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RESUMO

As metodologias ativas oferecem inumeras possibilidades de aprendizagem que aliam estratégias de
ensino as diferentes ferramentas tecnoldgicas disponiveis. A partir disso, com base na Aprendizagem
Tecnoldgica Ativa (ATA), este estudo pretende promover o interesse de meninas que participam do
projeto Meninas na Ciéncia, do Instituto Federal do Rio Grande do Sul - Campus Osorio, pelas areas
de STEM, por meio de atividades que permitam a compreensao de fendmenos e de conceitos
cientificos apoiados pelo Google Sala de Aula e a exploracdo de ferramentas como o Google
Expedigbes, Google Earth, Science Journal, GeoGebra, entre outros. Os resultados baseiam-se no
desenvolvimento das habilidades cientificas das estudantes, utilizando-se das ferramentas propostas
pela ATA, que podem ser replicadas ou adaptadas por professores em diferentes areas do
conhecimento. E possivel concluir que a aplicacdo da ATA permite aos docentes e alunos diferentes
possibilidades de aprendizagem, realizadas de forma individual ou coletiva, propiciando momentos de
interagao entre as partes e desenvolvendo o0 senso critico pautado na autonomia do aluno.
Palavras-Chave: Metodologias ativas. Ferramentas tecnoldgicas. STEM.

Abstract

Active methodologies offer numerous learning possibilities that combine teaching strategies with the
different technological tools available. Based on Active Technology Learning (ATA), this study aims to
promote the interest of girls participating in the Girls in Science project of the Federal Institute of Rio
Grande do Sul - Osoério Campus, through the STEM areas, through activities that allow the
understanding of scientific phenomena and concepts supported by the Google Classroom and the
exploration of tools such as Google Expeditions, Google Earth, Science Journal, GeoGebra, among
others. The results are based on the development of students' scientific skills, using the tools
proposed by ATA, which can be replicated or adapted by teachers in different areas of knowledge. It
can be concluded that the application of the ATA allows teachers and students different learning
possibilities, performed individually or collectively, providing moments of interaction between the
parties and developing the critical sense based on student autonomy.

Keywords: Active methodologies. Technological tools. STEM

1 Introducgao



Com a crescente e continua evolugédo das tecnologias disponibilizadas para a
educacédo, ha uma grande oportunidade de inovagdo em ferramentas que facilitem o
processo de construgdo do ensino e aprendizagem. Freire e Guimaraes (2013)
afirmam que é necessario incentivar o senso critico do aluno a partir do uso dessas
tecnologias, proporcionando estratégias para aquisicdo de conhecimento. A
tecnologia deve estar a servico da educacdo, ampliando possibilidades e
proporcionando nela essas alternativas (RISSOLI; GIRAFFA; MARTINS, 2006).

Além de auxiliar no processo de criagao de conteudo para as metodologias, a
tecnologia pode proporcionar de forma bastante ampla a interagdo com o aluno que
participa desse decurso. Existem hoje diversos tipos de sistemas tecnoldgicos de
apoio ao ensino que podem ser utilizados para colaborar com a metodologia ativa,
como os Ambientes Virtuais de Aprendizagem, Sistemas Tutores Inteligentes,
Mundos Virtuais 3D e entre outros.

Dentre as inumeras metodologias ativas disponiveis, destacamos como muito
eficientes a Sala de Aula Invertida, Instru¢cdo por Pares, Aprendizagem Baseada em
Problemas, Games, Projetos, entre outras. Neste artigo, abordaremos algumas
delas, com o intuito de incentivar o interesse de meninas, jovens estudantes da
Educacdo Basica, pelas areas de STEM (Ciéncia, Tecnologia, Engenharias e
Matematica).

