branca, tem 3 pares de pernas(sic), tem asas, tem bico (sic),

ele pica !! ele tem penugem no bico(sic), ele gosta de sangue!! A fémea se alimenta de sangue!
Pesquisadora: Gente, com relagéo aos criadouros, onde o A. aegypti se reproduz?
P17: Na agua!!

Pesquisadora: Na agua limpa ou suja?

P17: Qualquer umal!!

(Ruidos e conversas.....)

Pesquisadora: Pessoal, vamos as questdes, vocés podem fazer consulta ao livro...vejo
gue vocés ainda tem duvidas com relacdo a quantos pares de pata os insetos tem...(lendo as
perguntas sobre 0s insetos).

(siléncio)

Pesquisadora: Entdo olha s gente, leiam novamente esse texto calmamente, pois
aqui explica como esse mosquito chegou ao Brasil. Porque ela se transforma de dengue
classica para hemorragica? Podem consultar o caderno ou livro, qualquer duvida me

pergunte.
P25: Professora, quantos pares de patas tém os insetos?
Pesquisadora: 3
(ruidos)
P27: Qual a sequéncia correta? Ovo, larva, pupa?

Pesquisadora: Issoooo!!. Pessoal, vocés ainda tém alguma davida? P25, vocé tem

duvida? (conversas)... Quem mais tem davida?

P27: Professora, ndo entendi a 4 !!
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Pesquisadora: (Lendo a pergunta) Quais os fatores que facilitaram a volta do

mosquito?

P27: Lixo, garrafa d’agua, plantas, saco plastico !!!! Professora, na ultima eu faco

um desenho do mosquito?
Pesquisadora: Isso !!!

Percebe-se pelas respostas dos alunos que as ddvidas foram diminuindo,
principalmente quando se realiza trabalhos em grupo. Os trabalhos em grupo visam melhorar a
interacdo entre os alunos, beneficiando o aprendizado e propiciando trocas de experiéncias.
Para Teixeira (1999, p.26),

E na discussdo com os colegas que a crianca exercita sua opinido, sua fala, seu
siléncio, defendendo seu ponto de vista. O trabalho em grupo, portanto, estimula o
desenvolvimento do respeito pelas ideias de todos, a valorizagdo e discussdo do
raciocinio; dar solugdes e apresentar questionamentos, ndo favorecendo apenas a troca
de experiéncia, de informagdes, mas criando situacbes que favorecem o
desenvolvimento da sociabilidade, da cooperacao e do respeito matuo entre os alunos,
possibilitando aprendizagem significativa. A relagdo com o outro, portanto, permite

um avango maior na organizacdo do pensamento do que se cada individuo estivesse
s0.

Ainda sobre os trabalhos em grupos, retomamos as ideias de Vygotsky (1990, p. 122)
de que “[...Jas interagdes sociais sdo impulsionadoras do conhecimento, pois a aprendizagem
s0 se consuma quando intermediada pelo outro”. Retomando as questdes do questionario
diagndstico, percebemos pela transcricdo dos audios que varias davidas relacionadas ao A.
aegypti, ja estdo sendo esclarecidas, como: as doencas relacionadas ao vetor, o ciclo de vida,
combate ao transmissor da dengue, além das caracteristicas fisicas do mosquito.

Durante a Atividade 2 da Etapa 3, de acordo com o capitulo 5.3, os participantes
puderam analisar as caracteristicas fisicas do mosquito A. aegypti, utilizando como recurso
imagens da FIOCRUZ sendo reproduzidas, com uso de projetor multimidia. Os participantes
conseguiram diferenciar cada uma das fases de vida do mosquito (ovo, larva, pupa e mosquito
adulto), conforme transcri¢do dos audios abaixo:

Pesquisadora: Pessoal, olhem para cé rapidao!! Aqui n6s temos umas imagens da

FIOCRUZ mostrando como é o ovo do mosquito, olha a larva, olhem a pupa.
P22: Que feia!

Pesquisadora: Olha a diferenga da larva e da pupa... a cabe¢a da pupa é maior...
olha so o ciclo dele. Isso séo fotos, ta pessoal? Ovo, larva, pupa e mosquito, essas sao as fases

de desenvolvimento do mosquito.
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Os recursos tecnoldgicos facilitam a aprendizagem, contribuindo com a visualizagdo

de caracteristicas fisicas e detalhes anatdmicos do mosquito. Dessa forma, podemos vincular a

comunicacdo, a tecnologia e a educacdo para que ocorram novas possibilidades de

conhecimento, consequentemente, novos processos educacionais utilizando a multimidia como
estratégia. Segundo Oliveira et al (2004, p.29):

‘Educagédo para a midia’, ‘educar com os meios’, ‘educomunicagio’ ‘midiaeducagéo’,

caracterizam conceitos que discutem a inclusdo das midias no espaco escolar, tanto

no aspecto educacional, como no comunicacional. Refletir um processo educacional

que valorize um contato maior com os meios de comunicagéo é algo que se vislumbra

como uma possibilidade, tanto educacional como comunicacional (OLIVEIRA, 2004,
p.29).

Podemos inferir entdo, que os materiais didaticos aliados a multimidia tornam os
ambientes de ensino e de aprendizagem mais prazeroso e motivador, desde que o(a) professor(a)
esteja emancipado nessa nova linguagem. Percebemos também que retomando a questdo 5 do
questionario diagnostico, em que os participantes deveriam desenhar o ciclo de vida do A.
aegypti podemos verificar que houve um crescimento no conhecimento e na aprendizagem dos
participantes com relacdo a essa tematica. De acordo com a transcricdo, verificamos que eles ja

conseguem diferenciar as fases do mosquito: ovo, larva, pupa e mosquito.

6.2 RELACIONANDO, IDENTIFICANDO E RECONHECENDO A PLATAFORMA
SCRATCH

Na Etapa 4, atividade 1, objetivando: a) Relacionar a utilizacdo de softwares para o
aprendizado do ciclo de vida e controle do A. aegypti; e b) Compreender a composicdo fisica
de um computador (Hardware) reconhecendo-o como uma importante ferramenta na
compreensdo dos conceitos relacionados ao mosquito A. aegypti, foram primeiramente sanadas
algumas davidas que porventura os alunos poderiam ainda ter. Sequencialmente, os alunos
dirigiram-se a sala de informatica para que fossem apresentados aos técnicos do DITEC e
pudessem iniciar a elaboracdo dos jogos. Segue abaixo a transcricdo dos audios.

Pesquisadora: Pessoal, prestando atencéo (barulho...) quem continua falando? Na
ultima aula vocés fizeram atividades sobre os insetos, e sobre 0 A. aegypti, alguma duvida

sobre o ciclo de vida do A. aegypti?
Participantes: Nao!!
Pesquisadora: Comeca com quem entao?

Participantes: Ovo! Depois a larva,
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Pesquisadora: Depois vem quem?

Participantes: Pupa!! E depois mosquito da dengue!
Pesquisadora: Quais as doencas que ele transmite?
Participantes: Dengue, zika virus, chikugunha, febre amarela!!

Pesquisadora: Tudo bem, mas s6 dele picar a gente ja fica doente? O que ele passa

para a nossa circulacdo sanguinea? O que ele passa para 0 nosso corpo?
P3: O virus !
Pesquisadora: Esse virus desencadeia doenca que pode ser, dengue....
P3: Chikungunya, zika....

Pesquisadora: Estd 6timo! hoje na sala de informatica nds iremos comecar a
desenvolver os jogos. Todos os jogos produzidos serdo na plataforma Scratch. Quem quiser ir
pesquisando em casa, é plataforma Scratch! (bronca no aluno). Gente, todos 0s jogos que VOCés
desenvolverem na plataforma serdo relacionados ao ciclo de vida e controle do A. aegypti.

Vocés ja ouviram falar na plataforma Scratch?
Participantes: Nao, néo....
P29: Eu jal!
Pesquisadora: S6 o P29 que ja conhecia a plataforma Scratch?

P23: Mas professora, eu estava vendo que ela é que nem o “JOGO DO MARIO”,

aquilo ali.

Pesquisadora: Sim, vocé quem constroi os jogos. Vocé vai aprender a fazer a
programacao do seu jogo. Pessoal, entdo vamos para a sala de informética conhecer o pessoal
do DITEC.

Analisando a transcri¢cdo dos audios e observando o Quadro 15, verificamos pela

categorizacao o desconhecimento da plataforma Scratch.

Quadro 15 - Tipo de representacdo, por frequéncia e participantes, do conhecimento da plataforma
Scratch.
REPRESENTACAO FREQUENCIA PARTICIPANTES

Conhecimento da plataforma

Scratch 01 P29

Fonte: Prdpria autora
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Pelo didlogo acima, percebemos que os participantes ndo tinham mais dividas sobre
as questdes referentes ao questionario diagnéstico, apenas o P29 conhecia e o P23 ja tinha
ouvido falar no Scratch.

Durante a Etapa 4, atividade 2, conforme o capitulo 4.2, os participantes puderam
compreender a utilizacdo de um computador e um software para o aprendizado do A. aegypti.
A aula foi realizada através de apresentagdes entre os técnicos e os alunos, demonstracfes das
maquinas (computador e software), apresentacdo de um video sobre os computadores e um
“bate papo” espontaneo entre todos os presentes. Houve primeiramente uma preparagao dos
alunos para a elaboracéo dos jogos relacionando a utilizacdo de softwares para o aprendizado
do ciclo de vida e controle do A. aegypti. Em seguida, os alunos foram apresentados aos técnicos
do DITEC para que os participantes pudessem compreender a composicdo fisica de um
Hardware.

Veja a transcri¢do dos audios abaixo:

Pesquisadora: Pessoal, olha sd, hoje nds iremos dar continuidade no nosso projeto,

0 pessoal do DITEC ir& ensinar vocés a fazer o jogo.
P3: A plataforma Scratch é uma plataforma de jogo!!

Pesquisadora: Isso mesmo! Se vocés forem no youtube, vocés verdo que existem
Vvarios tipos de jogos, como labirinto, tiro ao alvo... tudo criado nessa plataforma Scratch. Ela
é uma plataforma facil, e todos os jogos, nao esquecam, tem que ser relacionados ao A. aegypti.

Qualquer davida vocés podem perguntar para mim ou aos técnicos do DITEC.

Pesquisadora: Gente, prestando atencdo, como eu ja havia dito, o(a) professor(a)

Marcos da SEMED ir& explicar como proceder.
Técnico: Boa tarde! Vocés ja ouviram falar no Scratch?
Participantes: Sim !!!
Técnico: Préa que ela serve?
Participantes: Pra criar jogo!!!
Técnico: Quem quer fazer jogo aqui?
Participantes: Eeeeuu !!! (gritos)
Técnico: Quem acha que consegue?

Participantes: Eeeuu !!! (gritos)
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Técnico: Bom... Vou passar 2 videos para vocés inicialmente, t4? Em seguida, eu irei

mostrar o sistema, irei falando e vocés vao executando, ta?
(ruidos....)
Video

Técnico: Bom, entdo estamos apresentando pré (sic) vocés esse material. Espero que
vocés aproveitem bem as aulas, porque serdo poucas aulas, e vocés verao que sao jogos,
animacdes, desenhos, todo esse material foi customizado pela Heloisa Baroli e Professora Ana
Ribas, que estara aqui. Eu sou Marcos de Oliveira Monteiro, trabalho na Divisdo de
Tecnologia da SEMED e nés estamos aqui para trabalhar juntos. De imediato precisamos
conhecer a interface. O que é interface? Interface é todo esse desenho aqui, e para que serve
esses elementos todo colorido, verde, vermelho, azul, amarelo....esse gatinho ai do lado...€ 0
Sprite, justamente isso que compde a interface. Os comandos fazem vocé executar o0s jogos. A
linguagem gréfica torna o trabalho menos custoso, laborioso...primeiramente nés iremos
analisar a interface depois iremos dar inicio a construcdo. Primeiro vamos conhecer o palco.
O palco é essa parte e aqui embaixo temos as coordenadas. O gatinho estd no meio dessas
coordenadas. Para construir nosso jogo temos que observar o eixo de coordenadas. Como € o

nome entao desse espacgo branco onde tem o gatinho?
Participantes: Palco !!

Técnico: Outra coisa, essa plataforma é a 1.4, mas existe 0 2.0 que é on line. NOs
precisamos da 1.4 porque podemos baixar e estamos seguro se faltar internet, por isso mesmo

que instalei essa para vocés.
(Ana Ribas e Heloisa chegando....)
Técnica: E dai, vocés estdo animados?
Participantes: Siimmmmmm !!!

Técnico: Aqui estdo as coordenadas, e temos 0s objetos. Bem, entdo nds vamos
encontrar agora algumas categorias de trabalho. Vocés ndo precisam perder tempo vamos

direto ao banco de dados. E aos blocos de comando... vamos nos Sprite... isso € 0 que?
P29: Blocos de comando para fazer a animagao.
Técnico: O primeiro bloco de comando é o azulzinho, qual é esse bloco?

PO7: Movimentos.
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Técnico: Movam 10 passos. Na caixinha de comando... Quem andou, quem andou?
P09: Eu, eu !!

Técnica: Coloquem ai gente!, 10 passos, e se eu colocar 50?

P13: 50 passos

(Conversas e euforia)

Técnico: Quem ndo conseguiu? Que bom, todos conseguiram. Agora olhem para o(a)
professor(a), olhem para o(a) professor(a) ... Vocés precisam agora, construir um conjunto de

roteiros, para isso vocés precisam ter um objetivo. Que tipo de jogo eu quero?

Técnica: Agora vamos entender o bloco de execucéo que sé@o os controles... Vamos
entender entdo os blocos de controle. Atencédo ... Vocé tem que usar para fazer o seu

bichinho(sic) andar.
(conversas)

Técnico: Vamos usar a bandeira verde que é para iniciar e o circulo vermelho é para

P5,P7, P11: Pausar H!!

Técnico: Sempre vai iniciar assim...Vamos tentar?? “Marcos, e agora? Cadé meu

gato”?? Vamos fazer o gato voltar... se tocar na borda, volte. Esse é um comando.
(Risadas e euforia)

Técnica: Precisamos aprender agora a ndo deixar o gato de ponta cabeca. Vocés tém

que clicar no botdo quadradinho. Do meio.... estdo conseguindo?
P8, P10, P11, P15, P17, P22, P27, P28, P29, P30 : Sim !l
(siléncio...)
Técnica: Voceés estéo entendendo os comandos??
Participantes: Sim I!!

Técnica: O gatinho s6 vai fazer o que vocé mandar. Os comandos gente! E como a
brincadeira “faga tudo o que o mestre manda”. O gatinho é burrinho(sic)...vocés que irdo dar

0s comando, risos...
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Técnica: Nds temos que encaixar 0s comandos... vejam s0... olha s0... é s6 encaixar
0s comandos... eu posso controlar o tempo? E s6 ir no controle, espere tanto tempo...ai eu

clico, da algum efeito...
(Siléncio...)

Técnico: Primeiro vamos aprender a mexer com a interface toda... Sensores,
operadores, tudo bem? Vamos la entdo, n6s vamos observar que 0s sensores nao sao

encaixaveis, eles tém uma area que tem espacos especificos.

Técnico: Conseguiram desenhar? Podem desenhar o que vocés quiserem. Entrem em

trajes, editar e termina a producao.
Pesquisadora: Parece o paint, né gente?
P22: Sim..
(alunos concentrados)

Técnica: Olha s6 7° ano, aqui nesses personagens vocés podem definir quais

habilidades o seu personagem pode ter, ... fraquezas, ....

Técnico: Ali, oh, o gatinho pode fazer varios movimentos, animacgdes, vamos imaginar

que iremos fazer nosso gatinho andar, vamos clicar aqui, controle... e ... (siléncio)...
Pesquisadora: Olha 14, o(a) professor(a) vai fazer ele pular.

Técnico: Controle, movimento e aparéncia, € so clicar.... Ele entra com traje 1, eu
posso mudar o nome dele? Pode... traje 1, e aqui traje 2....ai 0 que vocé vai fazer... vai la no
comando, traje 2 e pode pedir o proximo traje. Esse quadradinho aqui indica quantas vezes...
pode ser 10 vezes, 50 vezes... até que ele funcione... ele correu até 14, como é gue eu volto??

Quem se lembra?
P26: Se toca na borda volte!

Técnico: Isso... Se ficar de ponta cabeca, vai no quadradinho aqui em cima. Da
também para importar trajes. Por exemplo, eu quero colocar um morcego aqui voando... como

é que eu vou fazer. Vou em trajes, importo o morcego e facgo ele bater as asas...
(siléncio)
P04: Professor, como fago aqui???

Técnico: Vai em trajes e controles, conseguiu?
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P04: Ahhhhh (euforia)
Pesquisadora: Prestem atengéo gente!

Técnico: Como fago para o morceguinho bater as asas? Vou explicar, categoria,
animais, trajes, importo outro morcego batendo as asas para baixo, ai eu clico em ok, clico em
comandos, vejo quantas vezes ele vai bater as asas, clico em sempre, e o traje 1 clico em

aparéncia e mudo para traje 1, e o traje 2 é esse.
P23, P04: Entendi.....(concentrados)

Técnico: Quando eu mandar executar esse traje ele vai ficar ali e sO vai bater as asas

quando eu clicar. Executo o tempo e ele bate as asas devagar.
Pesquisadora: Quem sabe como faz o morceguinho ir para frente?
PO7: Eu sei hummm...
Técnico: Alguém conseguiu?
P0O8: Eull!
(conversas)

Técnico: Tem gente que ndo esta conseguindo pelo seguinte motivo... tem que ir em

trajes e importar o morcego 2.
Técnica: Cada comando é para um personagem.

Técnico: Isso mesmo! Como que eu fago para o menininho comer? E s movimentar

ele.

Técnico: Para ele bater as asas tem que dar 100 passos. Olha aqui oh, 0 morcego 1

e 0 morcego 2 aqui, pra(sic) ele ficar sempre se movimentando eu uso esses controles...
(conversas)

Técnico: Bem, hoje foi s6 uma aula para constru¢gdo mesmo, ta? Mas na préxima aula

iremos comegar mesmo. Atencao gente !!!
(muita conversa)
Técnico: Na proxima aula vocés irdo encontrar personagens prontos nessa galeria.

Pesquisadora: Sera que tem um mosquito ai?
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Técnico: Mosquito ndo tem... mas iremos ter outros, como peixe que tem script pronto.
N&o precisa usar comando... A formiga também tem script pronto. Para eu achar, tem que estar
escrito embaixo. Vamos ver como faz a minha formiga... ela funciona com a seta... seta pra
(sic) baixo, seta pra (sic) esquerda... Essas ferramentas aqui, oh, ja estdo prontas... e outros
personagens também... vamos ver em pessoas... deixa eu pegar aqui alguém dancando... eu

posso trocar os controles aqui e usar outros controles...é s6 eu clicar aqui na bandeirinha..
Pesquisadora: Olha & gente, tem som...
Todos: (euforia)

Analisando a transcricdo dos &udios e categorizando conforme o Quadro 16,
percebemos que inicialmente alguns alunos apresentaram ddvidas quanto aos botdes de controle
da plataforma, porém foram se adaptando e desenvolvendo as animacdes propostas pelos

técnicos.

Quadro 16 - Tipo de representacdo, por frequéncia e participantes, do dominio dos comandos e controles
da plataforma Scratch.

REPRESENTACAO FREQUENCIA PARTICIPANTES
Compreensdo dos botbes de 10 P8, P10, P11, P15, P17, P22, P27, P28, P29,
controle da plataforma Scratch P30

P1, P2, P3, P4,P5, P6, P7, P8, P9, P10,P11, P12,
30 P13, P14, P15, P16, P17, P18, P19, P20, P21,
P22, P23, P24, P25,P26, P27, P28, P29, P30.

Compreensdo dos comandos
gerais da plataforma Scratch

Fonte: Propria autora

Levando em consideracdo o desconhecimento da plataforma Scratch, como foi
observado na Etapa anterior, percebe-se que o0s alunos obtiveram um bom avango na
compreensdo dos comandos e controles da ferramenta.

Com o objetivo de compreender a utilizacdo de jogos virtuais como elementos
motivadores para a aprendizagem, durante a Etapa 5 - atividades 1, os participantes
primeiramente assistiram a um video relacionado a gamificacdo e programacdo de jogos nas
escolas. Eles se mostraram interessados e gostaram do conteddo proposto no video, conforme
trecho da transcricao de audios abaixo:

Pesquisadora: Pessoal, e ai? Quem pode falar um pouquinho sobre o video?
P21, P09, P04, P11: Eu!l, euu!!