Diversas instituicdes publicas e privadas de ensino vém oferecendo atividades
com enfoque cientifico que estimulam o interesse de meninas pelas areas de STEM.
Projetos, como o Meninas na Ciéncia da Universidade Federal do Rio Grande do Sul
(UFRGS), o programa Meninas Digitais coordenado pela Sociedade Brasileira de
Computacgao (SBC) e o progra{m}aria que conta com o apoio da Intel, sdo exemplos
dessas iniciativas. Essas e tantas outras ac¢des que surgiram nos ultimos anos,
visam fortalecer o interesse das meninas pela ciéncia, ja que, infelizmente, muitas
ainda nao se interessam pelas areas de STEM.

O objetivo deste trabalho é apresentar um plano de aula que sera
posteriormente aplicado, considerando as metodologias ativas citadas e as
ferramentas tecnoldgicas de apoio para ensino e incentivo de meninas do 6° ao 9°
ano de escolas publicas estaduais que participam do projeto Meninas na Ciéncia, do

Instituto Federal do Rio Grande do Sul - Campus Osério. Foi considerado o Sistema



de Gerenciamento de Conteudo - Google Classroom como premissa de aplicagao,
permitindo interacdo entre professores e alunos; ferramentas do Google, como o
Google Expedigdes, Google Earth, Science Journal entre outras.

Este documento esta organizado da seguinte forma a partir desta introducéo:
No capitulo 2, é apresentada a fundamentacédo base da pesquisa, considerando os
principais temas e ferramentas abordadas, bem como trabalhos relacionados. No
terceiro capitulo, € apresentada a metodologia da pesquisa, como também os
parametros de aplicagdo. No quarto capitulo, é apresentado o plano de ensino,
considerando todas as atividades a serem realizadas e divididas em encontros. Por
fim, sdo apresentadas as consideracdes finais e reflexbes sobre os temas

abordados.

2 Metodologias Ativas

De acordo com Moran (2015), tratar de metodologia ativa é partir do
pressuposto de que ndo ha uma unica forma de aprender e, por consequéncia, nao
ha uma unica forma de ensinar. A metodologia ativa tem raizes no ensino hibrido,
também conhecido como “blended learning ou b-learning, e teve seu conceito
desenvolvido a partir de experiéncias e-learning” (TARNOPOLSKY, 2012, p.14).
Genericamente, segundo Lima e Capitdo (2003), e-learning abrange a aprendizagem

baseada na web, no computador.

A metodologia ativa, segundo Moran (2015), integra as atividades da sala de
aula com as atividades digitais, e, as presenciais com as virtuais. O autor argumenta
que “[...] a tecnologia traz hoje a integracdo de todos os espacgos e tempos”. Sendo
assim, “[...] o ensinar e o aprender acontecem em uma interligacdo simbidtica,
profunda e constante entre os chamados mundos fisico e digital” (MORAN, 2015, p.
39).

Diante deste cenario legal e conceitual, a sala de aula invertida possibilita
mais tempo ao professor para interagir com seus alunos em vista das atividades

praticas, conforme Schmitz (2016).



Figura 1: Resumo de sala de aula invertida.
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Fonte: Schmitz (2016, p. 7).

Entende-se, pois, que o0 ensino assincronico independente do tempo e espaco
e tem como principal vantagem a possibilidade de estabelecer um dialogo entre os
participantes sem a necessidade de todos estarem ao mesmo tempo conectados.
Essa caracteristica oferece flexibilidade aos estudantes para organizar o tempo
destinado as tarefas, assim como elaborar melhores discursos, uma vez que tém
mais tempo para pesquisa, reflexdo e escrita, antes de elaborar e enviar um

comentario.

3 Tecnologias na educacao

A educagao tem como compromisso transmitir o saber, fazendo com que o
educando assim associe seu conhecimento a sua vivéncia. Dessa forma, a
tecnologia ndo pode ser deixada de lado, pois esta na atualidade desse individuo,
formando-lhe, consequentemente, conhecimento e saberes. Grinspun (2009, p.27)

afirma que:

A educagdo tem um compromisso com a transmissdo do saber
sistematizado, por um lado e por outro ela deve conduzir a formagao do
educando fazendo- o capaz de viver e conviver na sociedade, participar
de sua vida na relagdo com o outro. Ndo podemos entdo separar a
tecnologia do homem tanto no sentido de possuir os conhecimentos e
saberes para produzi-la, mas para saber como essa tecnologia vai e pode
influir na sua subjetividade. [...]

Quanto a tecnologia da informacg&o, dizem Borba, Silva e Gadanidis (2015,

p.17), que “a forma acelerada com que inovagdes tecnoldogicas vém tomando corpo



€, atualmente, uma caracteristica marcante de nossa sociedade [...]”. Com essa
aceleracao inconstante afetando toda a sociedade, a educacgao sente-se desafiada
por essas inovagdes tecnoldgicas.

Essa aproximacado entre professor versus tecnologia por meio do uso de
dispositivos moveis e aplicativos em sala de aula, precisa ser realizado ainda na
graduacgao, como parte da formagao do professor. Ao longo de sua trajetoria também
deve ser reforgcado através de formagdes continuadas, visando a atualizagado do

professor frente as novas tecnologias disponiveis para a educagéao.

4 Trabalhos Relacionados

O trabalho de Oliveira et al. (2017) apresenta um relato sobre o uso da
ferramenta educacional Edmodo no Ensino de Ciéncias com alunos da Universidade
Federal de Paraiba. A plataforma se mostrou uma excelente estratégia para
professores trabalharem por possuir funcionalidades de redes sociais, possibilitando
a troca de informacdes entre os usuarios.

Carneiro, Lopes e Neto (2018) apresentaram a analise de um experimento com
a ferramenta Google Classroom aplicada aos alunos dos Cursos Técnicos
Integrados ao Médio, do Instituto Federal do Rio Grande do Norte em que se
constatou a forte aceitagao da ferramenta como apoio ao ensino.

Alguns estudos sobre mulheres na area de ciéncias também sao relevantes
para esse trabalho como o estudo de Junior, Ostermann e Rezende (2009). Os
autores realizaram uma revisao sistematica sobre género e educagao cientifica e
destacaram, em seus resultados, que professores e escola sdo co-responsaveis pela
baixa atuagdo feminina em areas cientificas devido a auséncia das questbes
equidade de género.

Reis, Leite e Ledo (2016) realizaram uma revisdo sistematica visando a
verificar os objetivos de pesquisas envolvendo as TIC’s no processo de ensino de
Ciéncias. Nessa pesquisa, foi possivel verificar a necessidade da realizagdo de

pesquisas analisando estratégias de uso de ferramentas tecnoldgicas.



5 Metodologia

A definicdo de conceitos, ferramentas e materiais para a concepgao do plano
de aula desenvolvido foi realizada por uma busca exploratéria em diversos
periodicos, considerando conhecimentos prévios do grupo pesquisado. Esse plano
sera aplicado com uma turma de meninas de 6° a 9° ano. O artigo é um estudo
prévio que objetiva, a partir da sua aplicacéo, incentivar o interesse das alunas nas
areas de STEM.

O estudo sera desenvolvido com base na Aprendizagem Tecnoldgica Ativa -
ATA (Leite, 2018), utilizando-se um dos pilares que a “sustentam”: a aprendizagem.
Esse modelo possui estreita relacdo entre o uso de metodologias ativas com
variados tipos de tecnologias.

Entende-se que a pesquisa-agao seja 0 método mais eficaz para esse tipo de
estudo. Para Fonseca (2002, pp. 34 e 35):

A pesquisa-acao pressupde uma participagao planejada do pesquisador na
situacao problematica a ser investigada. O processo de pesquisa recorre a
uma metodologia sistematica, no sentido de transformar as realidades
observadas, a partir da sua compreensao, conhecimento e compromisso
para a agdo dos elementos envolvidos na pesquisa. [..] O investigador
abandona o papel de observador em proveito de uma atitude participativa e
de uma relagédo sujeito a sujeito com os outros parceiros. O pesquisador
quando participa na acgao traz consigo uma série de conhecimentos que
serdao o substrato para a realizacdo da sua analise reflexiva sobre a
realidade e os elementos que a integram. A reflexao sobre a pratica implica
em modificagdes no conhecimento do pesquisador.