Técnico: Gente, infelizmente essa é a realidade, né? Infelizmente, nossas escolas no

Brasil ndo valorizam muito a gamificacao e nem a programacao de jogos...
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P21: Deveria obrigar...
P04: Pois é importante... € bom...

Em seguida, na atividade 2 - Etapa 5 eles deram sequéncia ao conteudo trabalhado
na Ultima aula - Noc06es de plataforma Scratch e programacéo de jogos relacionados ao ciclo

de vida e controle do A. aegypti. Veja a transcri¢do dos audios abaixo.

Pesquisadora: Pessoal, olha s6, como eu ja falei para vocés.... 0 comando vocés ja

sabem...professor Marcos ja esta aqui, qualquer davida é s6 chamar...
Técnico: Boa tarde!
Participantes: Boa tarde!
Técnico: Todos voceés ja estdo com o Scratch aberto?
Participantes: Simmmm !!

Técnico: Entdo vamos la! Importar um plano de fundo... item esporte, plano de fundo
bakteball, clique em ok, e alteramos o plano de fundo. Se vocés quiserem desenhar, podem
desenhar.

Pesquisadora: Até porque nessa galeria ndo vai ter o mosquito ai, né gente?
Técnico: é s6 copiar, selecionar e desenhar...
P12: Pode importar da internet?

Técnico: Pode. Mas nossa internet é ruim e € muito mais criativo desenhar... vocés
podem usar editar o plano de fundo, e desenhar todo o plano de fundo. Podem usar a borracha.
E se quiser podem ampliar o tamanho da borracha, vamos 14, vamos desenhar uma paisagem,

pode ser uma onda, um campo, usem o degrade, eu gosto muito do degrade...
P28: Qual mesmo? Degrade?
Técnico: Isso.
(Alunos concentrados.... siléncio...)
P21: Ta bom assim, professor?
Técnico: Eu vou apagar esse e vou fazer outro plano de fundo...

P21: Professor, eu posso pintar o céu?
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Técnico: Pooodeee... entdo como estou falando para vocés, isso séo apenas modelos,
vocés podem fazer do jeito que quiserem... vocés decoram... e podem utilizar nos jogos de vocés.

O importante é que vocés usem a logica.

Pesquisadora: Prestem atencdo gente... olhem o que o(a) professor(a) acabou de

falar..

Técnico: Eu quero que vocés aprendam, ta? Vejam alguns modelos....vou salvar esse
aqui. Para vocés visualizarem, basta clicar em arquivos, e abrir, aqui oh! eu tenho alguns
exemplos, vejam! aqui eu tenho animations, mas eu vou direto em game que € nosso interesse.

Ai vocé clica em ok, e pronto!
(Técnico demonstrando no Datashow os comandos).
(Siléncio...)

Técnico: Vamos ver outro modelo...aqui, oh... olha s6 a complexidade deste jogo... foi

feito no Scratch... ’eu estou com fome”... vocé pode clicar na fruta...
Pesquisadora: Olha os comandos ali, gente...

Técnico: Mas € isso... esse aqui € 0 jogo, outros exemplos,... eu fiz alguns também,
ta? Vou mostrar aqui pra(sic) vocés. (mexendo na pasta).... deixa eu achar aqui o meu
pendrive... j& v@o pensando no que voceé vai criar.... eu fiz esse aqui pra(sic) dengue... a Kéatia

gostou muito...
Pesquisadora: Olha esse gente!

Técnico: Ta facil, mas vocé pode aumentar o grau de dificuldade... pode colocar 5,

10, 15 mosquitos...
Pesquisadora: Vocé pode colocar 30 mosquitos ai se vocé quiser.

Técnico: Tem outro aqui que eu fiz, € um labirinto... s6 que eu ndo terminei... esse

aqui é so pegar a fruta... chegar no final ele fala ... “peguei’.... s0 que eu ndo terminei...
Professora: Nao esquegam que tem que ser relacionado ao A. aegypti.
(Conversas empolgadas...)

Professora: Pessoal, ndo esquecem que depois todos tem que salvar o projeto.
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O técnico demonstrou Varios tipos de jogos que podem ser produzidos no Scratch e
foram trocadas diversas ideias e conhecimentos sobre o assunto, ou seja, realizou a mediagéo
de saberes.

Vygotsky (1989) observa que a interacao social € essencial para a aprendizagem, logo,
a aprendizagem deve ser vista como um processo dinamico em que a participacdo do aluno é
fundamental. Houve participacdo efetiva e uma melhor compreensdo sobre o que é e como
funciona a programacéo de jogos.

Na Etapa 6, conforme objetivo previsto na sequéncia didatica - Compreender a
plataforma Scratch e desenvolver jogos virtuais abordando o contetido “ciclo de vida e controle
do A. aegypti”, os participantes produziram os jogos que foram analisados e tratados da seguinte
maneira: a) primeiramente, os jogos foram salvos no computador e em um pendrive com o
nome das duplas que os elaboraram; b) apos, foi realizado um print da pagina inicial do jogo
para serem separados em um quadro a fim de uma melhor compreenséo na realizagéo da leitura
flutuante dos mesmos.

Para melhor visualiza¢do e compreensao, separamos 0s jogos de cada dupla no quadro
abaixo. Colocamos também ao lado de cada jogo, o dominio da técnica utilizada pelo
participante na construcdo do jogo. Lembrando que o dominio dessa técnica consiste em:
conhecimento da interface Scratch e da utilizacdo de seus elementos graficos, como: botdes de
controle e comandos, palco (cenério), Sprite (avatares ou personagens), botBes de rotacdo.
Durante as aulas na informatica os técnicos do DITEC explicaram minunciosamente sobre o
dominio dessas técnicas bem como a importancia de cada elemento da interface, ja a abordagem
da tematica “ciclo de vida e controle do A. aegypti” foi realizada em sala de aula e na
informatica pela pesquisadora.

Como os jogos foram desenvolvidos por duplas, os participantes serdo identificados
por D1, D2, D3 ...D15. Salienta-se que a opcdo pelas duplas ocorreu devido ao nimero
reduzido de computadores que se encontram em bom estado de conservacao no laboratorio da
escola, porém foi alertado aos participantes que todos deveriam fazer a atividade, revezando-se
nas maquinas, sempre gque necessario.

Analisando a producdo dos jogos dos participantes, podemos considerar que quando
nos reportamos ao “controle do vetor” percebemos que todas as duplas realizaram seus jogos
com a preocupacao de extinguir o mosquito A. aegypti. No Apéndice G, sdo expostos 0s jogos,
tela a tela.

A dupla D1 desenvolveu um jogo de mudangas de fases onde um robd que fazia alusdo

ao agente de saude, deveria eliminar o0 mosquito com um spray (Quadro 17). Os participantes
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conseguiram elaborar uma cidade utilizando o palco (cenério) e as ferramentas para desenhar
(editor de pintura) e importar objetos (trajes). Vale ressaltar que a sala de informéatica ndo
dispunha de internet, por isso os alunos tinham que criar os ambientes e 0s avatares dos jogos.
Essa dupla também utilizou as ferramentas: movimento e controle para designar as acdes dos
dois objetos: o robd e 0 mosquito. Quanto ao contetdo, percebemos que a dupla enfatizou o
controle do A. aegypti e ndo enfatizou o seu ciclo de vida. Essa mesma dupla reclamou da falta

de tempo para terminar o jogo.

Quadro 17: Dominio da técnica do jogo

D1

mrova P pessos

Mais acos grerarbes grees ponteico do oo
ey J—
R

Fonte: Participantes da pesquisa/Dupla 1.

A dupla D2 elaborou um jogo de tiro ao alvo (Quadro 18). As ferramentas utilizadas
foram: movimento, controle, aparéncia, variaveis e sensores. Percebe-se que para este jogo
foram aplicados mais comandos para a criacdo do jogo, porém ndo foi necessario desenhar o
cenario, apenas 0s mosquitos. Quanto a aprendizagem do contetdo, observa-se que os alunos
demonstraram compreender as caracteristicas fisicas do vetor, enfatizando as manchas brancas

no corpo e o controle do mesmo, porém nao utilizaram o ciclo de vida no jogo.
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Quadro 18: Dominio da técnica do jogo

Fonte: Participantes da pesquisa/Dupla 2

A dupla D3 desenvolveu um jogo de labirinto e os comandos utilizados foram: bot6es
de controle, movimento, aparéncia e variaveis (Quadro 19). Os objetos perfazem um total de 3
avatares, tendo como cenario um labirinto desenhado pelo préprio aluno no editor de pintura.
O mosquito também foi elaborado neste editor. A dupla ndo enfatizou o ciclo de vida do vetor,
apenas o controle, quando se observa que 0 mosquito é devorado por um avatar. Foram

destacadas também as caracteristicas fisicas do vetor (manchas brancas pelo corpo).

Quadro 19: Dominio da técnica do jogo

[ - e 4
D
[ ——_-4
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Fonte: Participantes da pesquisa/Dupla 3

A dupla D4 também enfatizou o controle do A. aegypti, quando elaboraram um jogo de
tiro ao alvo (Quadro 20). As caracteristicas fisicas (manchas brancas no corpo) do vetor também
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estavam presentes no desenho elaborado por eles no editor de pinturas. Foram 2 objetos, e 0
cenario foi importado de um banco de dados do proprio Scratch, denominado Trajes. Os

comandos utilizados foram deletados involuntariamente pelos alunos.

Quadro 20: Dominio da técnica do jogo

Fonte: Participantes da pesquisa/Dupla 4

A dupla D5 também elaborou um jogo de tiro ao alvo, utilizando 2 objetos, sendo que
ambos foram desenhados no editor de pinturas (Quadro 21). O cenério foi importado do banco
de dados “Trajes”, e os comandos utilizados constaram de: controle, movimento, varidveis e
aparéncia. Quanto a aprendizagem observa-se que tanto o controle do vetor e suas

caracteristicas fisicas foram enfatizadas, porém o ciclo de vida ndo foi descrito.
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Quadro 21: Dominio da técnica do jogo

Fonte: Participantes da pesquisa/Dupla 5

A dupla D6 elaborou um jogo de tiro ao alvo utilizando um cenério importado do
banco de dados “Trajes” da propria plataforma (Quadro 22). O mosquito foi desenhado no
editor de pinturas e os comandos utilizados foram: movimentos, controle e variaveis. Essa dupla
também ndo conseguiu concluir o jogo. Quanto a aprendizagem, os alunos explicitaram as
caracteristicas fisicas do mosquito A. aegypti, como as manchas brancas pelo corpo e o controle

ao vetor, ao considerar 0 mesmo como o alvo.

Quadro 22: Dominio da técnica do jogo

.'./.é. m Q=a

Fonte: Participantes da pesquisa/Dupla 6

A dupla D7 elaborou um jogo de tiro ao alvo desenhando 0 mosquito e o cenario com
uma lata de lixo, chuvoso e quente, ou seja, propicio para a proliferacdo do vetor (Quadro 23).
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A ferramenta utilizada foi o editor de pinturas e os comandos foram: movimentos, variaveis,
controle e aparéncia. Relacionando o cenario e as caracteristicas fisicas do A. aegypti (manchas
brancas pelo corpo), podemos considerar que houve aprendizagem no conceito controle, porém
a dupla especificou apenas 1 fase do ciclo de vida (mosquito adulto).

Quadro 23: Dominio da técnica do jogo

Fonte: Participantes da pesquisa/Dupla 07

A dupla 8 conseguiu utilizar varios comandos, como: sensores, variaveis, controle,
movimento e aparéncia (Quadro 24). O labirinto exposto no “palco” e os avatares foram
desenhados utilizando o editor de pinturas. Os alunos ndo conseguiram especificar as outras
fases do mosquito, no caso: ovo, larva e pupa, porém detalhou as manchas brancas pelo corpo

do vetor. O jogo também ndo teve relagcdo com o controle do A. aegypti.

Quadro 24: Dominio da técnica do jogo

D8

ﬁ

e
|
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Fonte: Participantes da pesquisa/Dupla 8

A dupla D9 conseguiu utilizar varios comandos como: aparéncias, variaveis, controle,
movimento e sensores (Quadro 25). O ambiente e os avatares foram desenhados no editor de
pintura. Houve dominio da técnica, porém ndo houve especificacdo quanto as outras fases do

ciclo de vida do A. aegypti: ovo, larva e pupa, e, ndo se verificou o controle do vetor.

Quadro 25: Dominio da técnica do jogo

Fonte: Participantes da pesquisa/Dupla 9

A dupla D10, focou no controle do A. aegypti ao elaborar um jogo de tiro ao alvo onde
0s mosquitos eram atingidos por uma bola de futebol chutada pelo avatar (gato), porém os
alunos utilizaram apenas uma fase do ciclo de vida do vetor (Quadro 26). Os comandos
utilizados foram: controle, movimento, aparéncia e variaveis.

Quadro 26: Dominio da técnica do jogo

aiam PR fpes P

Fonte: Participantes da pesquisa/Dupla 10
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A dupla D11 enfatizou o controle do Aedes aedgypti, ao utilizar um spray para atacar o
mosquito (Quadro 27). Os dois avatares e o cenério foram construidos no editor de pintura e 0s
comandos utilizados foram: controle, movimento, variaveis e sensores. Houve dominio da
técnica e os alunos destacaram as caracteristicas fisicas do mosquito (manchas brancas pelo

corpo).

Quadro 27: Dominio da técnica do jogo

Fonte: Participantes da pesquisa/Dupla 11

A dupla D12 também construiu um labirinto e ndo enfatizou o ciclo de vida e nem o
controle do A. aegypti (Quadro 28). Houve dominio da técnica, pois utilizou-se de varios
comandos como: sensores, controle, variaveis, aparéncia e movimento. O avatar e 0 cenario

foram desenvolvidos no editor de pintura.
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Fonte: Participantes da pesquisa/Dupla 12

A dupla D13 desenhou o cenario e 0 mosquito no editor de pintura e conseguiu dominar

atécnica utilizando varios comandos, como: sensores, variaveis, movimento e controle (Quadro

29). Os alunos ndo enfatizaram o controle e o ciclo de vida do vetor e alegaram pouco tempo

para concluir os jogos.

Quadro 29: Dominio da técnica do jogo

D13

— now e &/ & @

Fonte: Participantes da pesquisa/Dupla 13

A dupla D14 desenhou o cenério e os avatares no editor de pintura. Houve dominio da

técnica, pois utilizaram varios comandos, como: operadores, variaveis, movimento, controle,

aparéncia e sensores (Quadro 30). Os alunos destacaram 2 fases do ciclo de vida o A. aegypti:

pupa e mosquito adulto, porém ndo conseguiram enfatizar o controle do vetor, alegando falta

de tempo.
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Quadro 30: Dominio da técnica do jogo

Fonte: Participantes da pesquisa/Dupla 14
A dupla D15 desenhou os avatares no editor de pintura e importou o cenéario da

ferramenta “Trajes” (Quadro 31). Foram utilizados os comandos: movimento, controle,
aparéncia e variaveis. O jogo sugere um mosquito atacando uma pessoa. Os alunos nao
enfatizaram o ciclo de vida completo do vetor e nem o controle, porém as caracteristicas fisicas
(manchas brancas pelo corpo) do A. aegypti foram destacadas.

Quadro 31: Dominio da técnica do jogo

D15

Fonte: Participantes da pesquisa/Dupla 15
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Categorizando as duplas e os objetivos alcangados podemos considerar o seguinte, que
as seguintes duplas manifestam dominio da técnica nos jogos construidos pelos participantes: D1,
D2, D3, D5, D6, D7, D8, D9, D10, D11, D12, D13, D14 e D15.

Né&o foi possivel verificar o nivel de dominio da técnica por parte da dupla D04, por ter
deletado involuntariamente os comandos aplicados na construgdo dos jogos. As demais duplas
conseguiram compreender a dindmica da plataforma Scratch e utilizaram de maneira
satisfatoria os comandos e as ferramentas. Os participantes, que apresentaram jogos,
conseguiram familiarizar-se com a plataforma Scratch e diferenciar as ferramentas e as funcoes
dos botdes de comando e controle da interface, elaborando os jogos que tinham decidido
construir. As duplas D01, D07, D10, D14 optaram por desenhar os cendrios utilizando uma
ferramenta disponibilizada na interface, semelhante ao software PAINT. As demais duplas
preferiram utilizar cenarios prontos como quarto, deserto, jardim, labirintos, campo de futebol
do banco de dados da plataforma.

Algumas duplas como D01, D04, D06, DO7 possuiam habilidade nos desenhos ao
caracterizar os mosquitos e ao elaborar os cenarios para a constru¢do dos jogos. Algumas duplas
como a D01 realizaram um jogo com grau de dificuldade maior, pois além de desenhar cenarios
e avatares, eles utilizaram varios comandos e controles como rotacao e coordenadas que exigem
um tempo maior para a execucdo. Um participante dessa dupla afirmou possuir internet e
computador em casa e ja tinham ouvido falar no Scratch.

Apenas a dupla D14 conseguiu elaborar um jogo com pelo menos 2 fases do vetor, 0s
demais alegaram falta de tempo para poder desenvolver e concluir os jogos. A situacdo ideal
para que todos pudessem terminar o jogo seria a ampliacdo do tempo da realizagéo da atividade,
0 que nao foi possivel, em funcdo da agenda definida para o laboratério e do tempo total
destinado a sequéncia didatica. Segue transcricao de audios:

Pesquisadora: Quem achou dificil fazer os jogos?

P 3: Eul

Pesquisadora: Porque?

P 3: Ahhh professora tinha que desenhar... demora demais para desenhar...

Os participantes tiveram apenas seis aulas para desenvolverem os jogos. Como a
escola ndo dispunha de internet, todos os alunos tiveram que utilizar o Scratch 1.4, of line, tendo
que desenhar os avatares e os ambientes em um aplicativo, para depois produzirem 0s jogos.
Se a escola dispusesse de internet o tempo poderia ser otimizado com a importacdo de figuras

on line. Outra dificuldade encontrada foi a falta de computadores e internet na casa dos
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participantes, pois quando foi indagado aos mesmos sobre a possibilidade de uso de computador

em casa, apenas um participante levantou a mao:
Técnica: Quem tem computador e internet em casa?
P 29: Eu!

Contempla-se nesse cenério a falta de recursos disponiveis na escola e na casa dos
proprios participantes. A escola em que foi realizada a pesquisa situa-se em um bairro de
periferia, com uma comunidade de baixa renda. E uma escola publica onde predomina a falta
de ferramentas e equipamentos necessarios para o desenvolvimento de projetos pedagogicos.
Ou seja, faltam recursos e sobram vontade e criatividade dos alunos e professores.

Quando nos deparamos com uma realidade como essa, onde diante de tanto progresso,
de tanta tecnologia, de tanto acesso hoje a bens e servicos, ainda presenciamos a desigualdade
social, recorremos imediatamente a Karl Marx (1987), que associava a desigualdade social ao
modo de producdo capitalista que ndo é justo, ndo € igual, e portanto, cria um processo de
desigualdade muito intenso, pois 0 modo de producéo visa apenas o lucro, através do acimulo
de capital e da exploracdo do trabalhador.

Nove duplas conseguiram desenvolver jogos enfatizando o controle do A. aegypti: D1,
D2, D3, D4, D5, D6, D7, D10, D11, as demais, como ja citado acima, reclamaram do pouco tempo
para criar 0s jogos.

Constatou-se que 10 duplas (D01, D02, D03, D04, D05, D06, D07, D08, D11, D15),
caracterizaram 0 mosquito A. aegypti com manchas brancas pelo corpo. Um nldmero
consideravelmente bom. Isso ocorreu possivelmente devido as aulas ministradas com a
utilizacdo das TICs: video e fotos da Fiocruz, visualizados com uso de projetor multimidia,
também das inimeras propagandas nas midias radio e TV.

Nos jogos de tiro ao alvo, as duplas D04 e D06 caracterizaram 0s mosquitos com uma
cara de “mal” ou de “inimigo”, de acordo com Vygotsky (1984) a aprendizagem precede
temporalmente o desenvolvimento, que consiste na interiorizagdo progressiva de instrumentos
mediadores e se inicia sempre no exterior, na Zona de Desenvolvimento Proximal. E na
interacdo com outros, principalmente em relagdes assimétricas com outros mais competentes,
que se estabelecem as Zonas de Desenvolvimento Proximal e se desenvolvem as funcdes
mentais superiores.

Moura e Ribas (2002, p.208) afirmam que,
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A imitacéo, a qual Vygotsky atribui um papel nos processos interpessoais através dos
quais sdo internalizados mediadores pelos sujeitos, deve ser compreendida nesse
cenario conceitual, que inclui as nocdes de mediacdo, de origem sociocultural das

fungdes mentais superiores e de um enfoque genético...].

Dessa forma, os participantes presenciaram de maneira constante a midia, a sociedade
e a propria pesquisadora atribuirem ao A. aegypti o papel de “inimigo nimero 1”” da populagao,
sendo assim, os jogos foram produzidos, tendo como principal alvo o proprio mosquito.

Finalizando, durante as aulas realizadas na sala de informética, foram propiciados
momentos em que 0s alunos transpunham os conhecimentos ja internalizados sobre o A.
aegypti.

Para Bettelheim (1988) é jogando que as criangas descobrem o que estd a sua volta,
comecando a se relacionar com a vida, percebendo 0s objetos e 0 espaco que Seu corpo ocupa
no mundo em que vivem. Logo, os jogos didaticos sdo instrumentos motivadores que
favorecem a aprendizagem, uma vez que possibilitam:

[...] a aproximacdo dos alunos ao conhecimento cientifico, levando-os a ter uma
vivéncia, mesmo que virtual, de solucdo de problemas que sdo muitas vezes muito
préximas da realidade que o homem enfrenta ou enfrentou. (CAMPOS;
BORTOLOTO; FELICIO, 2002, p. 48).

Além disso, os jogos podem estimular a interacdo e o dialogo entre os alunos, e isso é
importante para a construcdo e/ou reconstrucdo de conceitos, que tém origem nas relacdes
sociais estabelecidas entre os individuos, como ressalta VVygostsky (2009).

Reforcando essas ideias, Almeida (1995, p.52) relata que

[...] aprender jogando é a maneira mais prazerosa, segura e atualizada de ensinar. N&o
h& mais como ausentar o ludico do processo pedagdgico, pois ele € o agente de um
ambiente motivador e coerente. Ao se separar as criangcas do ambiente lidico estéo
automaticamente ignorando seus préprios conhecimentos, pois quando a crianga entra
na escola ela j& possui muitas experiéncias que Ihes foram proporcionadas através das
brincadeiras e do jogo.

Todos os jogos enfatizaram o combate ao mosquito e a sensibilizagdo ao avango da
dengue e outras doengas na nossa comunidade.

Na Etapa 7, foi realizado o fechamento das atividades propostas. Todos os alunos
puderam apresentar seus jogos, compartilhar conhecimentos, trocar ideias, tirar alguma duvida
que porventura ainda tinham e realizaram uma avaliagio final (APENDICE E), expondo suas
concepcdes sobre tudo que aprenderam durante o desenvolvimento da sequéncia. No Quadro
32 sdo expostos os registros dos participantes.

Quadro 32: Registro dos participantes na avaliacdo final
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PARTICIPANTES

REGISTRO

P1

“ O mosquito Aedes aegypti trasmite a dengue, febre amarela, zika e
chikungunha. Esse mosquito possui um ciclo de vida que é o da larva, pupa e
0 mosquito adulto. Todos nés podemos evitar que esse mosquito transmita
essa doenca para a gente, podemos evitar colocando terra nos vazos de
planta, virando as garrafas de cabeca para baixo, etc.... resumindo nao deixa
dgua parada em lugar nenhum”.

P2

“O Aedes aegypti € o mosquito transmissor da dengue, para evitar ele ndo
devemos deixar 4gua parada, ndo deixar lixo no chdo (acumulado), sempre
estar limpando o pote de plantas, etc. E 0 nome dessas doencas sao febre
amarela, zika virus, dengue, chikungunha entre outros... Aquelas aulas na
informatica sobre os jogos do scratch me ajudou muito, aprendi a preparar o
meu jogo e foi muito legal. Ciclo de vida é o ovo, larva, pupa, mosquito
adulto. Esse ¢ o ciclo de vida do mosquito da dengue.”

P3

“O mosquito da Aedes aegypti pode transmitir varios tipos de doenca
incluindo a febre amarela, zika, dengue e chikungunha. As formas de pegar
essas doencas e deixar agua parada, ndo limpar a caixa da agua, ndo limpar
0s vasos de flor entre outras. A prevencao de ndo pegar nenhuma dessas
doencas é: ndo deixar dgua parada, limpar a caixa da agua, etc. O ciclo de
vida é: ovo, larva, pupa e mosquito adulto. Este mosquito é perigoso para a
salide do ser humano, devemos fazer nossa parte. Sem mosquito e sem
doenca, se vocé ndao tem tempo para cuidar da sua salde, arrume tempo para
cuidar da sua doenga. Devemos fazer nossa parte cuidando do quintal, ndo
pega doenga”.

P4

“O mosquito transmissor da dengue, transmite doencas como: flere amarela,
zika, chikungunha e dengue. Sua vida é constituida por fases: ovo, larva,
pupa e mosquito adulto. Para prevenir isso fechar a tampa de caixa dagua,
ndo deixar dgua parada, jogue agua de dentro dos pneus, deixe as garrafas de
vidro de cabega para baixo, etc.... as femeas que chocam os ovos e cuidam
até que se transformem em mosquito adultos. As femeas também transmitem
as doengas junto com 0s mosquito macho, primeiramente depois de picadas
0s humanos comega pela febre alta, suor, tontura e outros. Com o uso da
ferramenta Scratch eu aprendi a usar mais o computador e aprendi como
criar jogos.”

PS

“Sobre o mosquito Aedes aegypti ja sabemos muita coisa, ele ¢ um mosquito
perigoso qualquer descuido pode ser fatal por isso temos que tomar muito
cuidado, sobre as aulas na informatica que tivemos aprendi muita coisa sobre
jogos as aulas de Scratch ajudaram muito a criar nossos jogos, 0 mais
interessante no mosquito Aedes aegypti é o seu ciclo de vida! Primeiro ovo,
depois larva, ai vem a fase da pupa e logo depois o mosquito adulto, as
prevencOes sdo precisas contra ele, ndo deixe agua parada, tampe bem a
caixa dagua, coloque terra nos vasinhos e planta essa sao algumas das
prevengdes que devemos cuidar as doencgas causadas por ele sdo: febre
amarela, zika, dengue, chikungunha, podem ser fatais”.

P6

“O mosquito Aedes aegypti ele transfere as tais doencas: febre amarela, zika,
dengue e chicungunha. Para prevenir essas doencas so basta vocé nao deixar
agua parada em pneus, tapores, colocar agua nos vasos de planta e nao
deixar lixo no quintal. O ciclo de vida desde mosquito é : ovo, larva, pupa e
mosquito adulto”.

P7

“Bom, nos fizemos uma atividade no Scratch na sala de informatica sobre o
mosquito da dengue que eu fiz o0 jogo de tiro no Scratch nos aprendemos a
jogar no Scratch e na programacao dele... O Scratch com as computacéo
cada coisa que o Scratch ensina para nos na sala de informatica. Doencas:
febre amarela, zika, dengue, chikungunha. Doencas elas causada pela
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musquito aedes aegyti. Cada musquito tem umas doencas diferentes. O ciclo
de vida é: ovo, larva, pupa e musquito aduto. Esse é o chiclo de vida do
musquito mas nos pode acabar com esses musquito nos pode colocar terra
nos vaso, colocar as garrafa de ponta capeca, tampar a caicha de agua e ndo
deixa agua parada...”

P8

“Este “inimigo” transmite as seguinte doencas: febre amarela, zika, dengue e
chikungunha. Seus ciclo de vida é seguido da seguinte forma: ovo, larva,
pupa e mosquito adulto. As aulas (tanto praticas como tedricas) foram muito
importantes para conciéntizar que a Dengue é um assunto sério e deve ser
debatido em varios ambientes e em especial escolas. Acho muito importante
esse tipo de assunto ser falado pois tem muita importancia e merece atencao
de todo. Enfim agradeco pela oportunidade de ter participado destas aulas e a
esta oportunidade de poder relatar esta experiéncia inesplicavel. Obrigado!”

P9

“Aprendi que esse mosquito € perigoso temos que tomar muinto cuidado
com ele, ele transmite muintas doengas e as doencas sao perigosas e as
doencas sdo febre amarela, zika, dengue, chikungunha. O ciclo de vida dele é
ovo, larva, pupa e mosquito adulto temos que prevenir esse mosquito para
prevenir e facio é s6 ndo deixar dgua parada, garrafa destampada, potes,
botar areia nos vasos de flores e limpar as caixas de agua. Temos que tomar
cuidado com ele.

P10

“O mosquito Aedes aegypti ¢ um mosquito muito perigoso e pode varios
tipos de doencas incluindo: febre amarela, zika, dengue e chikungunha. O
ciclo de vida dele é primeiro o ovo, larva, pupa e mosquito adulto. A
prevencdo para ndo ser picado por um mosquito da dengue é: nao deixar
agua parada, limpar caixa de agua, ponhar garrafas de boca para baixo,
ponhar areia nos vasos de plantas. O Scratch e uma plataforma de jogo de
jogos esse aplicativo e exelente ele e muito facil de mexer.”

P11

“O mosquito de dengue ele ¢ um mosquito venenoso, que quando ele pica
vocé ele deixa vocé com doencas tipo febre amarela, zika, dengue e
chicungunha. O ciclo de vida dele é quando a femea bota 0s ovos, 0s ovos
acabdo virando larvas dai elas viram pupas ai 0 mosquito adulto que acaba
fazendo tudo de novo esse mosquito ele ndo um mosquito qualquer se ndo
cuidarmos da nossa vizinhanga ndo vamos ficar protegido temos que tampar
as caixas dagua ndo deixar aguas paradas temos que jogar areia nos vasos de
plantas tirar aguas dos peneus ¢ garrafas.”

P12

“Aedes aegypti ¢ um mosquito que através de uma picada transmiti varias
doencas: febre amarela, zica, dengue, chigungunha. Cicho de vida dele e o
seguinte: ovo, larva, pupa e mosquito adulto. As prevencdes sao 0s
seguintes: ndo deixar agua parada, ndo deixar as garrafas viradas para cima,
tampar a caixa de agua, tirar aguas de pneus, colocar areia para ndo acumular
agua nos vasos de plantas.”

P13

“Aedes aegypti ¢ um mosquito que transmite varias doengas: febre amarela,
zika, dengue, chikungunha O ciclo de vida dele é: ovo, larva pupa e
mosquito adulto. Como se prevenir contra essas doengas: ndo deixar dgua
parada, colocar terra nos vazinhos de plantas, fechar a caixa de agua colocar
as garrafas de boca para baixo, etc.”

P14

“O mosquito Aedes aegypti € um mosquito que transmite varios tipos de
doenca que sdo zika, febre amarela, chikungunia, dengue. Esse inseto se
desenvolve na seguinte maneira quando a femea estiver gravida ela vai
procurar um lugar que tenha agua e ela vai despejar seus ovos, quando 0s
ovos fica na agua depois de algum tempo os ovos iram eclodir e vai virar
larvas e depois pupa e 0 mosquito adulto. Para prevenir contra esse mosquito
deve ndo deixar a agua parada, tampar a caixa da agua, etc. O Scratch é uma
plataforma de jogo muito legal e facil de fazer essa plataforma permite vocé
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fazer varios tipos de jogos e tivemos dela sobre essa plataforma eu gostei
muito dessa dela e até criei um jogo s6 que ndo deu para terminar e foi boa
essa aula e do Aedes aegypti.”

P15

“ Aedes agypti um bicho que causa doengas como chikungunha, febre
amarela, dengue e zika e sdo doencgas que levam ate a morte. O feito de
prevenir € ndo deixar agua parada em garrafas com tampa aberta, deixar
sujos em terrenos baldios e mater a casa sempre limpa a caixa de agua e 0s
vasinhos mater também tudo organizado. Esse Aedes aegypti, trouxe
aproximadamente muitas mortes ou ate alguns perderam movimentos de
algumas partes do corpo”. O ciclo de vida: ovo, larva, pupa e mosquito.”

P16

“Aedes aegytpi um bico que transmite ovo, larvas, pupa mosquito e da
doencas zika, chickungunha, febre amarela e dengue. Sempre cuida
ambiente. N&o deixa dgua parada e sempre da uma olhada caixa dagua e ve
si ta bem tapada da olho se tem vaso e colocar areia ndo joga lixo em terreno
baudi sempre deixa limpo o lugar.”

P17

“Doengas dengue, febre amarela, zika e chikungunha. O ciclo de vida é ovo,
larva, pupa e mosquito. A prevencao é ndo deixar a dengue é uma doenca
transmitida no mundo e ela pode até tirar a vida uma pessoa para combater
basta ndo deixar agua parada. Deixar garrafas de vidro para boca pra baixo.
Colocar terra no canto das plantas caso vocé vai fazer isso vai gerar
mosquito da dengue e isso ndo vai se bom.”

P18

“Doengas: dengue, febre amarela, zika e chicungunha. O seu ciclo devida é
ovo, larva, pupa e mosquito adulto. A prevencao é ndo deixar agua parada
limpar o terreno de casa, virar as garrafas de vidro de boca para baixo,
limpar as calhas. Aedes aegypti € um mosquito transmissor de varias
doencgas que podem acabar matando uma pessoa, por isso que devemos
limpar nossa casa o terreno também, virar as garrafas de boca para baixo e
isso que eu aprendi.”

P19

“Aedes aegypti ¢ um mosquito que através da sua picada transmite varias
doencas : febre amarela, dengue, zika e chicungunha. O ciclo de vida dele é
0 seguinte: ovo, larva, pupa e mosquito adulto. As prevencdes deve ser
tomada: ndo deixa agua parada, colocar terra nos vazinhos de planta, fechar a
tampa da caixa de agua e virar a boca das garrafas, etc.”.

P20

“Aedes aegypti ¢ uma mosquito que através da sua picada transmite varias
doencas: febre amarela, dengue, zika e chicungunha. O ciclo de vida dele é o
seguinte: ovo, larva, pupa e mosquito adulto. As precaucdes devem ser
tomadas: ndo deixa agua parada, colocar terra nos vasos de planta, feichar a
caixa de agua, virar a boca das garrafas para baixo e etc. a experiéncia com o
scratch foi muito legal aprendemos a fazer jogos!”.

P21

“O mosquito Aedes aegypti trasmite as principais doencas, febe amarela,
zika dengue e chikungunha. Muitas vezes nos que abimos as portas para o
mosquito entrar, como decha agua parada, quando ndo limpamos as calhas. E
podemos percebe que eles tem um cliclo de vida, qguando 0 mosquito adulto,
coloca os seus ovos, e depois que 0s 0vo passa aser larva, e ndo demoro
muito para se transforma em pupa e evolue para mosquito adulto.

P22

“O mosquito da dengue € um mosquito que trasmite doengas. Ele dtambem
bota ovos sai da agua e depois viram larvas para depois virarem mosquito.
Poir isso que é presiso colocar areias nos pratos de plantas, limpar caixa de
agua etc. para nos prevenirmos que 0 mosquito sdo se transmitar e so limpar
terrenos baldios. O cicho de vida do mosquito é primeiro ovo, larva, pupa,
mosquito adulto esse é o cicho de vida do mosquito da dengue causa sao
febre amarela, zika, dengue, chikungunha.”

P23

“O mosquito Aedes aegiti transmite uma doenga chamada dengue, zika,
febre amarela e chikungunha. Essas doengas natar mas se as pessoas nao
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deixar agua parada, carrafa com agua e vados de plantas com agua e como é o
ciclo de vida dos mosquitos sdo ovo, larva, pupa e mosquto aduto, mas se as
pessoa ndo quiser doencgas na deixar agua parada e todas combate a Aedes
aegiti”.

P24

“O que eu aprendi sobre o mosquito Aedes aegypti foi sobre as doengas, 0
ciclo de vida e a prenvencéo. As doencas: zika, chicungunha, dengue, febre
amarela. O ciclo de vida: ovo, larva, pupa e mosquito adulto. A prevenc¢éo:
limpar as caixas de agua, ndo deixar agua parada ndo jogar lixos em terrenos
baldio e virar os vasilhames. Dores que causam: dor nos olhos, dor nos
ossos, dor de cabeca, e cansaco.”

P25

“ Eu intendi o ciclo do mosquito Aedes aegypti e (ovo, larva, pupa e
mosquito adulto). E que a doenca que ele causa e a (febre amarela, zika,
chicungunha, dengue) e para evitar essas doencas a gente tem que limpar
caixa de agua, ndo deixar acumular agua em pneus, tirar agua das garrafas,
tirar o lixo e ndo deixar agua no lixo. Eu gostei do joguinho da informatica
também, gue a gente fez o joguinho do Scratch. Quando o0 mosquito pica a
pessoa ela fica contaminada com a doenca que ele transmite.”

P26

“Eu aprendi que o Aedes aegipti causa doengas como febre amarela, zika,
chikungunha e para vocé nao pegar alguma dessas doencas vocé deve se
prevenir jogando o lixo fora, ndo deixar acumular 4gua nos vasos de plantas
e o ciclo de vida deles sdo ovo, larva, pupa e mosquito adulto e eles se
manifestam em &gua parada e eu aprendi com os jogos educativos que 0s
mosquitos é muito perigoso, mais do que eu pensava por isso eu aprendi a se
prevenir com a ajuda da professora Katia e de outros professores.”

P27

“O Aedes aegypti, ¢ um mosquito que tras varias doegas como: dengue, zika,
febre amarela e chicungunha e varios outros. Ele é feito por em processo que
é o ciclo de vida dela, que sdo: ovo, larva, pupa e mosquito adulto, existe
uma prevencgdo para 0 mosquito, que é: ndo deixa agua parada, ndo deixa
lixo pelo quintal, sempre manter a tampa da caixa de agua fechada, e varia
outras coisas para prevenir gue 0 mosquito nasca e se multiplique por causa
das doengas que ele mosquito, trazem, pode chegar ao ponto de matar um ser
humano.”

P28

“O Aedes aegipti € um mosquito transmissor que pode te trazer sérios
problemas de doencas como zika, febre amarela, dengue e chikungunha. Na
aula aprendemos o ciclo de vida que é: ovo, larva, pupa e mosquito adulto,
tem varios jogos educativos para criancas apreenderem desde cedo a evitar a
doenca e tentar evitar até mesmo ela mesmo fazendo o jogo ajuda. Assim
como a professora Katia fez com nds ajuda muito.”

P29

“O mosquito Aedes aegiti que qualza as segunntes doengas febre amarela,
zika, chicungunha, dengue. Nés ndo podemos deixar agua parada e nao
deixar caixa de agua aberta e ndo pode jogar lixo no terreno baudiu. E ndo
deixar agua em garafa. O ciclo de vida é ovo, larva, pupa e mosquito aduto.
E a prevengdo ndo deixar agua parada.”

P30

“Q ciclo de vida € ovo, larva, pupa e mosquito adulto. As doengas:
chikungunha, febre amarela, dengue, zica. A prevencgdo é ndo deixar agua
parada, sempre jogar terra nas plantas, manter o seu quintal limpo. O s
machos se alimentao da seda da planta as femeas se alimentao do sangue
humanos.”

Fonte: Préprios alunos.

Nota: As respostas foram digitadas na integra, por isso séo utilizadas aspas nos registros.

Analisando os registros dos alunos podemos refletir que a sequéncia conseguiu

alcancar alguns objetivos no que diz respeito a0 nome do vetor da dengue. Quando
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comparamos a pergunta 1 do Questionario Diagndstico, vemos que os resultados sdo positivos,
pois a maioria (26 participantes) conseguiu escrever o nome cientifico de maneira correta. No

Quadro 33 consta a forma de registro do nome do vetor.

Quadro 33: Categorizagdo do nome do vetor da dengue.

GRUPOS PALAVRA INCIDENCIA
Gl Aedes aegypti 15
G2 Aedes aegipti 2
G3 Aedes aegiti 2

Fonte: Prépria autora

Pode-se observar que os alunos mesmo ndo escrevendo o nome cientifico completo,
identificaram, na sua maioria, corretamente 0 nome do vetor. O confronto entre a qualidade da
escrita do questionario diagnostico e da atividade final, demonstra um grande avango.

Outro avanco observado nos registros da avaliacdo final, foi o fato de todos os
participantes conseguirem citar as demais doencas transmitidas pelo vetor da dengue, apesar

de o registro dos nomes ndo estar correto em alguns casos: zica/zika, chicungunha/chicungunha

(Quadro 34).
Quadro 34: Categorizacao das doencas transmitidas pelo vetor da dengue.
GRUPOS PALAVRAS INCIDENCIA
Gl zika 28
G2 zica 02
G3 Febre amarela 30
G4 chicungunha 10
G5 chikungunha 20

Fonte: Propria autora.