Os quatro tipos de aprendizagens propostas pela ATA, quando usadas em
conjunto, sdo bastante significativas para a formagao de um aluno critico e reflexivo,
que se interesse por questdes ligadas a ciéncia, sendo eles: aprendizagem
individual, em que o aluno aprende de forma autbnoma; aprendizagem colaborativa,
quando ha troca de conhecimento a fim de atingir o mesmo obijetivo; aprendizagem
social, em que o aluno aprende observando, conversando ou questionando; e
aprendizagem ubiqua, que permite o aprendizado de qualquer pessoa em qualquer
lugar.

Partindo desse pressuposto, o estudo sera realizado com aproximadamente
dez meninas estudantes dos anos finais do Ensino Fundamental, de escolas
publicas estaduais, que participam do projeto Meninas na Ciéncia, do Instituto

Federal de Educacao, Ciéncia e Tecnologia do Rio Grande do Sul - Campus Osorio.



Serdo propostas atividades que visem fomentar o interesse dessas jovens
pelas areas de STEM utilizando as seguintes ferramentas do Google: Google
Expedigdes, Google Classroom, Science Journal, Google Earth e ferramentas
externas obtidas através do Google Play.

As atividades serdo realizadas durante oito encontros quinzenais com duragao
de 2h cada nas dependéncias da propria instituigéo.

Serao propostas atividades que visem a fomentar o interesse dessas jovens
pelas areas de STEM, utilizando as seguintes ferramentas do Google: Google
Expedi¢cbes, Google Classroom, Science Journal, Google Earth e ferramentas

externas obtidas através do Google Play.

5.1 Dinamicas dos encontros

No primeiro encontro, sera apresentada a ferramenta Google Classroom (ou
Google Sala de Aula em portugués), em que serdo postadas todas as atividades
propostas em um s espago. As alunas serdo instruidas sobre como utilizar essa
ferramenta no celular, bem como sobre a utilizacdo o mural, a visualizacao e
postagem das atividades, a visualizagdo do feedback das professoras, etc.

Também disponivel para computadores, tablets e smartphones, os alunos e
professores podem logar pelo e-mail (gmail), acessar a plataforma, criar
documentos, anexar materiais, disponibilizar conteudos e videos, tirar fotos, dialogar
em tempo real com os inscritos e administradores, propor tarefas com datas de
vencimento, redigir lembretes (agenda), organizar pastas de arquivos no Google
Drive (armazenamento em nuvem) e compartilhar documentos para edigdo ou
visualizagdo de outras pessoas nao proprietarias do arquivo. O aplicativo informa
todos os usuarios, por meio de e-mail, das atividades realizadas no sistema.

O Google Sala de Aula possibilita a utilizagdo da metodologia hibrida, cujo
proposta do docente em sala de aula é vista em qualquer lugar onde o aluno
estiver, podendo realizar as atividades mesmo a distancia por meio de estudos
dirigidos, atividades que estimulem a resolugao de problemas, desenvolvimento de
projetos com a turma, etc. O Google Sala de Aula esta disponivel na web, sendo

também oferecido como App no Play Store. Langado em 2014, é gratuito e pode ser



acessado por qualquer pessoa ou instituicado que possua uma conta no Gmail (e-mail
do Google). Para acessa-lo podem ser realizados os seguintes passos: no Gmail
selecionar Google Apps, na opgao ‘mais’.

Apos clicar nele, aparecera uma janela com a opgao criar turma. Nessa janela,
o préprio aplicativo oferece dicas para criagao e elaboracao de aulas.

No segundo encontro, sera utilizado o Science Journal do Google, disponivel
na web, sendo também oferecido como App no Google Play. Esse aplicativo
possibilita utilizar sensores que captam luz, movimento e som do ambiente, tornando
uma aula de fisica, por exemplo, bem mais atrativa.

Nesse encontro, as alunas devem escolher um ambiente dentro da instituigao e
captar as seguintes informagdes que devem ser preenchidas, posteriormente, em
um relatorio: luz ambiente, intensidade do som, frequéncia sonora e bussola (graus).

As orientagdes da atividade estardao disponiveis na turma do Classroom, no
qual o relatério deve ser postado como atividade. Apds a execugéo do experimento,
cada uma deve apresentar seus dados as demais colegas e discutir sobre as
informagdes coletadas, tentando identificar as diferengas encontradas em cada
ambiente com relagao as informagdes solicitadas.

No terceiro encontro, a ferramenta utilizada serda o Google Expedicdes,
disponivel na web e como App no Google Play. Essa ferramenta proporciona
experiéncias incriveis de Realidade Virtual (RV) e Realidade Aumentada (RA) em
que os alunos podem realizar excursdes virtuais em mais de 900 tours em RV.

Nesse encontro, as alunas devem escolher um lugar de interesse dentre as
diversas opcgdes e realizar um tour, procurando conhecé-lo. Com o auxilio de um
cardboard’, disponibilizado pela professora, as alunas devem explorar o local e
postar a experiéncia no Google Sala de Aula, cujo conteudo deve ser: a localizagao
do lugar visitado (coordenadas geograficas, cidade e pais); tipo de
paisagem/ecossistemas observados; informagdes da cultura local, entre outras.

No quarto encontro, as alunas irdo desenvolver atividades no Google Earth,
que esta disponivel na web e, como app, no Google Play. O Google Earth fornece

informacdes sobre pesquisa, visualizagdo de mapas e imagens de satélite da Terra.

" Oculos de realidade virtual



Utilizando um computador, as alunas devem mapear no Brasil ou no mundo
pelo menos trés instituicbes publicas ou privadas que realizam pesquisas em
qualquer area do conhecimento (universidades e centros de pesquisa, por exemplo).

Ao localizarem as informagdes, devem postar, em atividade especifica do
Google Sala de Aula, os seguintes dados: nome e localizagédo; atividades
desenvolvidas (isso deve ser feito por meio de buscas no site ou nas redes sociais
das instituicdes); beneficios da atividade a curto e longo prazo; verificagdo da
existéncia de projetos como o vivenciado pelas alunas .

As pesquisas serdo socializadas no grupo, no qual cada aluna apresentara

aos demais, além de expor o porqué da escolha da instituicéo.

Figura 2: Visualizagdo do Centro Espacial da NASA no Google Earth.

Fonte: Google Earth, 2019.

No quinto e no sexto encontro, serao apresentados alguns jogos e apps
educacionais na plataforma Google Play. Assim, além da experiéncia de
conhecimento sobre locais especificos, elas terdo a possibilidade de estarem
imersas de alguma forma no contexto digital.

As meninas devem procurar por jogos ou apps relacionados a um tema
sorteado em aula, com relacado com a area STEM, e escolher um para apresentar ao
restante do grupo, explicando como € o jogo (ou aplicativo) proposto, a fim de
promover a reflexdo a partir de suas pesquisas.

Existem diversos tipos de ambientes, jogos e aplicativos em multiplas areas
como Khan Academy, que disponibiliza recursos educativos sem custos, como

milhares de exercicios interativos, videos e artigos; o GeoGuessr, um jogo em que 0
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usuario € colocado em um lugar aleatério no Google Street View e deve-se adivinhar
onde esta; o Math, aplicativo de enigmas matematicos e quebra-cabegas logicos; o
Google Lens, que pode ser utilizado como identificador de plantas e animais, por
meio de um sistema de imagens tiradas diretamente pelo celular; Lab. de Misturas,
que apresenta 10 métodos de separacao de misturas em 3D, entre tantas outras
opgoes.

Ao final da apresentacao, cada grupo devera relacionar o conceito aprendido
com o conceito ao qual se encarregou de pesquisar e postar suas conclusées no
Google Sala de Aula, para que todas tenham acesso a elas.