Os alunos também foram enfaticos sobre as a¢Ges concretas para o controle do A.
aegypti, algo identificado por meio de palavras destacadas nos textos da avaliacéo final (Quadro
35):
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Quadro 35: Categorizacdo das agOes de controle ao A. aegypti.

GRUPOS PALAVRAS INCIDENCIA
Gl Agua parada 26
G2 Caixa de 4gua 19
G3 Vasos de planta 10
G4 lixo 05
G5 Garrafas 14
G6 Pneus 04
G7 Calhas 02

Fonte: Prépria autora

Observando o Quadro 35, percebe-se que 28 alunos citaram mais de 3 a¢fes concretas
para o controle do A. aegypti. Quando aparece a palavra caixa de adgua, 19 alunos enfatizam que
a mesma esteja limpa e tampada. O termo “agua parada” apareceu em 26 registros. 02 alunos
citaram também a importancia de se manter limpa as calhas e 14 alunos lembraram da
importancia de se manter as garrafas de cabeca para baixo. 04 alunos destacaram o acimulo de
agua nos pneus.

Quanto ao ciclo de vida, percebe-se (Quadro 32) que os 30 participantes citaram de
maneira correta todas as fases de vida do mosquito: ovo — larva — pupa — mosquito. Um grande
avango ao compararmos com a questdo 5 do Questionario Diagndstico, onde 7 participantes
ndo conseguiram expressar através dos desenhos no minimo 2 fases de vida e dos 30 nenhum
participante conseguiu citar as 4 fases.

Alguns participantes (P4, P7, P10, P14, P20 e P25) citaram também a plataforma
Scratch, com afirmagoes do tipo: “foi muito legal fazer os jogos!”, “é facil mexer nela!”, “eu
fiz meu préprio jogo!”, “aprendi a usar mais o computador!”. Importa ressaltar que ndo foi
solicitado aos alunos na Avaliacdo Final que falassem sobre a plataforma Scrach, porém, esses
alunos insistiram em ressaltar essa etapa. Isso reforgca a importancia do uso dessa ferramenta.

O P3 citou uma frase de efeito no que diz respeito ao A. aegypti: “Se vocé ndo tem
tempo para cuidar da sua satide, arrume tempo para cuidar da sua doenga”. Vale ressaltar que,
embora ainda haja casos de dengue, zika e chikungunya, ndo foram observadas epidemias nos
ultimos anos em Campo Grande, mas considera-se que as a¢des de prevencdo sao muito validas
também nesses momentos, pois em vez de apenas em matar, controlar ou combater 0 mosquito,

pode-se desenvolver, efetivamente, nas agdes de prevencao e educagdo ambiental
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7 CONSIDERACOES FINAIS

A questdo norteadora desta pesquisa referiu-se a analise das contribuicdes do
desenvolvimento de uma sequéncia didatica, sobre o ciclo de vida e controle do mosquito A.
aegypti, com uso da plataforma Scratch, para a aprendizagem de estudantes dos anos finais do
ensino fundamental de uma escola pablica de Campo Grande, MS.

Os resultados obtidos por meio desta pesquisa ratificam a importancia de se utilizar
diversas metodologias e modalidade didaticas como estratégia para atender as diferencas
individuais dos alunos no que se refere a aprendizagem do ciclo de vida e controle do A. aegypti.
As maneiras como eles aprendem e se apropriam dos conteldos abordados séo variadas, indo
ao encontro da proposta desta sequéncia didatica. Cada etapa apresentava uma metodologia
diferente atendendo aos objetivos e as estratégias de ensino pretendidas. Sendo assim, o
processo continuo de avaliacdo adotado nesta pesquisa proporcionou diversas situacdes para
que os alunos aplicassem ou relacionassem o0s conhecimentos construidos, na elaboracdo dos
jOgos.

Hoje, € consenso que as TICs estdo presentes em todas as areas de atividades humanas,
incluida a area da educagdo. O mundo se depara com uma “invasao” dessa onda da comunicagao
e informacdo. Porém, infelizmente, alguns professores ou escolas ainda vivem em um modelo
tradicional de ensino, que oferece um contetdo descontextualizado e ignora as demandas
concretas para a formacdo dos sujeitos, contemporaneos de seu tempo. E preciso, portanto,
revolucionar e provocar uma atitude critica de reflexdo, e que comprometa a acédo de todos.
Valanides e Angeli (2008, p.3) destacam a importancia do uso das TIC’s em sala de aula e
afirma: “[...] usar ou ndo computadores na aprendizagem, ndo € mais uma questao na educacéo.
A atual questdo estd em garantir que computadores sejam utilizados de forma eficaz para criar
novas oportunidades de ensino e aprendizagem”.

Entende-se assim, que ndo se tem mais como ignorar o fato de nossos educandos
viverem numa época tecnoldgica, e que as TICs e a gamificacdo fazem parte de seu cotidiano,
sendo assim, € impossivel desprender tal fato do processo educativo, uma vez que, a educagao
esta intercalada as tecnologias.

As andlises das informacgfes coletadas mostraram que a construcdo de jogos e/ou
animac0es através do Scratch proporciona um ambiente motivador, onde o educando mostra-
se empenhado na busca de novos conhecimentos, tanto na area de ciéncias como na de

tecnologia. E preciso que todos os professores e toda a comunidade escolar de hoje valorizem
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a importancia da gamificacdo no processo de ensino-aprendizagem, vendo-o como uma
alternativa para o desenvolvimento de nossos jovens que s3o “nativos digitais”.

De acordo com as atividades propostas na sequéncia didatica, foi perceptivel também
a importancia do(a) professor(a), no conceito de mediacdo. No contexto da perspectiva sécio-
historica, a afetividade e a relacdo(a) professor(a)-aluno-objeto sdo essenciais no processo de
internalizagéo de aprendizagem e desenvolvimento dos alunos.

No entanto, a sequéncia didatica proposta apresenta falhas em sua estrutura. Faltou
tempo para concluir as atividades na sala de informatica. Os alunos reclamaram também a falta
de internet na escola e a falta de recursos deles préprios (ndo tinham computador em casa).
Diante disso, os alunos se preocuparam mais com o dominio da técnica apresentada para
construir os jogos do que com a tematica “ciclo de vida e controle do A. aegypti”. Partindo
desse principio e dos resultados apresentados, podemos considerar que apesar dos Varios
obstaculos apresentados durante a pesquisa, 0s objetivos da pesquisa foram alcancados.

Por fim, ao finalizar observamos que a sequéncia didatica aponta contribuicbes para o
conhecimento do aluno para que 0 mesmo compreenda melhor o ciclo de vida e controle do A.
aegypti por meio da ludicidade e da tecnologia que objetivaram ndo somente a informacdo como
também o engajamento ativo na problematica da dengue. Compreendemos também que as
elaboracdes de uma sequéncia didatica utilizando o Scratch, podem contribuir para o processo
de ensino e de aprendizagem.
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APENDICE A — Declaracéo da Escola

PREFEITURA MUNICIPAL DE CAMPO GRANDE
ESTADO DE MATO GROSSO DO SUL
SECRETARIA MUNICIPAL DE EDUCACAO
Escola Municipal Prof? Lenita de Sena Nachif

R. Enchova, 305 — Bairro Jardim Centro Oeste — Cep: 79073-170

Fone: (67) 3314- 5044 / 5045

Criacéo Decreto n° 6238/91

Delib. CME/MS n° 1.525, e 05/09/2013 - Autoriza o Funcionamento do Ensino Fundamental.
Del. CME/MS n° 1.837 DE 05/11/2015 - Autoriza o funcionamento da Educacdo Infantil.
Credenciamento Deliberagdo CME/CG/MS N.1.901, de 06 /04/2016.

Declaramos para os devidos fins, que aceitaremos a pesquisadora Katia Cilene Alves
Borges, portadora do RG: 000.633.771 SSP/MS e CPF: 506.576.401-82, do Programa de Pos-
graduacdo em Ensino de Ciéncias da Universidade Federal de Mato Grosso do Sul, a
desenvolver o seu projeto de pesquisa intitulado de " ANALISE DE UMA SEQUENCIA
DIDATICA PARA A APRENDIZAGEM DO CICLO DE VIDA E CONTROLE DO A.
AEGYPTI, COM USO DA FERRAMENTA SCRATCH " na Escola Municipal Lenita de Sena
Nachif. O projeto serd de responsabilidade da mestranda e estd sob orientacdo da docente
professora do referido curso, doutora Carla Buzato Zandavalli Maluf de Aradjo e coorientacdo
da professora doutora Vera de Mattos Machado.

A aceitacdo esta condicionada ao cumprimento da pesquisadora aos requisitos da
Resolucdo 196/96 e suas complementares, comprometendo-se a utilizar os dados e materiais

coletados, exclusivamente para os fins da pesquisa.

Campo Grande, MS / /

DIRETORA DA E.M.Prof.LENITA DE SENA NACHIF
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APENDICE B — Termo de Assentimento

7\
l %‘ Servico Publico Federal
Ministerio da Educagéo _
[, 4 Fundacgao Universidade Federal de Mato Grosso do Sul |

L2 oo i s
' Instituto de Fisica
Mestrado em Ensino de Ciéncias

TERMO DE ASSENTIMENTO

O 7°ano C do ensino fundamental da Escola Municipal Lenita de Sena Nachif, situada
no municipio de Campo Grande/MS, esta sendo convidado a participar da pesquisa intitulada
“ANALISE DE UMA SEQUENCIA DIDATICA PARA A APRENDIZAGEM DO CICLO
DE VIDA E CONTROLE DO A. AEGYPTI, COM USO DA FERRAMENTA SCRATCH”,
desenvolvida pela pesquisadora Katia Cilene Alves Borges, no ambito do Programa de Pds-
graduacdo Stricto Sensu em Ensino de Ciéncias, da Universidade Federal de Mato Grosso do
Sul.

Vocé devera decidir se quer participar dessa pesquisa. Por favor, ndo se apresse em
tomar a decisdo. Leia cuidadosamente o0 que se segue e pergunte ao responsavel pelo estudo
sobre qualquer davida que tiver.

A finalidade deste estudo é verificar as contribuicbes que a utilizacdo de uma
sequéncia didatica tendo como ferramenta pedagodgica o uso da plataforma SCRATCH pode
trazer ao processo de ensino aprendizagem no contetdo Ciclo de Vida e Controle do A. aegypti
que serd empreendido com os (as) participantes do 7° ano C da Escola Lenita.

A pesquisa serd desenvolvida durante dez aulas de Ciéncias, sem prejudicar o
desenvolvimento do contetdo da disciplina, uma vez que os conhecimentos trabalhados estdo
no curriculo proposto pela Secretaria Municipal de Educacgdo. A sua participacdo durante essas
onze horas/aula consistira em assistir as aulas expositivas em sala de aula e as aulas de
programacéo na sala de informéatica com a professora regente e técnicos do DITEC e realizar
as atividades propostas.

Para obter os dados do estudo, serdo aplicados questionarios e realizadas entrevistas
com voce e seus colegas, participantes do estudo, que serdo transcritas e analisadas. Os dialogos
estabelecidos entre os(as) participante e dos mesmos com a pesquisadora, durante todas as

atividades realizadas na pesquisa, serdo gravados com um gravador de audio comum e também
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analisados a fim de fazer uma avaliagdo minuciosa do processo de aprendizagem e evolugéo
conceitual dos estudantes.

A participacdo € voluntaria, isto €, ela ndo € obrigatoria e vocé tem plena autonomia
para decidir se deseja ou ndo participar. Caso queira participar e, posteriormente, no decorrer
da pesquisa mudar de opinido podera solicitar a pesquisadora que retire e elimine os dados
(atividades, didlogos) referentes as suas contribuicées.

Ressaltamos que ndo havera nenhum prejuizo a vocé e que nédo sera penalizado(a) de
nenhuma maneira caso vocé decida ndo consentir em participar do estudo agora ou mesmo se,
posteriormente, decidir que ele(a) devera sair da pesquisa. Contudo, enfatizamos que a sua
participacao € de extrema importante para o andamento da pesquisa.

Além disso, em qualquer momento vocé podera solicitar a pesquisadora informacgoes
sobre a sua participacdo e/ou sobre a pesquisa, 0 que podera ser feito através dos meios de
contato explicitados neste Termo.

Ademais, garantimos a confidencialidade e a privacidade das informacdes prestadas
pelos participantes da pesquisa. Assim, os seus dados de identificacdo serdo omitidos na
divulgacdo dos resultados da pesquisa, sendo garantido o sigilo dos nomes dos participantes.
Além disso, os dados utilizados na escrita dos resultados (respostas, didlogos) serdo
armazenados em local seguro.

Os resultados da pesquisa serdo apresentados em eventos ou publicados em forma de
artigo cientifico na area da Educacdo, mantendo-se, porém, o sigilo sobre a identificacdo
individual dos participantes do estudo.

A sua participacdo nesta pesquisa ndo da direito a qualquer espécie de remuneragéo.

Caso ndo queira participar dessa pesquisa, informamos que vocé ndo sera proibido de
participar de outros estudos.

Ademais, ressaltamos que se confirmar a sua participacdo e nao colaborar e/ou se
recusar a participar das atividades, os dados serdo desconsiderados para fins desse estudo.

Vocé devera assinar todas as paginas deste termo de assentimento. Ressaltamos que
também ficard com uma via assinada deste documento. Agradecemos sua atengdo e contamos
com a sua colaboragdo para que seja possivel desenvolver a pesquisa.

Em caso de davidas, entre em contato com Katia Cilene Alves Borges, por telefone
(67) 99218-7690 ou email: kcalvesl@gmail.com.

Para perguntas sobre os seus direitos como participante do estudo, acesse 0 Comité de
Etica em Pesquisa com Seres Humanos da UFMS, no telefone (067) 3345-7187.
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Declaro que entendi os objetivos e condi¢Oes da participacdo do mesmo na pesquisa e

concordo em participar da pesquisa.

Assinatura do(a) participante: Data

Assinatura da pesquisadora: Data
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APENDICE C - Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

ll\% Servigo Publico Federal
Ministério da Educagéo _
[, 4 Fundagao Universidade Federal de Mato Grosso do Sul |
UFMS

\*n’
Instituto de Fisica
Mestrado em Ensino de Ciéncias

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)
O 7.°ano C do ensino fundamental da Escola Municipal Lenita de Sena Nachif, situada

no municipio de Campo Grande/MS, estdo sendo convidados a participar da pesquisa intitulada
“ANALISE DE UMA SEQUENCIA DIDATICA PARA A APRENDIZAGEM DO CICLO
DE VIDA E CONTROLE DO A. AEGYPTI, COM USO DA FERRAMENTA SCRATCH?”,
desenvolvida pela pesquisadora Katia Cilene Alves Borges, no &mbito do Programa de Pds-
graduacéo Stricto Sensu em Ensino de Ciéncias, da Universidade Federal de Mato Grosso do
Sul.

Vocé, como representante legal de um(a) dos(as) participantes dessa turma, devera
decidir se autorizara a participacdo do(a) mesmo(a) nessa pesquisa. Por favor, ndo se apresse
em tomar a deciséo.

A finalidade deste estudo é verificar as contribui¢6es que a utilizacdo de uma sequéncia
didatica tendo como ferramenta pedagdgica o uso da plataforma SCRATCH pode trazer ao
processo de ensino aprendizagem no contetdo Ciclo de Vida e Controle do A. aegypti que sera
empreendido com os(as) participantes do 7.° ano C da Escola Lenita.

A pesquisa sera desenvolvida durante onze aulas de Ciéncias, sem prejudicar o
desenvolvimento do contetdo da disciplina, uma vez que os conhecimentos trabalhados estdo
no curriculo proposto pela Secretaria Municipal de Educacdo. A participacdo dos (as)
participantes nessas onze horas/aula consistira em assistir as aulas expositivas em sala de aula
e as aulas de programacéo na sala de informatica com a professora regente e técnicos do DITEC
e realizar as atividades propostas.

Para obter os dados do estudo, serdo coletados narrativa e pareceres dos(as) participantes
que serdo transcritas e analisados. Os dialogos estabelecidos entre os(as) participantes e dos(as)
mesmos(as) com a pesquisadora, durante todas as atividades realizadas na pesquisa, serdo
gravados com um gravador de dudio comum e também analisados a fim de fazer uma avaliagéo

minuciosa do processo de aprendizagem e evolugdo conceitual dos participantes.
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A participacgdo é voluntéria, isto é, ela ndo € obrigatoria e vocé tem plena autonomia
para decidir se o(a) participantes ird ou ndo participar. Caso permita a participacdo do(a)
mesmo(a) e, posteriormente, no decorrer da pesquisa mudar de opinido podera solicitar a
pesquisadora que retire e elimine os dados (atividades, dialogos) referentes ao participante.

Ressaltamos que ndo haverd nenhum prejuizo ao participante e ele(a) ndo sera
penalizado(a) de nenhuma maneira caso vocé decida ndo consentir a participacdo do(a)
mesmo(a) e/ou se, posteriormente, decidir que ele(a) deverd sair da pesquisa. Contudo,
enfatizamos que a participacdo do(a) participante € de extrema importante para 0 andamento da
pesquisa.

Além disso, em qualquer momento vocé podera solicitar a pesquisadora informacdes
sobre participacao do(a) participante e/ou sobre a pesquisa, o que poderéa ser feito através dos
meios de contato explicitados neste Termo.

Ademais, garantimos a confidencialidade e a privacidade das informacdes prestadas
pelo participante. Assim, os dados de identificacdo do(a) participante serdo omitidos na
divulgacdo dos resultados da pesquisa, sendo garantido o sigilo dos nomes dos participantes.
Além disso, os dados utilizados na escrita dos resultados (respostas, diadlogos) serdo
armazenados em local seguro. Os resultados da pesquisa serdo apresentados em eventos ou
publicados em forma de artigo cientifico na area da Educacdo, mantendo-se, porém, o sigilo
sobre a identificacdo individual dos participantes do estudo.

A participacdo do(a) participante nesta pesquisa nao da direito a qualquer espécie de
remuneracdo. Caso ndo permita a participacao do(a) mesmo(a) nessa pesquisa, informamos que
ele ndo serad proibido de participar de outros estudos. Ademais, ressaltamos que se 0(a)
mesmo(a) for autorizado(a) a participar e ndo colaborar e/ou se recusar a participar das
atividades, os dados serdo desconsiderados para fins desse estudo.

Vocé, como responsavel pelo(a) participante devera assinar todas as paginas deste termo
de consentimento. Ressaltamos que também ficard com uma via assinada deste documento.
Agradecemos sua atencdo e contamos com a sua colaboracao para que seja possivel desenvolver
a pesquisa.

Em caso de ddvidas, entre em contato com Katia Cilene Alves Borges, por telefone (67)
99218-7690 ou email: kcalvesl@gmail.com.

Para perguntas sobre os direitos do(a) participante no estudo acesse o Comité de Etica

em Pesquisa com Seres Humanos da UFMS, no telefone (067) 33457187.Como responsavel
pelo(a) participante declaro que entendi os objetivos e condigOes da participagdo do mesmo na

pesquisa e concordo em deixa-lo(a) participar.


mailto:kcalves1@gmail.com
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Assinatura do responsavel pelo(a) aluno(a): Data

Assinatura da pesquisadora: Data
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APENDICE D - Questionario Diagndstico da Pesquisa

Servigo Publico Federal
Ministério da Educacao
Fundacao Universidade Federal de Mato Grosso do Sul

Caro(a) aluno(a),

Este questionario objetiva coletar informagdes sobre “ANALISE DE UMA SEQUENCIA
DIDATICA PARA A APRENDIZAGEM DO CICLO DE VIDA E CONTROLE DO A.
AEGYPTI, COM USO DA FERRAMENTA SCRATCH "

As informacdes séo essenciais para a realizacdo de concluséo de Pés-Graduagdo stricto sensu
Ensino de Ciéncias, sob a orientacdo da Prof.2 Carla B. Zandavalli M. Araujo e coorientacdo da
Prof? Vera de Mattos Machado. E essencial o preenchimento completo das questdes.
Agradeco sua cooperagao.

Pesquisadora: Kétia Cilene Alves Borges

1 - Dados Geraig
IDENTIFICACAO:
Idade: Sexo: Turma:

QUESTIONARIO

1 — Qual o nome do agente transmissor da dengue?

2 — Descreva como ocorre a transmissao da dengue?

3 — 0 mosquito que transmite a dengue pode transmitir outras doencas? Em caso positivo,
cite quais.

4 —Aponte cinco ac¢les concretas para o combate ao transmissor da dengue.

5 —Desenhe o ciclo de vida do mosquito transmissor da dengue.
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APENDICE E - Entrevista ndo-estruturada

Servigo Publico Federal
Ministério da Educacao
Fundacao Universidade Federal de Mato Grosso do Sul

Caro(a) aluno(a),

Este questionario objetiva coletar informacdes sobre o perfil dos alunos do 7° ano C da
E.M.Lenita de Sena Nachif, colaborando assim no desenvolvimento da pesquisa“ANALISE
DE UMA SEQUENCIA DIDATICA PARA A APRENDIZAGEM DO CICLO DE VIDA E
CONTROLE DO A. AEGYPTI, COM USO DO SCRATCH”.As informagdes sdo essenciais
para a realizacdo de conclusdo de Pds-Graduacdo stricto sensu Ensino de Ciéncias, sob a
orientacdo da Prof.2 Dra. Carla B. Zandavalli M. Araujo e coorientacdo da Prof® Dra. Vera de
Mattos Machado. Agradeco sua cooperacao.

Pesquisadora: Katia Cilene Alves Borges

QUESTIONARIO

1 — Quantos alunos séo regularmente matriculados no 7° ano C? Todos sao frequentes?

2 — Quantos alunos do sexo masculino e feminino séo frequentes?

3 — Qual a faixa etaria desses alunos?

4 — Qual a atividade esportiva e recreativa desses alunos?

5 — Quanto a familia desses alunos, sdo presentes nas reunides de pais? Qual a situacéo sdcio-
econémica das mesmas?
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APENDICE F - Avaliac&o Final

Servico Pablico Federal
Ministério da Educacgéo
Fundacéo Universidade Federal de Mato Grosso do Sul

Caro(a) aluno(a),

Esta atividade final objetiva coletar informagdes sobre a pesquisa “ANALISE DE UMA SEQUENCIA
DIDATICA PARA A APRENDIZAGEM DO CICLO DE VIDA E CONTROLE DO A. AEGYPTI, COM USO
DA FERRAMENTA SCRATCH”.

As informagdes sdo essenciais para a realizacdo de conclusdo de P6s-Graduacdo stricto sensu Ensino de Ciéncias,
sob a orientacdo da Prof.2 Dra. Carla B. Zandavalli M. Aradjo e Coorientacdo da Prof® Dra. Vera de Mattos
Machado. E essencial o preenchimento completo das questdes.

Agradeco sua cooperagao.
Pesquisadora: Kétia Cilene Alves Borges

NOME IDADE:

1 Apos realizar as atividades referentes ao mosquito transmissor da dengue, elabore um texto explicando
tudo o que vocé aprendeu sobre ele. Ndo esqueca de citar as doencgas transmitidas por esse vetor; as
formas de transmissao; o controle desse mosquito e o seu ciclo de vida.
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APENDICE G -Jogos produzidos no Scratch

Servigo Publico Federal
Ministério da Educacgéo JH |L
Fundacéo Universidade Federal de Mato Grosso do Sul =
UFMS

D1

Jogo: Tiro ao alvo.

A\ Ferramentas: cenario, trajes, movimento, controle.

D2

Jogo: Tiro ao alvo.
Ferramentas: movimento, controle, aparéncia, variaveis,

sensores, cendrio, editor de pinturas.

D3

Jogo: Labirinto.

Ferramentas: controle, movimento, aparéncia e variaveis, editor

de pinturas.
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D4

Jogo: Tiro ao alvo.

Ferramentas: cenario, editor de pintura, controle e aparéncias.

D5

Jogo: Tiro ao alvo
Ferramentas: controle, movimento, varidveis, aparéncia,

cenario e editor de pinturas.

D6

Jogo: Tiro ao alvo.
Ferramentas: editor de pinturas, movimentos, controle e

variaveis.

D7

Jogo: tiro ao alvo.
Ferramentas:  cenério, editor de pinturas, movimentos,

varidveis, controle e aparéncia.
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D8

Jogo: Labirinto.

Ferramentas: Editor de pinturas, movimento e controle.

D9

Jogo: Labirinto.

Ferramentas: Editor de pinturas, movimento e controle.

D10

Jogo: tiro ao alvo.

Ferramentas: controle, movimento, aparéncia, variaveis, editor

%E? - de pinturas.

D11
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Jogo: Labirinto.
Ferramentas: Editor de pinturas, controle, movimento e

variaveis.

D12

Jogo: Labirinto.
Ferramentas: Editor de pinturas, controle, movimento e

variaveis.

D13

Jogo: Labirinto.
Ferramentas: Editor de pinturas, controle, movimento e

variaveis.

D14

Jogo: tiro ao alvo.
Ferramentas: operadores, varidveis, movimento, controle,

aparéncia, sensores, editor de pinturas.

D15
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Jogo: Tiro ao alvo.

Ferramentas. Controle, movimento e editor de pinturas.
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APENDICE H - SEQUENCIA DIDATICA

UNIVERSIDADE FEDERAL DE MATO GROSSO DO SUL
INSTITUTO DE FISICA

MESTRADO EM ENSINO DE CIENCIAS
KATIA CILENE ALVES BORGES

ANALISE DE UMA SEQUENCIA DIDATICA PARA A
APRENDIZAGEM DO CICLO DE VIDA E CONTROLE DO AEDES
AEGYPTI, COM USO DO SCRATCH

CAMPO GRANDE, MS
2018
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KATIA CILENE ALVES BORGES

ANALISE DE UMA SEQUENCIA DIDATICA PARA A
APRENDIZAGEM DO CICLO DE VIDA E CONTROLE DO AEDES
AEGYPTI, COM USO DO SCRATCH.

Sequéncia Didéatica apresentada para fins de Defesa
ao programa de Po4s-Graduagdo Stricto Sensu em
Ensino de Ciéncias — Mestrado Profissional, sob a
orientacdo da Profa. Dra. Carla Busato Zandavalli
Maluf de Araljo e co-orientacdo da Profa. Dra. Vera
de Mattos Machado, no Instituto de Fisica da
Universidade Federal de Mato Grosso do Sul.

CAMPO GRANDE, MS
2018
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1 INTRODUCAO

O enfoque da disciplina de Ciéncias e de suas tecnologias é despertar nos alunos a
curiosidade cientifico-tecnoldgica, partindo-se de uma necessidade imediata que 0 mesmo
possa ter. E preciso observar suas vivéncias, realidade social e percepcdes pessoais. Lembrando
que Vygotsky considera as criangas como sujeitos sociais que constroem o conhecimento
socialmente produzido. O desenvolvimento da crianca requer a apropriacdo ativa do
conhecimento disponivel na sociedade em que ela nasceu. Esse processo de desenvolvimento
do aluno na escola deve ser provocado de fora para dentro pelo professor, que é uma figura
fundamental no processo de preparacdo do aluno.

Para Vygotsky (2009), a interacdo (principalmente a realizada entre individuos face a
face) tem uma funcdo central no processo de internalizacdo. Por isso, 0 conceito de
aprendizagem mediada confere um papel privilegiado ao professor. Ndo podemos afirmar que
se adquirem conhecimentos apenas com os educadores: na perspectiva da teoria sociocultural

desenvolvida por Vygotsky (2009, p. 56):

[...] a aprendizagem é uma atividade conjunta, em que relaces colaborativas entre
alunos podem e devem ter espago, mas o professor é o protagonista de todo o processo,
além de ser o sujeito mais experiente, sua interagdo tem planejamento e
intencionalidades pedagdgicas.

Sabemos que o desafio do professor hoje em dia é envolver os alunos no processo de
ensino-aprendizagem, dai ocorre a importancia de utilizar metodologias cientificas, a partir das
quais os alunos possam construir modelos explicativos, questionar respostas, ter linhas de
argumentacdo e verificar as contradi¢cGes. Para tanto, os alunos devem ter contato com
situacOes-problema que os desafiem. Na sala de aula, o professor deve ser o articulador e o
mediador da aprendizagem, ndo apenas um transmissor de conhecimentos, visando preparar o
aluno para o enfrentamento dos problemas do dia-a-dia. E imprescindivel, portanto, que para
que essa dindmica se concretize, o professor, durante a elaboracao, execucao e apresentagédo de
seu plano de aula, privilegie as atividades praticas no contexto das TICs e da educacéo,
deixando em evidéncia sempre o objetivo e a finalidade do seu trabalho com os alunos.

Atendendo ao objetivo principal desse projeto que é propiciar condi¢des para que
estudantes dos anos finais do ensino fundamental, de uma escola publica de Campo Grande,
MS, identifiquem a importancia epidemioldgica do Aedes aegypti, a partir da apropriacdo de
conhecimentos sobre a biologia do mosquito e de suas formas de combate, tornando-se

multiplicadores no combate a esse vetor de doencas, e baseando-se e identificando-se 0s eixos
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cognitivos e as muitas tecnologias hoje presentes no &mbito das ciéncias, esta sequéncia didatica
propde a utilizacdo da plataforma Scratch como ferramenta pedagdgica no processo de
ensino/aprendizagem para o conteudo “ciclo de vida e controle do mosquito A. aegypti”.
Convém lembrar que o entendimento do processo de evolucdo conceitual, dos alunos
envolvidos nas produgfes dos jogos, serd importante para investigar possiveis limitacfes no
processo de ensino/aprendizagem e, também, o papel da interagdo entre os sujeitos na
construcdo do conhecimento. Lembrando que para Vygotsky (2009), os conceitos tém origem
nas relacdes sociais estabelecidas entre os individuos e o desenvolvimento deles se da por meio
de um processo complexo que desencadeia o uso de muitas func¢des intelectuais tais como

atencdo deliberada, memoria l6gica, abstracdo, capacidade de comparar e diferenciar.

2 BASES TEORICAS DA SEQUENCIA DIDATICA

Sabe-se que o0s jogos didaticos sdo instrumentos motivadores que favorecem a
aprendizagem, uma vez que possibilitam “[...] a aproximagdo dos alunos ao conhecimento
cientifico, levando-os a ter uma vivéncia, mesmo que virtual, de solucdo de problemas que sdo
muitas vezes muito proximas da realidade que o homem enfrenta ou enfrentou” (CAMPOS;
BORTOLOTO; FELICIO, 2002, p. 48). Além disso, 0s jogos podem estimular a interagdo e o
didlogo entre os alunos, e isso é importante para a construgdo e/ou reconstrucdo de conceitos,
gue tém origem nas relag6es sociais estabelecidas entre os individuos, como ressalta Vygotsky
(2009).

Reforgando essas ideias, Almeida (1995, p.52) relata que:

Aprender jogando é a maneira mais prazerosa, segura e atualizada de ensinar. Ndo ha
mais como ausentar o lidico do processo pedagogico, pois ele é o agente de um
ambiente motivador e coerente. Ao se separar as criangas do ambiente lidico estdo
automaticamente ignorando seus préprios conhecimentos, pois quando a crianga entra
na escola ela ja possui muitas experiéncias que Ihes foram proporcionadas através das
brincadeiras e do jogo.

Nesse contexto, € perceptivel que os jogos virtuais estdo cada vez mais atrativos e
populares entre criangas e adolescentes e, concordando com Belloni (2001), acredito que as
escolas precisam adequar-se a este publico que ja nasceu na era da tecnologia. Sendo assim,
penso ser possivel canalizar esse interesse que 0s estudantes ja tém pelos jogos para o estudo e
conhecimentos cientificos, no caso desse projeto para o aprendizado da biologia e controle do

Aedes aegypti.
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De acordo com Wang ([200-]), uma das barreiras que impedem a aceitagéo e 0 bom
aproveitamento dos jogos digitais nas escolas é o descompasso entre o aluno e o professor, uma
vez que o aluno ja tem o habito de jogar video games e o professor nao.

Wang menciona, ainda, que 0s jogos eletrdnicos tornam-se ainda mais importantes
quando os alunos criam seus préoprios jogos e isso é possibilitado pelas inUmeras ferramentas
de software ja existentes, como o SCRATCH, por exemplo. A partir de estratégias como esta,

0s estudantes:

[...] adquirem a habilidade de montar pensamentos bem ordenados, se engajam mais
no processo de aprendizado, e com isso desenvolvem um entendimento da matéria
mais aprofundado. Além disso, podem testar conceitos, criar simulagdes para mostrar
seu entendimento do assunto, e explorar o que ird acontecer sobre diferentes condi¢Ges
— coisas que dificilmente seriam possiveis com outros tipos de multimidia. E, é claro,
aprendem os conceitos basicos da programacao de computadores (WANG, [200-], p.
4).

Segundo Oliveira (1999, p.67) “[...] jogar e brincar atua na zona de desenvolvimento
proximal do individuo, criando condi¢fes para que determinados conhecimentos sejam
consolidados”. A interacdo da crianca no ato de brincar, pelos brinquedos e pela brincadeira,
revela o seu modo de adquirir conhecimentos e como meio de ingressar no mundo das pessoas
e coisas. O brincar também é uma forma de comunicacdo e a crianca a utiliza como forma de
reproduzir o seu dia-a-dia. Para Vygotsky (1989), portanto, a importancia da brincadeira na
educacdo é que ela é um meio de aprendizagem.

Neste sentido, o processo de aprendizagem da crianca em fase pré-escolar é diferente
da crianga pequena, a medida que a crianga pequena pode ser induzida a esquecer de algo que
deseja imediatamente, ja aquela em fase pré-escolar se utiliza da imaginacdo para criar um
mundo em que realiza seus desejos e ocupa o lugar do adulto.

A imaginacdo é um processo psicolégico novo para a crianca: representa uma forma
especificamente humana de atividade consciente, ndo esta presente na consciéncia de criangas
muito pequenas e esta totalmente ausente em animais. Como todas as fungdes da consciéncia,
ela surge originalmente da acdo (VYGOTSKY, 1989, p, 106).

O brinquedo se transforma na brincadeira que passa a ser a realizagdo dos desejos e a
representacdo das situagGes imaginadas pela crianca. Vygotsky (1992) cré que o brincar, mesmo
imaginario, é permeado por regras de comportamento, mesmo ndo possuindo normas pré-
estabelecidas, como regras de comportamento velado na brincadeira de mée e filha, em que a

boneca € a filha e mée € a propria crianga. O autor afirma:

[...] no brinquedo o pensamento esta separado dos objetos e a agdo surge das ideias e
ndo das coisas: um pedago de madeira torna-se um boneco e um cabo de vassoura
torna-se um cavalo. A acdo regida por regras comeca a ser determinada pelas ideias e
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ndo pelos objetos. Isso representa uma tamanha inverséo na relacéo da crianga com a
situacdo concreta, real e imediata [...]. (VYGOTSKY, 1989, p. 111).

Assim, Vygotsky (1989) defende que, no jogo ou no brinquedo, a crianga se vé
representada dos papéis do mundo adulto, desenvolvendo mecanismos de comunicacdo e
interacdo social.

Nesse sentido 0 jogo envolve o aspecto cognitivo do processo de aprendizagem e
desenvolvimento como um meio em que ocorre a interferéncia de outras pessoas na
reconstrucdo da experiéncia. A interagdo proporcionada no ato de brincar promove o controle
consciente do comportamento e que nao sao inatos ao ser humano, como percepcao e memoria,
por exemplo.

Rego (2000) ressalta que o uso dos jogos proporciona ambientes desafiadores, capazes
de “estimular o intelecto” proporcionando a conquista de estagios mais avang¢ados de raciocinio.
Quando o professor propde situacdes de jogos na sala de aula, ocasiona momentos de
afetividade entre a crianca e o aprender, tornando a aprendizagem mais significativa e
prazerosa. Vale mencionar que, de acordo com Bettelheim (1988), é jogando que as criangas
descobrem o que esté a sua volta, comecando a se relacionar com a vida, percebendo os objetos
e 0 espaco que seu corpo ocupa no mundo em que vivem.

Com relacdo ao conteudo escolhido, levou-se em consideracdo que apesar de Campo
Grande ndo ter sofrido nenhuma epidemia nos Gltimos anos, consideramos essencial que se
realize estudos e atividades em educacdo, pois dessa forma, os alunos podem contribuir com
trabalhos de prevencao/profilaxia contra as doencas veiculadas pelo A. aegypti (LINNAEUS,
1762). Convem lembrar que o A. aegypti € um mosquito de origem africana que se dispersou
para regides onde o clima e as condi¢bes humanas propiciaram sua proliferacdo. Hoje ele €
considerado a espécie de mosquito mais dependente do homem, com ampla distribuicdo nas
zonas tropicais do planeta (CONSOLI; OLIVEIRA, 1994; NATAL, 2002).

Além disso, até o0 ano de 2014, o A. aegypti era conhecido por ser vetor dos quatro
sorotipos virais da dengue, mas entre os meses de julho e agosto de 2014 foram confirmados
casos de chikungunya e em maio de 2015 casos de zika, ambas doencas também veiculadas
pelo A. aegypti (CHAVES et al., 2015).

Como o mosquito esta amplamente distribuido pelo nosso pais e vacinas contra as
doengas estdo em fase de testes, nossas atitudes devem estar direcionadas ao combate do
mosquito por meio da eliminacdo de seus criadouros potenciais. Entretanto, para que haja
adesdo das acdes de controle é necessario que a comunidade tenha um conhecimento adequado
sobre o ciclo de vida desse vetor (NATAL, 2002).
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3 DESCRICAO DA UNIDADE DE CONTEUDOS

Publico Alvo: 30 (trinta) alunos do 7° ano das séries finais do ensino fundamental, do periodo
vespertino.

Conteudos: - Invertebrados: Descricao e diferenga dos animais vertebrados e invertebrados.

- Classe dos Insetos: Descricdo dos insetos classificando-os quanto animais
invertebrados artropodes, pertencentes ao Filo Arthropoda e Classe Insecta. Ciclo de vida e
controle dos insetos vetores de doencas.

- Insetos vetores de doencas: Doengas causadas por insetos, no caso 0 mosquito A.
aegypti.

- Dengue, zika, chikungunya, febre amarela.

Os conteudos acima descritos fazem parte da grade curricular da disciplina de Ciéncias
e podem ser aplicados durante o ano escolar. Lembrando que os conteldos devem ser
relevantes do ponto de vista social, cultural e cientifico, permitindo ao estudante compreender,
em seu cotidiano, as relagdes entre o ser humano e a natureza sempre aliada as questdes
cientifica/tecnologica. Sabemos que os conteddos devem favorecer o estudante a uma
construcdo de mundo como um todo, formado por elementos interligados, onde o préprio aluno
é um agente transformador. Os contetidos debatidos e discutidos em sala de aula quando bem
selecionados e trabalhados possibilitam a percepcdo de um mundo em transformacéo e sua
explicacdo cientifica esta sempre sendo reelaborada.

E imprescindivel que o aluno avance efetivamente nos seus conhecimentos e isso ocorre
qguando os conceitos, procedimentos, fatos e atitudes possam operar com as possibilidades e
necessidades de aprendizagem do estudante.

4 SEQUENCIA DIDATICA

Tema: Ciclo de vida e controle do A. aegypti com uso da ferramenta Scratch.

Carga Horéria: 11 horas/aula, distribuidas em 6 semanas. Na distribuicdo da carga horaria,
serdo incluidos os tempos destinados as avaliacfes bimestrais, mensais, correcao de tarefas e
retificacOes de aprendizagens.

Nivel de ensino: Alunos do 7° ano do ensino fundamental.

Contetdos:

e Ciclo de vida e biologia do A. aegypti;
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Controle do A. aegypti;
Transmissao e profilaxia das doencas veiculadas pelo A. aegypti;

Plataforma Scratch.

Objetivo: Relacionar conhecimentos sobre o ciclo de vida e formas de controle do A. aegypti

utilizando a plataforma Scratch e, a partir disso, perceber a importancia do combate a esse vetor

na profilaxia das doengas transmitidas por ele.

v

Esta sequéncia didatica é composta por 7 etapas, as quais sdo descritas sucintamente a

sequir.

DESCRICAO DAS ETAPAS DA SEQUENCIA DIDATICA

ETAPA 1
Objetivos: Apods a aula ministrada, os participantes deverdo ter condicGes para:
- Identificar e descrever o ciclo de vida e controle do A. aegypti.
- Identificar o A. aegypti como vetor de doencas.
- Descrever as caracteristicas, formas de contagio e prevencdo da dengue, zika e

chikungunya.

Duragéo: 2 horas

Conhecimentos trabalhados: Ciclo de vida do A. aegypti; formas de propagacgéo das
doencas transmitidas por esse vetor e tipos de criadouros do mosquito.