No sétimo encontro, as meninas terdo a experiéncia de visualizar o sistema
solar a partir do app AR Solar System, disponivel na Google Play, e com o card
impresso que sera disponibilizado em aula.

A partir da visualizagdo dos planetas, as meninas deverdo descrever sobre
como o planeta se comporta e o que observaram na interagdo, promovendo a
discussdo entre elas. Em seguida, deverdo construir modelos semelhantes, dos
planetas que viram, no GeoGebra, por meio de uma oficina, oferecida por uma das
pesquisadoras. O GeoGebra é uma ferramenta matematica, gratuita, disponivel para
qualquer eletrdonico. Nesse software, é possivel construir os planetas em movimento
no sistema solar.

No oitavo e ultimo encontro, as meninas deverdo utilizar os conhecimentos
adquiridos nos encontros anteriores, buscando relaciona-los a um nome feminino
importante para a histéria da Ciéncia, investigando sobre as contribui¢ées femininas
em determinadas areas do conhecimento e apresentando os resultados em um
video de no maximo 5 minutos, elaborado com alguma ferramenta de edi¢cao de
videos, disponivel no Google Play.

As pesquisas devem ser publicadas em atividade especifica no Google Sala
de Aula e posteriormente socializadas no grupo. Nesse encontro, as meninas
também deverao responder a um questionario realizado no Google Forms, a fim de
avaliar, entre outras itens, se as atividades foram validas para a formagao de cada
uma, quais os conhecimentos aprendidos, além de sinalizar em quais areas de

interesse pretendem se aprofundar mais.
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6 Resultados

Com a aplicacdo do plano de aula, buscar-se-a afirmar duas hipoteses
levantadas a partir da concepcgao deste trabalho: I. O uso de metodologias ativas
promove maior interesse e participacdo de alunas na area de STEM; Il. O uso de
recursos tecnoldgicos como estratégia de enriquecimento do conteudo abordado
pelas metodologias aplicadas promove maior entendimento e entusiasmo nas alunas
na area de STEM.

Moran (2015) retrata que n&o existe uma unica forma de aprender e que a
metodologia ativa permite a conexdo entre o mundo fisico e tecnoldgico. As
propostas do plano de ensino garantem essa ligagao de forma intuitiva e significativa
para as investigadas.

Nesse sentido, diversos estudos também relatam que a inclusdo das
tecnologias na escola tem mostrado resultados satisfatérios, elevando o
desempenho dos alunos em habilidades basicas como calculo, leitura e escrita
(Eichler, 2016).

7 Conclusao

Atividades que promovam a busca pelo conhecimento com ferramentas
tecnologicas ativas permitem que qualquer individuo seja 0 agente da construcao de
seu conhecimento. As atividades propostas, trazem ferramentas tecnoldgicas que
aliam a aprendizagem da sala de aula a atividades digitais, explorando seus
conhecimentos e adquirindo novos, durante o processo de construgao.

O objetivo principal € promover a utilizagdo das tecnologias ativas para uma
aprendizagem ativa, eficaz e significativa, motivando o interesse feminino pelas
areas de STEM.

O software Classroom promove o conhecimento e a interagdo em diferentes
atividades educacionais. O docente pode acompanhar a evolugdo dos estudantes
por meio de um planejamento em tempo real, pois pode acessar o ambiente de
qualquer lugar, e tanto o professor quanto o aluno terao o habito de rever situagdes
e praticas docentes disponibilizadas na classe. E possivel salientar que cabera ao

docente se reinventar e aliar as tecnologias ativas ao planejamento do componente
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curricular, assumindo o papel de mediador para que seus alunos construam o

préprio conhecimento.

Portanto, compreende-se que o0 uso das metodologias ativas na realizagdo das
atividades tornou-se uma potencial ferramenta no ensino e aprendizagem das
alunas. As atividades propostas neste artigo buscam nortear os caminhos que levam
a compreensao de conceitos e fendbmenos ligados a ciéncia, contribuindo assim para

o0 aumento do numero de mulheres nas areas de STEM.
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