Metodologia: Nesta aula serdo discutidos com os alunos os objetivos da sequéncia
didatica, deixando clara a importancia do conhecimento do ciclo de vida do A.aegypti,
as formas de propagacdo das doencas, tipos de criadouros e posteriormente de seu
controle. Sera esclarecido com os alunos como a sequéncia didatica sera desenvolvida,
descrevendo passo a passo e tirando todas as duvidas. Serd entregue um questionario
com perguntas abertas (Apéndice D) para que os alunos respondam de acordo com o
seu conhecimento, pois, de acordo com Vygotsky (2009), para desenvolver
determinados conhecimentos cientificos é necessario identificar as concepcoes
espontéaneas, ou seja, 0s conhecimentos ja construidos pelos estudantes.

Avaliacdo: Os alunos serdo avaliados através de um questionario com perguntas
abertas.

Recursos: Questionario com perguntas abertas.
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ETAPA 2
e Objetivo: Identificar e descrever o ciclo de vida e controle do A. aegypti.
e Duracdo: 2 horas.
e Conhecimentos trabalhados: Biologia do A. aegypti, ciclo de vida e controle do A.

aegypti.
e Metodologia: Esta etapa se divide em trés atividades.

Atividade 1
Duracdo desta atividade: 1 hora

Partindo-se das concepcOes apresentadas pelos estudantes na etapa anterior, sera
desenvolvida uma aula dialogada, com uso do video “O mundo macro ¢ micro do mosquito A.
aegypti” da Fundagdo Oswaldo Cruz - FIOCRUZ (Figuras 1 e 2).

O documentario produzido pelo Setor de Producéo e Tratamento de Imagem do Instituto
Oswaldo Cruz (I0C) e dirigido por Genilton Vieira é uma ferramenta para a difusdo de
conhecimentos sobre a dengue e seu vetor. Composto por imagens reais e virtuais que
descrevem o ciclo de vida do mosquito, o documentario alerta para a necessidade do controle
de criadouros do A. aegypti. O documentario recebeu diversos prémios internacionais, entre

eles o segundo lugar no Festival Mif-Sciences, em Cuba, em junho de 2006. (FIOCRUZ).

Figura 1: Video: “O mundo macro e micro do mosquito Aedes aegypti”

0 mundo Macro e Micro do Mosquito Aedes aegypti

O MUNDO MACRO E MICRO DO MOSQUITO
Aedes aeqypti,

Fonte: Fiocruz
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Figura 2: Video: “O mundo macro e micro do mosquito Aedes aegypti”

0 mundo Magcee,

@ 131/1054

Fonte: Fiocruz
Atividade 2
Duracao desta atividade: 30 min.

Sera realizada a leitura do texto da Secretaria de Estado de Saude de Vitoria/ES “O
mosquito 4. aegypti” (Figura 3). Este texto foi produzido para esclarecer sobre as diversas
formas de prevencdo contra o vetor. E um texto rico em informacdes e curiosidades sobre o
mosquito. Possui uma linguagem clara, objetiva e propicia para criancas e adultos.

Em um segundo momento, a pesquisadora explicara sobre a biologia do A. aegypti a
partir das informagdes que os participantes consideraram interessantes do texto lido.

Figura 3: Texto “Mosquito — A.aegypti”

Leia o texto com atengdo!

Mosquito - Aedes aegypti

Aedes aegypti_& o mosquito transmissor da dengue e da febre amarela urbana. Menor do que
05 mosquitos comuns, & preto com listras brancas no tronco, na cabeca e nas pemas. Suas asas
sdo translicidas e o ruido que produzem € praticamente inaudivel ao ser humano.

O macho, como de qualquer espécie, alimenta-se exclusivamente de frutas. A fémea, no
entanto, necessita de sangue para o amadurecimento dos ovos que sdo depositados
separadamente nas paredes internas dos objefos, proximos a superficies de dgua limpa, local
que Ines oferece melhores condigdes de sobrevivéncia. No momento da postura sdo brancos,
mas logo se tornam negros e brilhantes.

Em média, cada mosquito vive em tomo de 30 dias e a fémea chega a colocar entre 150 e 200
ovos. Se forem postos por uma fémea contaminada pelo virus da dengue, ao completarem seu
ciclo evolutivo, transmitirdo a doenca.

0Os ovos ndo sdo postos na agua, e sim milimetros acima de sua superficie, principalmente em
recipientes artificiais. Quando chove, o nivel da dgua scbe, entra em contato com os ovos que
eclodem em pouco menos de 30 minutos. Em um periodo que varia entre sete & nove dias, a
larva passa por quatro fases até dar origem a um novo mosquito: ovo, larva, pupa e adubo.

O Aedes aegypli pde seus ovos em recipientes como latas e garrafas vazias. pneus, calhas.

caixas d'dgua descobertas, pratos 50D Yasos de plantas ou qualquer outro objeto que possa
armazenar agua da chuva. O mosquito pode procurar ainda criadouro naturais. como bromeélias. .
Dampus. € BUKACHs em AOIES.

E um mosquito urbano, embora tenha sido encontrado na zona rural, onde foram levados em
recipientes que continham ovos e larvas. Proprio das regides tropical e subtropical, ndo resiste a
baixas temperaturas presentes em aftitudes elevadas.

Estudos demonstram que, uma vez infectada — e isso pode ocorrer numa unica inseminagio — a
fémea transmitira o virus por toda a vida, havendo a possibilidade de, pelo menos, parte de suas
descendentes j4 nascerem portadoras do virus.

As fémeas preferem o sangue humano como fonte de proteina ao de qualquer outro animal
vertebrado. Atacam de manhdzinha ou ao entardecer. Sua saliva possui uma substincia
anestésica, que torna quase indolor a picada. Tanto a fémea quanto os machos abrigam-se
dentro das casas ou nos terrenos ao redor

FONTE: Secretaria de Estado da Salde do Espirito Santo/Vitdria

Fonte: Secretaria de Estado de Saude de Vitéria/ES
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Finalmente, sera discutidas algumas curiosidades do mosquito, como: - “Apenas a

fémea se alimenta de sangue?”, “- Voa em baixa altitude”, “- Tem habitos diurnos”.

Atividade 3
Duracao desta atividade: 30 min.

A partir dos dados das atividades 1 e 2 da etapa 2, utilizando o livro didatico de Usberco
et al (2015), o conteddo sera aprofundado com exercicios do préprio livro (Figura 4), onde 0s
alunos lerdo a atividade e responderdo com o auxilio da pesquisadora. ApOs essa etapa, 0S
alunos discutirdo quais doengas o mosquito A. aegypti transmite e quais problemas ja
presenciaram na sua comunidade. Serdo levantadas algumas perguntas como, por exemplo:
“Voce ja teve dengue?”, “Conhece alguém que teve?”, “J& ouviu falar em zika, chikungunya e

febre amarela?”. Esses didlogos serdo gravados e analisados.

Figura 4: Atividades do livro didatico.

rdﬁ 7 4
BAHIA INICIA USO DE INSETO TRANSGENICO CONTRA DENGUE

‘mnmaumﬂﬁrmnﬂr:ﬂ: a smacca. “Ox mosquitas tramepinecos wenm) POt JoTOTMY
Gl 30 MOKQUTD Adfes Segypl), PesguInIONEs €130 GAMUMe wie i © 2 delsam dewandeses. Para
soancd e wersdo tramsginica G inseto em Bair  nErfdon e populage = e do locel Sasts 0

A " “ar o abasmecd.|n (e rown inSwicion

a0 gaca 1 s Que nlo chegn -8 £13 (3 Mologa) Sestaca @5 wantagens %0 pro-
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A iniciatva, cooraenads pela seiom Margarsth  mseticides = Ja
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amsdhies, comhech on POOUIANMANtS COMO MERcas-  3p0Nta 3 DINKER.
A angrobi "

0 -~
L8 ousroes
.

B Por gee 05 pesmacornss wtio soltendo
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Umtagtr e do Asdis angyst,
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Fonte: Livro Didatico — Usberco et al (2015).

e Avalicdo: A avaliacdo serd realizada a partir da participacdo dos alunos nos momentos
de discussdo e conclusdo das atividades. Essa atividade resume-se em um texto onde
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cita formas de controle do mosquito. Ela possui 4 questdes com perguntas abertas para
que os alunos respondam no caderno.
e Recursos:
o Video: “O mundo macro e micro do mosquito A. aegypti” da Fiocruz.
o Texto: “O mosquito A. aegypti” - Secretaria de Estado de Salde - Vitéria/ES.
o Livro didatico.

ETAPA3
e Objetivo: Identificar as caracteristicas e as fases do ciclo de vida do A. aegypti.
e Duracdo: 2 horas.
e Conhecimentos trabalhados: Caracteristicas das fases do ciclo de vida do A. aegypti.

e Metodologia: esta etapa se divide em duas atividades.

Atividade 1
Duracao desta atividade: 1 hora
Sera realizada uma atividade em grupo para melhor compreensdo do conteddo. A
atividade possui perguntas contextualizadas, objetivas e explicativas com textos para
interpretacdo (Figura 5). O texto sera referente a proliferacdo do mosquito e as perguntas
centram na anatomia dos insetos e o ciclo de vida. Os alunos poderdo responder e entregara a

pesquisadora, que corrigird em sala de aula com a participacdo dos discentes.
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Figura 5: Atividade em grupo

EM.PROFESSORA LENITA DE SENA NACHIF
DISCIPLINA: CIENCIAS
PROFESSORA: KATIA

NOME: TURNA;

ATIVIDADES DE CIENCIAS

1-Gomo sedivide o corpo dosinsetos? Quantas pernas eles possuem?

2 - Sabemos que nosinsetos as trocas de gases na respiragéo nio éfeito pelosistema
circulatrio. Explique com suas proprias palavras como ocome a respiracio nosins etos.

3- A alternativa que indica corretamente as fases de deservolvimento de um insetocom
metamarfose completa &

a)larva, adulto, ovo, pupa.

b} ovo, larva, pupa, adulto.

c}adulto, larva, pupa, ovo.

d) pupa, ovo, larva, adulto.

4-Tenhotrés pares de pernas notarax que prendem minhas asas, meu coma & dividido em
trés partes, um par de antenas para sentiro cheiro & o tato e olhos compastos farmados por
unifio de lentes. Quem soueu?

a)Um aracnideo.

b)Um crusticeo.

c)Um quildpode

djUminseto.

A AMEACA DA DENGUE

0 parizo néo mora apanas am reaa: dasmatadzs 3 dangus, doangs infacciss febeil, cansada por om vins, &
tramsmitida pelo moaguito 4edes aegypt, qua parscia tar sido arvaticado do brasil & da outros paiss: da américa
latina 3 whanizagio acslarada = a lantidio do Eoveme am rsastabalager madidas da vigilinds spidemicldzica
acsharam facilitado a volta desses tansmissores. [ss0 fod possivel posqua eles encontrarsm condigdes idaais
pata 52 r=prodiugic am preus @ famos-valhos, mas tambdm em depdsitos de lino 2 om locais de dzua limpa
patada com vasos de plantas @ cistemss, comuns nas grandss cidades. Com maior quantidade da mosquitos
tmsmissorss @ d2 criadowros onds slss podem colocar oF OVOS, CICRL © Dhmero d2 pai0S SpOstE 3
ILf’CyBD Afudlments, 3 dangus £ 3 doanga temsmissivel mais praocupants no sudasts, tendo sido reeistrados
250 mil casos o gio d2 jameire. Com 174 mortes durants o mo de 2008 3 amaga de mimarns
mal.nem elammanta: para 2009 Praocupa também o fito d= que o vires da dengus 2= divida em quao tipos
diforantas, qua po:'.au canser tante amfﬁm classica cacoer.\a.ur.to & hemomazica muito mais grava.
Apés 2 introdugio dotipo 2 narsgidn do rio dz jamsimo sm 1991, foi o obsarvado quaos sintomas dos dosntss 32
azravaram =, am 2001, com 2 spidemis do virus tipo 3, aco{}aﬁ\m. mais sériz sinda Sete anos depoiz, com o
satemo do tipo 2, swrgitsm os casos letsis pas quan j& tinha sido infoctado anteriormanta. N reali
suzimento da demgue & resultado da axpamsdo do homem paa frmes de foresta hA muitos L
provavelmants na &fica “ne meio silvastrs, o vins ara mantido sob controls, sado trmemitido de l’ma

Fonte: ADEODATO, (2009)
Nota: Atividade elaborada pela autora

inofamsiva por insstos pars macacos que mio dasamvolvem = doangs” axplica antbory &ico Fuimardss,
pasquizador da fiocrz. Exses insstos ampar_‘:azan o homen em suss migrapdes 2 provavelments, chagarsm
0 Brasi] com oz navies pagreiros hi mais da 1:0 oz, Também por navies, forsm levaios pars o sudasta
asiftico, sul do pacifico, ilhas do catiba 2 outros palsss da America Latina

ADEQDATO, SERGIO. Ravista horizonta
‘Zeogrifico, 50 Paulo: ED. horizonts, . 121,
2008

De acorde com o texto, responda:

1-0que é dengue?

2 - Como € transmitida a dengue?

3- anl! sd0 o5 |ocaisideais parao mosquits Asdes 2egypti encontra as condighies ideais parase
reproduzir?

4 - 0 textonos dizque”o musc\unu Agdes zegypti parecia ter sido erradicado no brasile de outros
paises daaméricalatina”, mas algumas condigdes facilitaram a volta dos mosquitos. quais foram
esses fatores?

5 - Que medidas preventivas devemostomarpara evitar a proliferagdo da dengue?

6 - Elabore um esboco de um mosquito Aedes aegypti, apontando as principais
caracteristicas domesmo

Bom trabalho!



188

Atividade 2
Duracao desta atividade: 1 hora
Analisando as respostas dadas na atividade em grupo, dar-se-a continuidade ao tema,
apresentando fotos do A. aegypti da Fundacdo Oswaldo Cruz — FIOCRUZ (Figuras 6, 7,8 e 9)
e discutindo com os alunos sobre as diferentes fases do mosquito. O datashow sera utilizado
como recurso para auxiliar na identificacdo das caracteristicas do mosquito e as fases do ciclo

de vida.
Figura 6 - Ovos do A. aegypti Figura 7- Larvas do A. aegypti

Fonte: Fiocruz Fonte: Fiocruz

Figura 8 - Pupa do A. aegypti Figura 9 — Mosquito adulto

3 S
Fonte: Fiocruz Fonte: Fiocruz

e Avaliacdo: Os alunos serdo avaliados a partir das respostas da atividade que sera
aplicada em grupo e da participacdo nos momentos de discussdo das atividades
propostas.

e Recursos: Atividade contextualizada, notebook, pendrive, datashow, fotos.

ETAPA 4
e Objetivo: Reconhecer a informéatica como uma importante ferramenta na compreensao
dos conceitos relacionados ao mosquito A. aegypti.

e Duracgdo: 1 hora
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e Conhecimentos trabalhados: Nocdes de hardware e software; organizacdo de um
computador; entradas e saidas de informacdo em um computador; ciclo de vida e
controle do A. aegypti.

e Metodologia: esta etapa esta dividida em duas atividades.

Atividade 1
Duracao desta atividade: 30min.

Na sala de informatica, os alunos serdo apresentados aos técnicos da DIVISAO DE
TECNOLOGIA DA SECRETARIA DE EDUCAQAO MUNICIPAL-DITEC e terdo
conhecimentos das novas etapas da Sequéncia Didética. Serdo distribuidas duplas de alunos por
computador. Essas aulas na sala de informatica ocorrerdo durante as aulas de ciéncias, por meio

de agendamento antecipado da sala.

Atividade 2
Duracao desta atividade: 30 min.

Dando continuidade, os alunos assistirdo ao video do canal Youtube — The Professor
Junior, “como funciona um computador por dentro?”. Este video explica a fun¢do do hardware
e o desenvolvimento do computador. Sua linguagem € clara e propria para adolescentes. Em
seguida, sera realizada uma aula dialogada tirando davidas e analisando o conhecimento dos
alunos sobre computacao.

e Avaliacdo: Serdo avaliadas as falas e respostas dos alunos sobre computacdo durante a
aula dialogada.
e Recursos: Computador, datashow, notebook, pendrive, caixa de som. Video: “como

funciona um computador por dentro?”.

ETAPAS
e Objetivo: Compreender a utilizacdo de jogos virtuais nos contetdos trabalhados em
sala de aula.
e Duracdo: 1 hora
e Conhecimentos trabalhados: Introducdo a programacdo de jogos; nocgdes de
plataformas de jogos; plataforma Scratch; ciclo de vida e controle do A. aegypti.

e Metodologia: esta etapa se divide em duas atividades.
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Atividade 1
Duracao desta atividade: 30 min.

Na sala de informatica, os alunos assistirdo ao video “O que a maioria das escolas nao
ensina” (Figura 10), que trata sobre a importancia do ensino de logica e programacdo nas
escolas, com relatos de Bill Gates e Mark Zuckerberg.

Em seguida, serd realizada uma aula dialogada, perguntando: “qual parte do video

chamou mais sua aten¢ao?” “qual mensagem podemos tirar do video?”.

Figura 12— Video — “O que a maioria das escolas néo ensinam”.

nsina - What most schools don't teach - Legendado Portugués

i Everybody in this country should

learn how to program a computer...

Todos neste Pais deveriam aprender
como Programar...

Fonte: Canal Youtube

Atividade 2
Duracéo desta atividade: 30 min.

Ap0s assistirem ao video, os alunos conhecerdo a plataforma Scratch e terdo nocdes de
programacao dos jogos, tudo orientado pelos técnicos do DITEC. Sera utilizada a interface do
Scratch (Figuras 11 e 12), no site https://scratch.mit.edu/ . Cada dupla definira qual tipo de jogo
deseja desenvolver na plataforma, utilizando sempre o tema “ciclo de vida e controle do A.
aegypti”.

Figura 11 — Interface da plataforma Scratch

Acerca do Scratch

[ > ™ o vimeo

P23

Fonte: Plataforma Scratch
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Figura 12 — Interface da plataforma Scratch

- rarcese m rortugues-o
Buigarian Finnish LS Pycosaein
Catatan Francats Uithuantan  Slovak
Croatian Galectan Macedonian  Siovenian
Czech EAAvma Malzysian Sweaish
Dantsh Hebrew Mongottan That
Deutsch Mina Nederianas  Turkge
Engiish Magyar Norsk Ukrainian
Esoanoct cetanaic Pecsian Vietnames

My two children were immediately
hooked Scratch alows kids 10
program by "stacking’ commands #ke
LEGO blocks. Instead of reactively

playing video games - now they can
croato thom

Fonte: Plataforma Scratch

Avaliacao: Serdo avaliadas as falas e respostas dos alunos sobre computacéo durante a
aula dialogada.

Recursos: Pendrive, notebook, televisdao e computador.

ETAPA 6
Objetivo: Compreender a plataforma Scratch e desenvolver jogos virtuais abordando o
conteudo “ciclo de vida e controle do Aedes aegypti”.
Duracéo: 2 horas
Conhecimentos trabalhados: Interface plataforma Scratch; comandos e controles da
plataforma Scratch; ciclo de vida e controle do A. aegypti.
Metodologia: Durante essas aulas, os técnicos do DITEC auxiliardo os alunos a criar
seus jogos utilizando a interface Scratch do site https://scratch.mit.edu/ (Figura 13).
Sera explicado como funciona cada elemento dessa plataforma, como: blocos,
comandos e outros controles. Ap6s os alunos conhecerdo os comandos e controles da
plataforma, eles poderdo elaborar seu préprio jogo, optando por corrida de carrinhos,

caca-palavras, cruzadinha, tiro ao alvo ou labirinto.
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Figura 13 — Interface Scratch

comoéii‘wl mmqi’&j [ AaAsj ' BARRA DE zaaaMéﬁm | sTART/stEﬂ
4 ) &7

= ik = / ) ". D e | i1 B ——
wbt COMANDOS I @swn@o | | PALco LISTA DE SPRITES
| | L |

Fonte: Plataforma Scratch

Avaliacdo: Serdo avaliados 0s jogos tematicos (ciclo de vida e controle do A. aegypti)
elaborados pelos alunos na plataforma Scratch.

Recursos: Computador.

ETAPA 7

Objetivo: Reconhecer a plataforma Scratch como uma ferramenta auxiliar para a
compreensdo dos contetidos estudados em sala de aula.

Duracéo: 1 hora.

Conhecimentos trabalhados: Ciclo de vida e controle do A. aegypti; introducdo a
plataforma Scratch.

Metodologia: Nesta etapa, todos os alunos poderao concluir seus jogos e tirar algumas
duvidas com os técnicos do DITEC. Apés, cada dupla apresentara seu jogo para 0s
demais participantes, discutira sobre as aulas e dira sobre o contetdo estudado. No final
sera entregue aos participantes uma avaliacdo final sobre o conteudo estudado.
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e Avaliacéo: Sera aplicado uma avaliac&o final, (APENDICE F) que se constitui em um
texto narrativo para que os alunos expliqguem tudo o que foi aprendido durante as
atividades.

e Recursos: Computador.
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APENDICE |
TRANSCRICAO DAS AULAS
12 AULA

PROFESSORA: Esse video que eu vou mostrar pra vocés é um video sobre o ciclo de vida e o
mundo macro do Aedes aegypti. E um video da FIOCRUZ, prestem atenc&o, o som esta 6timo,
a imagem esta boa, entdo tudo que o narrado for falar, porque ele vai falar sobre o ciclo de
vida dele. Quando eu perguntei para vocés, o que é o Ciclo de vida? Teve gente que ndo soube
explicar o que €. Entdo a partir de agora vocés irdo comecar a compreender o que € o ciclo de
vida. O que é, ou como que ocorre o controle do Aedes aegypti, pra ndo deixar ele se propagar
e outras coisas também, que vocés tem que entender é as doencas que ele causa teve gente que
me respondeu que uma das doencas que o0 Aedes aegypti causa é o sarampo. N&ao é pra chorar?
Entéo, essas duvidas vcs ndo podem ter, na hora que vcs forem para a segunda etapa do nosso
projeto, t4? Entao prestem atencdo agora, porque eu vou colocar esse video para vcs verem e
depois eu vou perguntar item por item préa ver se vcs entenderam. (ruidos)

Video

PROFESSORA: Pessoal continuando, €... com relacdo ao video vamos ver se vcs prestaram
atencdo. Algumas curiosidades que vcs perceberam é... sobre as caracteristicas do mosquito,
quais sao?

ALUNOS 2, 5,12, 14: E .... pupa, larva,...

PROFESSORA: ndo, caracteristicas, quais sdo...como € o corpo dele, ele é preto e...
ALUNOS 4, 10, 16, 19, 21, 22, 28, 30: Branco!

PROFESSORA: Tem umas pintinhas no corpo, que mais?

ALUNA 5: A femea ndo tem o.... como que fala?

ALUNO 4: As anteninhas deles...

PROFESSORA: Entéo, as anteninhas deles parecem umas penugem, tem uma penuginha na
frente...

ALUNO 13 : Ele tem um bico que pica. O bico dele € arrepiado! (Risadas)
PROFESSORA: Mas quem que pica, 0 macho ou a femea?
ALUNOS 3,5, 9, 10, 12, 15, 18, 21, 22, 24, 26, 30 : O macho!

PROFESSORA: Quem acha que e o0 macho levanta a mao! Vamos ver quantos acham que é o
macho,.... 1,2, 3,4, 5, 6, 7, ...8 pessoas acham que é o macho, mas, ndo... € a fémea que pica..o
macho se alimenta da seiva das plantas...

ALUNOS: Uhuuuuu ! (gritos)

PROFESSORA: Agora eu pergunto pra vcs, porque gque é a femea, por causa dos ovos, ela
gosta de sangue de cachorro?quem coloca os ovos 0 macho ou a fémea? Por isso ela precisa
do sangue préa deixar os ovos fortes.

ALUNOS: Ndooooo
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PROFESSORA: ela gosta de sangue humano, isso mesmo! Outra questao, que horas que ela
gosta de se alimentar?

ALUNAS 4, 10 : De manhazinha

PROFESSORA: De manhazinha ou ao entardecer, isso mesmo! O mosquito ele é rural? Ele é
da fazenda? Outra curiosidade, ela gosta de 4gua??

ALUNOS: Limpal!!! Parada!!!

PROFESSORA: Gente, s6 um pouquinho, presta atencdo, tem muita gente falando comigo,
antes, o mosquito Aedes aegyti, ele s gostava de agua limpa e parada, hoje ele ja esta se
adaptando a agua suja também, ou seja, ele vai se adaptando ao meio. Outra coisa também,
com relagdo a agua, vcs estdo vendo que um descuido nosso, pode fazer com que o0 mosquito
va la e coloque os ovos ali em vasos de planta, pneus, garrafas, td? Com relacéo ao ciclo de
vida, todos os seres vivos tem o ciclo de vida, no caso do mosquito Aedes aegypti, quem vem
primeiro € o....

ALUNOS 4, 6, 7, 10, 12, 18, 19, 20, 22, 24, 26: Ovos!!!

PROFESSORA: Vcs viram que 0s 0vos parecem uns graozinhos de arroz escuros, pretinhos,
depois dos ovos quem que vem?

ALUNOS: As larvas!!!
PROFESSORA: Vcs viram as larvas saindo do ovo?

ALUNO 6: Sim.... ecaa... as larvas saem do ovo, ai eles ficam na agua até eles crescerem...e
ficam muito tempo la

PROFESSORA: ISSOO, ai depois vem quem? Vem a pupa, eu ndo sei se vcs perceberam, a
pupa e um pouquinho maior que as larvas, a parte da cabeca € bem maior, e depois de pupa,
vem...

ALUNO 10: Mosquito! Desenha pra gente, professoral

PROFESSORA: Eu ndo sei desenhar bem, ndo.... mas vou tentar (risos) continuando aqui, apos
0 mosquito colocar os ovos, esses ovos eclodem, viram larva, as larvas viram pupa, a pupa vira
mosquito e continua sempre, ndo para nunca, por isso fala ciclo de vida...

ALUNA 22: Professora, la perto de casa, meus vizinhos deixam 0s quintais tudo sujo...a gente
sempre tem dengue.

PROFESSORA: Ta vendo? Por isso que tem que manter o quintal sempre limpa... bom, vou
entregar pra vcs este texto e depois vou ler com vcs e vou fazer uma pergunta pra cada um...

(siléncio)
Leitura do texto

PROFESSORA: Agora vamos ver 0 que vcs entenderam.... sobre 0s ovos, 0 que a gente pode
falar dos ovos dele?

ALUNOS 1, 3, 5, 12, 13, 15: Os ovos sdo brancos e com o tempo véao ficando pretos.
PROFESSORA: Quantos ovos ela coloca por postura:
ALUNOS 8, 12, 14, 15, 18, 19, 22, 24, 28: 150 a 200 ovos!!!
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PROFESSORA: Com relagédo a picada do mosquito, o que ele faz pra picada ndo doer tanto?
ALUNO 13: Ele anestesia com a saliva.

PROFESSORA: Issoo000.... na saliva tem uma anestesia, que na hora que ele pica, torna
indolor.Issoo mesmo... Em média, cada mosquito vive em torno de quantos dias?

ALUNOS: Trintal!!!!

PROFESSORA: Trinta dias.... ele ndo tem vida longa. Outra coisa aqui... vamos ver se vcs
entenderam...O texto esta falando que o mosquito Aedes aegypti é transmissor da dengue e da
febre amarela, € s6 dessas duas?

ALUNOS: N&aaoo

PROFESSORA: Quais outras?

ALUNOS: Zika, chicungunha, .....

PROFESSORA: O mosquito é exclusivamente rural?
ALUNOS 13, 17: N&aoooo !! ele é urbano tbm,

PROFESSORA: O mosquito gosta de reservatorios naturais tbm, como aquela planta bromélia,
e temos que tomar cuidado com os vasos de plantas tbm... lavar as beiradas... Pessoal, vcs
entenderam?? Tudo tranquilo até aqui?

ALUNOS: Sim....

PROFESSORA: Otimo, agora eu vou entregar pra vcs outra atividade do livro didatico, eu vou
ler com vcs o texto e vcs irdo responder na mesma folha. Coloquem nome e turma, ta?

(ruidos....)
(entrega do texto)

PROFESSORA: Veja bem, a Bahia lancou esse projeto para reduzir o numero do Aedes
aegypti, o que eles estdo fazendo?

ALUNOS 15: Eles irdo soltar mosquito transgénico.

PROFESSORA: Entdo vejam bem... eles irdo soltar o mosquito sem o virus. Vejam
aqui...(desenhando no quadro o mosquito)

ALUNOS: Eeeitaaaa pega... risos

PROFESSORA: Esse mosquito aqui, esta saudavel, por que saudavel? Porque dentro dele ndo
tem o virus, quando ele pica uma pessoa doente ele fica infectado. (desenhando no quadro).
Quando ele pica esse menino doente, imediatamente esse mosquito fica infectado, com o virus.
Ai esse mosquito infectado pica essa menininha , ai ela fica infectada. E um ciclo, né gente...?
Esse texto aqui esta explicando isso. Os pesquisadores irdo jogar na cidade milhares de
mosquitos ndo infectado. Vamos responder, entéo ...

(lendo as perguntas do texto)
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28 AULA

PROFESSORA: Boa tarde! Hoje nos iremos dar continuidade no assunto, iremos fazer um
trabalho em grupo e iremos ver umas imagens do Aedes aegypti. Na aula passada vimos as
fases do A.aegypti. Quais as fases dele?

ALUNO 13: Ovo, larva, pupa e mosquito adulto !!!!
PROFESSORA: Quais as doengas que 0 mosquito A.aegypti pode acometer a gente?

PROFESSORA: Continuando.... quais as caracteristicas dele?

ALUNOS: Ele tem mancha branca, tem 3 pares de pernas, tem asas, tem bico, ele pica !! ele
tem penugem no bico, ele gosta de sangue!! A fémea se alimenta de sangue!

PROFESSORA: gente, com relacdo aos criadouros, onde o A.aegypti se reproduz?
ALUNA 17: Na agua!!

PROFESSORA: Na agua limpa ou suja?

ALUNA 17; Qualquer uma!!!

(Ruidos e conversas.....)

PROFESSORA: Pessoal, vamos as questdes, vcs podem fazer consulta ao livro...vejam que vcs
ainda tem duvidas com relacéo a quantos pares de pernas os insetos tem...(lendo as perguntas
sobre 0s insetos).

(siléncio)

PROFESSORA: Entdo olha so gente, leiam novamente esse texto calmamente, pois aqui explica
como esse mosquito chegou ao Brasil. Porque ela se transforma de dengue classica para
hemorragica? Podem consultar o caderno ou livro, qualquer davida me pergunte.

ALUNO 25: Professora, quantos pares de patas tem 0s insetos?
PROFESSORA: 3

(ruidos)

ALUNO 27: Qual a sequéncia correta? Ovo, larva, pupa?

PROFESSORA: issoo00. Pessoal, vcs ainda tem alguma duvida? Estéfani, vc tem davida?
(conversas)... Quem mais tem duvida?

ALUNA 7: Professora, ndo entendi a 4 !!
PROFESSORA: (Lendo a pergunta) Quais os fatores que facilitaram a volta do mosquito?

ALUNAI2: Lixo, garrafa d’agua, plantas, saco plastico !!!! .... Professora, na ultima eu fago
um desenho do mosquito?

PROFESSORA: Isso !!!

PROFESSORA: Pessoal, olhem pra ca rapidao!! Aqui n6s temos umas imagens da FIOCRUZ
mostrando como é o ovo do mosquito, olha a larva, olhem a pupa..

ALUNO 22: Que feial
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PROFESSORA: Olha a diferenca da larva e da pupa... a cabeca da pupa é maior... olha s6 o
ciclo dele. Isso sdo fotos, t& pessoal? Ovo, larva, pupa e mosquito, essas sdo as fases de
desenvolvimento do mosquito.

3 AULA

PROFESSORA: Pessoal, prestando atencédo (barulho...) quem continua falando? Na ultima
aula vcs fizeram atividades sobre os insetos, e sobre 0 A. aegypti, alguma duvida sobre o ciclo
de vida do A. aegypti?

ALUNO: Néo

PROFESSORA: Comeca com quem entao?

ALUNOS: Ovo! Depois a larva,

PROFESSORA: Depois vem quem?

ALUNOS: Pupal!! E depois mosquito da dengue!
PROFESSORA: Quais as doencas que ele transmite?
ALUNOS: Dengue, zika virus, chikugunha, febre amarela!!

PROFESSORA: Ta, mas so dele picar a gente ja fica doente? O que ele passa para a nossa
circulagdo sanguinea? O que ele passa para 0 Nn0sso corpo?

ALUNO 3: O virus !!!
PROFESSORA: Esse virus desencadeia doenca que pode ser, dengue....
ALUNO 3: Chikungunha, zika....

PROFESSORA: Ta 6timo, hoje na sala de informética nds vamos comecar a desenvolver os
jogos. Todos os jogos produzidos serdo na plataforma scratch. Quem quiser ir olhando em
casa, é plataforma scratch. (bronca no aluno). Gente, todos 0s jogos que vcs desenvolverem na
plataforma seré relacionado ao ciclo de vida e controle do A. aegypti. Vcs ja ouviram falar na
plataforma scratch?

ALUNOS: Nao, néo....
ALUNO 29: Eu ja!!
PROFESSORA: S6 o Arthur que j& conhecia a plataforma scratch?

ALUNO 23; Sim, sim !l Mas professora, eu estava vendo que ela é que nem o MARIO, aquilo
ali.

PROFESSORA: Sim, vc quem constroi os jogos. V¢ vai aprender a fazer a programacéao do seu
jogo. Pessoal, entdo vamos na informatica conhecer o pessoal do DITEC.

438 AULA

PROFESSORA: Oi gente, hoje n6s iremos dar continuidade no nosso projeto scrach, o pessoal
do DITEC ira ensinar vcs a fazer o jogo.

ALUNO 3: A plataforma scratch é uma plataforma de jogo!!
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PROFESSORA: Isso mesmo! Se vcs forem no youtube, vcs verdo que existem varios tipos de
jogos, como labirinto, tiro ao alvo... tudo criado nessa plataforma scratch. Ela é uma
plataforma facil, e todos os jogos ndo esquecam, tem que ser relacionado ao A. aegypti. Qual
quer davida vcs podem perguntar para mim ou aos técnicos do DITEC. Vamos para a
informatica... (barulho)

PROFESSORA: (Bronca nos alunos). Gente, prestando atencdo, como eu ja havia dito, o
professor Marcos da SEMED ira explicar como proceder.

TECNICO: Boa tarde! Vcs ja ouviram falar no scratch?
ALUNOS: Sim !l

TECNICO: Pra que ela serve?

ALUNOS: Pra criar jogo!!!

TECNICO: Quem quer fazer jogo aqui?

ALUNOS: Eeeeuu !!!

TECNICO: Quem acha que consegue?

ALUNOS: Eeeuu !!!

TECNICO: Vou passar 2 videos para vcs inicialmente, t&? Em seguida, eu irei mostrar o
sistema, irei falando e vcs vao executando, ta?

(ruidos....)

Video

TECNICO: Prestem atencdo no video, ta?

PROFESSORA: Pessoal, prestem atencao!! Olhem préa ca!!!

TECNICO: Bom, entdo estamos apresentando pra vcs esse material. Espero que vcs
aproveitem bem as aulas, porque serdo poucas aulas, e vcs verdo que sdo jogos, animacades,
desenhos, todo esse material foi customizado pela Heloisa Baroli que trabalhou com vcs na
I6gica, e Professora Ana Ribas, que estara aqui. Eu sou Marcos de Oliveira Monteiro, trabalho
da Divisao de Tecnologia da SEMED e nés estamos aqui para trabalhar juntos. De imediato
precisamos conhecer a interface. O que é interface? Interface é todo esse desenho aqui, e para
que serve esses elementos todo colorido, verde, vermelho, azul, amarelo....esse gatinho ai do
lado..é justamente isso que compde a interface. Os comando fazem vc executar os jogos. A
linguagem grafica torna o trabalho menos custoso, laborioso...primeiramente nds iremos
analisar a interface depois iremos dar inicio a constru¢éo. Primeiro vamos conhecer o palco.
O palco é essa parte e aqui embaixo temos as coordenadas. O gatinho estd no meio dessas
coordenadas. Para construir nosso jogo temos que obsrvar o eixo de coordenadas. Como é o
nome entdo desse espago branco onde tem o gatinho?

ALUNOS: Palco !!

TECNICO: Outra coisa, essa plataforma é a 1.4, mas existe 0 2.0 que é on line. N6s precisamos
da 1.4 porque podemos baixar, estamos seguro, por iSSo mesmo que intalei essa para vcs.

(Ana Ribas e Heloisa chegando....)

Apresentado para os alunos....
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TECNICA: E dali, vcs estdo animados?
ALUNOS; Siimmmmmm !!!

TECNICO: Aqui estdo as coordenadas, e temos 0s objetos. Bem, entdo nés vamos encontrar
agora algumas categorias de trabalho. Vcs ndo precisam perder tempo vamos direto ao banco
de dados. E aos blocos de comando... vamos nos sprit... iSso S0 o que?

ALUNO 29: Blocos de comando para fazer a animacao.

TECNICO: O primeiro bloco de comando € o azulzinho, qual é esse bloco?

ALUNO 7: Movimentos.

TECNICO: Movam 10 passos. Na caixinha de comando... Quem andou, quem andou?
ALUNO 9: Eu, eu !!

TECNICA: Coloquem ai gente!, 10 passos, e se eu colocar 50?

AIUNO 13: 50 passos

(Conversas e euforia)

TECNICO: Quem ndo conseguiu? Que bom, todos conseguiram. Agora olhem para o
Professor, olhem para o professor ... Vcs precisam agora, construir um conjunto de roteiros,
para isso vcs precisam ter um objetivo. Que tipo de jogo eu quero?

ALUNO 5: Professor, venha aqui !!
TECNICO: Oi, to indo.

TECNICO: Agora vamos entender o bloco de execucéo que s&o os controles... Vamos entender
entdo os blocos de controle. Atencéo .... Vc tem que usar para fazer o seu bichinho andar.

(conversas)
TECNICO: Vamos usar a bandeira verde que e para iniciar e o circulo vermelho é para ....
ALUNQOS5, 7, 11 : Pausar !!!!

TECNICO: Sempre vai iniciar assim...Vamos tentar?? “Marcos, e agora? Cade meu gato??
Vamos fazer o gato voltar... se tocar na borda, volte. Esse € um comando.

(Risadas e euforia)

TECNICO: Precisamos aprender agora a ndo deixar o gato de ponta cabeca. Vcs tem que
clicar no botdo quadradinho. Do meio.... estdo conseguindo?

ALUNOS 8, 10, 11, 15, 17, 22, 27, 28, 29, 30 S: Sim !l!
(silencio...)

TECNICA: Vcs estdo entendendo os comando??
ALUNOS: Sim !

TECNICA: O gatinho s6 vai fazer o que vc mandar. Os comandos gente! E como a brincadeira
“faca tudo o que o mestre manda”. O gatinho ¢ burrinho...vcs que irdo dar os comando, risos...
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TECNICA: N6s temos que encaixar 0os comandos... vejam s0... olha so... € s6 encaixar 0s
comandos... eu posso controlar o tempo? E so ir no controle, espere tanto tempo...ai eu clico,
da algum efeito...

Silencio...

TECNICO: Primeiro vamos aprender a mexer com a interface toda... Sensores, operadores,
tudo bem? Vamos la entdo, nds vamos observar que 0s sensores ndo sad encaixaveis, eles tem
uma &rea que tem espacos especificos.

(hora do lanche)

PROFESSORA: Quem vai lanchar?

ALUNOS: Eu !!

PROFESSORA: Levantem, vai no banheiro, tomem agua....
Barulho...

TECNICO: Conseguiram desenhar? Podem desenhar o que vcs quiserem. Entrem em trajes,
editar e termina a producao

PROFESSORA: Parece o paint, né gente?
ALUNO 22: Sim..
(alunos concentrados)

TECNICA: Olha s6 7° ano, aqui nesses personagens vcs podem definir quais habilidades o seu
personagem pode ter, ... fraquezas, ....

TECNICO: Ali, oh, o gatinho pode fazer varios movimentos, animagdes, vamos imaginar que
iremos fazer nosso gatinho andar, vamos clicar aqui, controle... e ... (silencio)...

PROFESSORA: Olha 14, o professor vai fazer ele pular.

TECNICO: Controle, movimento e aparéncia, é so clicar.... Ele entra com traje 1, eu posso
mudar o nome dele? Pode... traje 1, e aqui traje 2....ai 0 que vc vai fazer... vai 14 no comando,
traje 2 e pode pedir o proximo traje. Esse quadradinho aqui indica quantas vezes... pode ser
10 vezes, 50 vezes... até que ele funcione... ele correu até 14, como é que eu volto?? Quem se
lembra?

ALUNO 26: Se toca na borda volte!

TECNICO: Isso... Se ficar de ponta cabeca, vai no quadradinho aqui em cima. D& tbm para
importar trajes. Por exemplo, eu quero colocar um morcego aqui voando... como é gue eu vou
fazer. Vou em trajes, importo o morcego e faco ele bater as asas...

(siléncio)

ALUNA 4: Professor, como fago aqui???
TECNICO: Vai em trajes e controles, conseguiu?
ALUNA 6: Ahhhhh (euforia)

PROFESSORA: Prestem atencao gente!
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TECNICO: Como fago para o morceguinho bater as asas? Vou explicar, categoria, animais,
trajes, importo outro morcego batendo as asas para baixo, ai eu clico em ok, clico em
comandos, vejo quantas vezes ele vai bater as asas, clico em sempre, e o0 traje 1 clico em
aparéncia e mudo para traje 1, e o traje 2 é esse.

ALUNO 23, 04: Entendi.....(concentrados)

TECNICO: Quando eu mandar executar esse traje ele vai ficar ali e s6 vai bater as asas quando
eu clicar. Executo o tempo e ele bate as asas devagar.

PROFESSORA: Quem sabe como faz o morceguinho ir pra frente?
ALUNO 07: Eu sei, hummm...

TECNICO: Alguem conseguiu?

ALUNO 08: Eu!!!

(conversas)

TECNICO: Tem gente que n&o esta conseguindo pelo seguinte motivo... tem que ir em trajes e
importar 0 morcego 2.

TECNICA: Cada comando é para um personagem.

TECNICO: Isso mesmo! Como que eu fago para o menininho comer? E s6 movimentar ele.

TECNICO: Para ele bater as asas tem que dar 100 passos. Olha aqui oh, o morcego 1 e o
morcego 2 aqui, pra ele ficar sempre se movimentando eu uso esses controles...

(conversas)

TECNICO: Bem, hoje foi s6 uma aula para constru¢&o mesmo, ta? Mas na proxima aula iremos
comecar mesmo. Atencao gente !!

(muita conversa)
TECNICO: Na prdxima aula vcs irdo encontrar personagens prontos nessa galeria.
PROFESSORA: Ser& que tem um mosquito ai?

TECNICO: Mosquito n&o tem... mas iremos ter outros, como peixe que tem script pronto. N&o
precisa usar comando... A formiga tbm tem script pronto. Para eu achar, tem que estar escrito
embaixo. Vamos ver como faz a minha formiga... ela funciona com a seta... seta pra baixo, seta
pra esquerda... Essas ferramentas aqui, oh, ja estdo prontas... e outros personagens tbm...
vamos ver em pessoas... deixa eu pegar aqui alguém dancando... eu posso trocar os controles
aqui e usar outros controles...€ s eu clicar aqui na bandeirinha..

PROFESSORA: Olha la gente, tem som...
ALUNOS: (euforia)
5° AULA

PROFESSORA: Pessoal, olha s6, como eu ja falei para vcs.... agora... 0 comando vcs ja
sabem...professor Marcos ja esta aqui, e agora, e produzir 0s jogos...e pensar no que vcs irao
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produzir, sem esquecer o tema principal, td&? Bom, nés vamos continuar explicando para vcs
direitinho... vao fazendo...

TECNICO: Boa tarde!
ALUNOS: Boa tarde!

TECNICO: Eu sei que vcs ja viram alguns modelos, e irdo usar, esses roteiros que nos falamos
na ultima aula, tudo bem? Nos temos uma galeria de modelos de jogos, bom, todos vcs estédo
com o scratch aberto...s6 um minuto, ta colegas....(conversas do técnico com outro professor).
Bem, vamos revisar algumas coisas que nés vimos na ultima aula, estamos em parceria com a
professora Ana Ribas e Heloisa, e eu Marcos, somos da secretaria de educacao e estamos em
parceria com a escola.

ALUNA 09: S6 nossa escola participa?

TECNICO: E a escola Iracema ETI. Bom, nds vimos os comandos, os trajes, nos falamos dos
blocos de comando, a categoria de execucdo, que é o chapeuzinho, a cabeca do sistema, uma
coisa que eu ndo falei é como alterar o palco, é s6 ir em mudanca de tela....

PROFESSORA: So recapitulando né gente!? Porque tudo isso vcs ja viram...

TECNICO: Importar um plano de fundo... item esporte, plano de fundo bakteball, clique em
ok, e alteramos o plano de fundo. Se vcs quiserem desenhar, podem desenhar,

PROFESSORA: Até porque ndo vai ter o mosquito ai, né gente?
TECNICO: é so copiar, selecionar e desenhar...
ALUNO 11: Pode importar da internet?

TECNICO: Pode. Mas é muito mais criativo desenhar... vcs podem usar editar o plano de
fundo, e desenhar todo o plano de fundo. Podem usar a borracha. E se quiser podem ampliar
o tamanho da borracha, vamos 14, vamos desenhar uma paisagem, pode ser uma onda, um
campo, usem o degrade, eu gosto muito do degrade,

ALUNO 16: Qual mesmo? Degrade?

TECNICO: Isso.

Alunos concentrados.... siléncio...

TECNICO: Ai vcs vao fazendo ....

ALUNO 16: Ta bom assim, professor?

TECNICO: Eu vou apagar esse e vou fazer outro plano de fundo...
ALUNO 25: Professor, eu posso pintar o céu?

TECNICO: Pooodeee... entdo como estou falando para vcs, isso sdo apenas modelos, vcs
podem fazer do jeito que quiserem... vcs decoram... e podem utilizar nos jogos de vcs. O
importante é que vcs usem a logica.

PROFESSORA: Prestem atencéo gente... olhem o que o professor acabou de falar..

TECNICO: Eu quero que vcs aprendam, t4? Vejam alguns modelos....vou salvar esse aqui....
aqui ndo salvou ndo...silencio . Para vcs visualizarem, basta clicar em arquivos, e abrir, aqui
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oh eu tenho exemplos , aqui eu tenho animations, mas eu vou direto em game que € nOsso
interesse. Ai vc clica em ok, e pronto

Professor demonstrando no Datashow os comandos....
Siléncio.....

TECNICO: Vamos ver outro modelo...aqui, oh... olha s6 a complexidade deste jogo... foi feito
no scratch... ’eu estou com fome”... vc pode clicar na fruta..

PROFESSORA: Olha os comandos ali, gente...

TECNICO: Mas € isso... esse aqui é o jogo, outros exemplos,... eu fiz alguns tbm, t4? Vou
mostrar aqui pra vcs. (mexendo na pasta).... deixa eu achar aqui 0 meu pendrive... ja vado
pensando no que vc vai criar.... eu fiz esse aqui pra dengue... a Kétia gostou muito...

PROFESSORA: Olha esse gente!

TECNICO: Ta facil, mas vc pode aumentar o grau de dificuldade... pode colocar 5, 10, 15
mosquitos...

PROFESSORA: Vc pode colocar 30 mosquitos ai se vc quiser.

TECNICO: Tem outro aqui que eu fiz, ¢ um labirinto... s6 que eu ndo terminei... esse aqui é s
pegar a fruta... chegar no final ele fala ... peguei.... s6 que eu ndo terminei...

PROFESSORA: N&o esquecam que tem que ser relacionado ao aedes aegypti.
TECNICO: Olha esse aqui....

Conversas.... empolgados....

Siléncio....

PROFESSORA: Pessoal, ndo esquecem que depois todos tem que salvar o projeto.

TECNICO: Olha esse.... .como € que eu faco pula? Vc tem que ir & no comando das setas...
seta da esquerda... vc vai mudando ... quando ele pega a seta pra cima, ele muda o y pra
dez....mude a tecla para a direita... que que ele vai fazer quando a tecla for pressionada... qual
é a direita?

ALUNO 11: 90 graus.
TECNICO: Isso... 90 graus... ele foi pra direita?
ALUNO 11: Nao

TECNICO: Porque serd? E agora? Foi? E s6 mudar a direcdo...e agora? Ele foi? Quando eu
estou com a seta aqui , eu estou no x e quando estou aqui estou no y. Entdo vcs tem que anotar..

PROFESSORA: Vcs entenderam essa parte? E fundamental isso...

Alunos concentrados.... siléncio...

TECNICO: Agora mova dez passos...

Técnico demonstrando no Datashow...

TECNICO: vou tirar isso daqui da frente, e vou no iniciar...(demonstrando .... )

Alunos concentrados....
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TECNICO: Repetir 4 vezes, ele esta andando na diagonal, vcs estdo vendo? Ai eu quero usar
a tecla para a direita e fazer ele pular... ta vendo? Eu vou salvar isso aqui, eu vou salvar na
pasta imagens. Quando eu for criar o meu projeto eu venho aqui na minha pastinha de
modelos....

(alunos quietos...)

TECNICO: Como que eu vou fazer para o meu bichinho pular? Eu vou vir aqui na tecla sempre
c, eu vou la, olhar imagem, e tecla , seta acima, onde esta isso? Sensor, entao eu vou usar isso
aqui, oh (mostrando no Datashow), vou colocar o ¢ aqui oh, existem outras condicionais, basta
que eu programe isso... bem aqui ele esta dizendo para eu repetir 20 vezes, onde estd mesmo?

(alunos em silencio...)

TECNICO: Quantas vezes eu repito? Quantos eu quiser... ta vendo o sempre ¢ aqui? Mude y
por 10, vamos ver se funciona... funcionou ai? Cliquem no verde... e clica na seta... ele subiu?
Descer... abrir... vamos salvar nosso projeto primeiro... vamos salvar dentro da nossa pasta de
scratch , agora vamos & de novo no jogo... abrir, agora queremos a seta para baixo para ele
descer... seta para esquerda... ele ndo tem interesse em colocar a seta para baixo porgue ele
j& tem aqui o controle no x, ou seja ele nao desce... isso aqui € s6 um exemplo... vamos colocar
aqui controle e pode clicar...

PROFESSOR DA SALA DE TECNOLOGIA: poderiamos fazer umas etapas tipo, larva, pupa,
0vo... ai a gente pegaria da internet

PROFESSORA: Eles sabem... eles podem desenhar...
ALUNA 06: Legal!
(silencio...alunos concentrados,...)

TECNICO: Vamos fazer aquele do mosquito? Vamos fazer aqui, vamos desenhar ele, pra vcs
desenhar ele, basta que vcs cliqguem na estrela.. eu desenho dessa forma... sem
preenchimento... mas fica a critério de vcs...

ALUNO 05: Eu ja desenhei 0 meu!
PROFESSOR DA SALA DE TECNOLOGIA: Sério? Deixa eu ver...

TECNICO: Fag¢am o ‘fucinho” do seu mosquito, olhos, podem abaixar um pouco... vamos
pintar esse mosquito de cinza, ne? Pronto ai? Ele tem pintas?

ALUNO: tem!
TECNICO: Vamos fazer as perninhas dele, ele tem uma perna maior, assim... sdo 3?
PROFESSORA: 3 pares.

TECNICO: Vou fazer as anteninhas dele. Vou fazer uma cara de bravo... vou fazer
sobrancelhas...geralmente a asa é um pouco mais dificil de fazer... eu posso duplicar essa asa,
né? Utilizando o carimbo, oh,

ALUNO 14: Préa baixo , professor, pra baixo, pra baixo!

TECNICO: Vou colocar a asa pra outro lado, vamos rotacionar ela um pouco pra la... isso..ok?
duplicado...eu tenho um modelo que esta na internet, como estamos sem internet ndo da para
baixar...ok...
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Conversas....

TECNICO: Vamos salvar nosso projeto, cliguem em arquivo, salvar como aqui embaixo vcs
cliguem em aedes3, pronto! Salvaram ai? (conversas...) quem ja fez ai 0 mosquito?

ALUNO 5: Eeeuu !!!

TECNICO: Vamos fazer sem as variaveis, agora... vamos no controle, aparéncia, vou procurar,
oh, apareca, controle, sempre... ai eu vou l& em movimento, 7 passos, eu peco para ele, se tocar
na borda volte, abaixo do 7 , tudo bem?

Lanche

TECNICO: Pessoal, imaginem um labirinto... vcs podem mesmo fazer, pensem em um jogo em
que vcs deveriam encontrar determinados tipos de focos, ai vcs teria que buscar esses locais,
esse seria o ideal, Katia, eles formarem grupos para pensar num jogo...

PROFESSORA: Entdo... eles ja estdo pensando... hoje faltaram bastante alunos... mas eles
podem ir pensando... Pessoal, vcs estdo salvando?

Conversas.... (alunos concluindo seus jogos....)

6° AULA
PROFESSORA: Pessoal, vcs lembram onde tem que ir para olhar os modelos?
ALUNO 7: Eu lembro

PROFESSORA: Entdo vdo em modelos... (conversas) pessoal, quem lembra onde é pra olhar
0s modelos... quem estava aqui semana passada? V¢ lembra Raissa?

TECNICO: Oi Katia!

PROFESSORA: Gente, vcs tem que ir em arquivo, abrir...

TECNICO: Katia, vc tem Datashow, aqui?

PROFESSORA: Arquivo, abrir, exemplos, aqui tem varios modelos, podem pegar um...
Conversas.....

TECNICO: Nas ultimas aulas, n6s conhecemos a interface do scratch, ta? A ultima aula nos
apresentamos alguns modelos de construgéo, hoje na ultima aula irei passar um pouquinho de
I6gica, o mais importante é ideia, entdo o objetivo do trabalho é importante, entdo passo a
passo vcs irdo construindo o jogo. Entdo prestem bastante atencédo para sermos produtivos.
(conversas.... técnico mexendo no Datashow).

TECNICO: Eu sei que na ultima aula vcs estavam fazendo aquele jogo da mira... eu sei... é
muito legal, € interessante, mas...o interessante é ver como € que vcs irdo fazer a animacéo do
jogo de vcs, vejam esse exemplo, onde se vcs quiserem que 0 boneco de vcs subam, vcs deveréo
usar x ou y? x se for para a direita, e y se quiser que suba... (demonstrando o0 jogo no
Datashow....) Bem eu vi, na ultima aula alguém querendo construir um jogo com a arma, mas
qual é a proposta? Melhorar a qualidade de vida... d4 para usar uma arma? Da, mas vamos
pensar em outra coisa? Como uma arminha diferente. Vamos pensar numa ideia que seja para
as criangas algo educativo, sem esse habito de atirar. Vamos pensar tbm em outras opcdes.
Olha aqui, oh! Esse link que eu deixei na ultima aula, vcs podem pegar outros objetos que eu
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deixei disponivel para vcs. Esse mosquito que esta ai, ta 1a! Porque eu quero que vcs consigam
de fato construir o projeto de vcs. Ja tem grupos formados, Kétia?

PROFESSORA: Séo duplas.

TECNICO: Sempre clica, tem uma bandeirinha no meio, ai nés temos ... , 0 que significa o va
para o x e 0 va para o'y, significa que o bonequinho vai sempre estar aqui, em movimento.. va
para o X.... menos 183, t4? E o y menos 182 , que que vai acontecer, Se meu jogo vai iniciar
daqui, meu gato vai comecar daqui, se vc ndo quiser que o gato inicia daqui é s levar o
ponteiro do mouse, é so olhar a localizacéo e colocar aqui dentro, pra vc mudar de fase é so
vir pra cé, x 249,y 243, esse é o lugar que vc vai deslizar, o gato de vcs suavemente, oh, deslize
em 3 segundos, ops, x 249 e y -92, t4? Vamos colocar aqui dentro, sempre tem que colocar
dentro da programacéo sendo ele ndo executa. Aqui estd em alemao, mas como eu conhego a
ordem em portugués... Ele estdo voltando de cabeca pra baixo, o que eu faco?

ALUNO 5: Na setinha professor, ali !

PROFESSOR: Isso...

TECNICA: Boa tarde, criancas!!

TECNICO: Chegaram nossas colegas, Ana Ribas e Heloisa. Vamos dar boa tarde para elas?
ALUNOS: Boa tarde!!!!

TECNICO: Bom, ja mostrei o0 movimento do traje, onde é que eu coloco esses blocos? Quem
que sabe? No gatinho, em cada objeto eu coloco os bloquinhos, vamos entdo construir esse
outro aqui. Quando eu clicar na bandeirinha eu quero que o meu gato apareca, € ai eu vou
colocar meu bloquinho de sempre e vou observar isso aqui, oh. Traje , onde fica o traje? A
primeira aba sdo os scripts, sdo os roteiros onde iremos colocar nossos blocos, o segundo € 0
traje, ou vestimentas... Atencdo pessoal, essa é a ultima explicacdo. Eu coloquei primeiro esse
de cima, e configurei o de baixo. Primeiro clica na aparéncia, movimentar e clicar em qual
categoria? Aparéncia. Primeiro bloco....é esse aqui, logo ap6s, eu posso até duplicar ele... esse
aqui, € 0 1 esse aqui é 0 2. Vamos testar isso? Ta muito rapido?

ALUNA 5: Ta!
ALUNO 3: Ta parecendo o Michael Jackson, (risos)

TECNICO: Ainda ta rapido? Mas vc pode movimentar 90 graus. Antes de fazer qualquer coisa,
faca uma pergunta. Por exemplo, quantas fases tem o mosquito da dengue? Ai vcs vao
construindo... Vamos tentar fazer 1a? Vamos la, como é que eu fago para desenhar algo aqui?
Eu vou na estrela com pincel e vou desenhar aqui uma lata de lixo, vou pintar de verde. Ta
parecendo uma lata de lixo? Ele vai deslizar ate essa lata ele vai aparecer e desaparecer. Como
faco isso? Vamos l4. Vamos nomear esse objeto, lata de lixo, ..

(alunos dispersos....)

TECNICO: Como fago para inserir os blocos aqui? Como é o primeiro? O chapeu. Ela sdo o
controle, eu clico aqui no chapéu. Quando eu clicar no chapéu inicia a acdo. O que vai
acontecer com 0 meu objeto? Vai desaparecer.

TECNICA: Oh Marcos, 0 que é esse verde mesmo? Ele esta perguntando...
TECNICA: E para iniciar o jogo.

(alunos muito dispersos...)
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TECNICO: Como ¢ que eu faco entdo? Eu clico no controle. Vcs estdo vendo la o desenho?
Esse ¢ tem um controle que quando clica ele some. Qual é a categoria de controle? Aparéncia
. agora nds vamos mudar o sensor. O azulzinho. Sensor. Bem, 0 sensor, € 0 seguinte, atencao
meninos, atencdo.... para identificar o gatinho, ele vai ter que tocar, o nome do gatinho é Sprite
1, esse sensor, tem aqui, oh, dois itens, Sprite 1 e a lata de lixo. Tudo bem? Aliés a lata de lixo
é ele, eu clicando no objeto 1 ele vai desaparecer, tudo bem? Aparéncia, desaparecer. Ele
desapareceu? Porque?

ALUNO 08, 15: Porque ele ndo clicou na bandeira verde.
TECNICO: Desapareceu agora?
ALUNO 08: Néo

TECNICO: Porque? Porque noés temos que colocar sempre. Entdo nés temos que usar o
sempre. Vcs entenderam? Entéo isso daqui é uma dica. Pra criar uma pergunta tbm. V¢ pode
criar uma pergunta. Isso sdo dicas para melhorar a I6gica de vcs. NOs vamaos reunir com nosso
grupo e pensar no que nés queremos, qual sera o nosso jogo. Vcs viram que 14 tem o pac man,
0 que eu posso criar.

TECNICA: Quem tem computador em casa? Quem pode criar um jogo em casa.
ALUNO 29; Eu!

Quem conseguiu entender?

(véarios alunos levantaram a m&o)

Entdo nos vamos sentar com a professora Katia para fazer grupos menores. O que esta
pegando? A matematica?

PROFESSORA: Laura, 0 que vc esta achando dificil?
ALUNA 3: Programar e desenhar.
ALUNOS 3: O desenho... demora demais para desenhar....

TECNICO: E o plano de fundo? Vamos ver como faz o plano de fundo. Vcs estdo conseguindo
enxergar o plano de fundo? Aqui vcs irdo conseguir pegar o plano de fundo. (conversas....)

Alunos conversando baixinho construindo o0s jogos....

PROFESSORA: Terminaram? Ohh Arthur, o que vc esta fazendo? Ja terminou?
ALUNO 29: Ahhh professora, ndo tem internet....

PROFESSORA: Ja que ndo tem internet, desenha...

(conversas ...)

PROFESSORA: Pessoal, de quem eu ja salvei?

ALUNOS: Meuuu !!

ALUNA 07: Professora, professora, salva o meu !! ja terminei!
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