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RESUMO

LIMA, M. A. A. C. O. Estratégias metacognitivas no Ensino Fundamental II:
andlise de aspectos motivacionais no Ensino de Ciéncias por meio da
metodologia Design for change. 2022. 67 p. Dissertacdo (Mestrado em Ciéncias)

— Escola de Engenharia de Lorena, Universidade de Séao Paulo, Lorena, 2022.

O presente trabalho propde uma andlise a respeito dos fatores envolvidos na
motivacdo e seus componentes relacionados as estratégias metacognitivas da
aprendizagem no Ensino de Ciéncias. A metodologia utilizada trata-se uma
pesquisa de campo, com delineamento pautado no estudo de caso, utilizando-
se da técnica design for change, sendo os participantes da referida pesquisa:
vinte estudantes e oito professores do 9° ano do Ensino Fundamental Il de uma
escola particular do interior do Estado de S&o Paulo. Os objetivos da pesquisa
foram: analisar quais sdo os aspectos motivacionais que podem influenciar na
motivagéo do aluno do Ensino Fundamental Il por meio da metodologia design
for change a fim de proporcionar maior engajamento e motivagao nas aulas de
Ciéncias, utilizando-se de estratégias metacognitivas para a aprendizagem. O
levantamento das informacdes por intermédio de ficha de observacao,
questionario, registros fotograficos e anotacdes realizadas durante os encontros,
permitiu que o fendmeno elucidado pudesse ser refletido em funcéo de diferentes
vieses — psicoldgico, ambiental e emocional e indicaram que a aplicacdo do
projeto foi capaz de oferecer aos estudantes a possibilidade de os mesmos
desenvolverem a capacidade de reflexdo acerca de suas proprias questdes, bem
como maior conhecimento acerca de suas prOprias estratégias de
aprendizagem, elevando sua motivacdo para aprender nas aulas de Ciéncias.
Consoante a anadlise realizada foi possivel estabelecer como produto do
presente trabalho um manual descritivo que esclarece os pormenores envolvidos

nas etapas de aplicacdo da metodologia para o ensino de Ciéncias.

Palavras-chave: Motivacdo para aprender. Estratégias metacognitivas. Ensino
de Ciéncias. Design for change.






ABSTRACT

LIMA, M. A. A. C. O. Metacognitive strategies in Elementary School Il: analysis
of the motivational aspects of Science Teaching through the methodology Design
for change. 2022. 67 p. Dissertation (Master of Science) — Escola de Engenharia
de Lorena, Universidade de S&o Paulo, Lorena, 2022.

The present Project proposes a literature an analysis about the factors involved
in the motivation and its components related to the metacognitive learning
strategies in Science Teaching. The methodology used is field research, as
outline based on a study case, with the target audience students of the 9th grade
of Basic Education. being the eight students surveyed in the research: twenty
students and teachers of the 9th year of Elementary School Il of a private school
in the interior of the State of S&o Paulo. The objectives of this publication were:
analyze the motivational aspects that can influence the research of Elementary
School Il students through the Design for Change methodology in order to provide
greater motivation and objectives in Science classes, using metacognitive
strategies a learning process. The collection of information through observation
form, questionnaire, photographic records and notes taken during the meetings,
allowed the elucidated phenomenon to be reflected in terms of different biases -
psychological, environmental and emotional and indicated that the application of
the project was able to to offer students the possibility of developing the ability to
reflect on their own issues, as well as greater knowledge about their own learning
strategies, increasing their motivation to learn in Science classes. According to
the analysis, will be possible to establish as a product of the present work, a
descriptive manual that clarifies the steps of applying the methodology for
Science Teaching.

Keywords: Motivation to learn. Metacognitive strategies. Design for change.

Science teaching.
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CAPITULO 1 - INTRODUCAO

No cenario educacional atual é preciso considerar, cada vez mais, as relacdes
entre alunos e professores, uma vez que o relacionamento interpessoal sélido
torna a motivacao para aprender um elemento fundamental nos processos de
ensino e aprendizagem. De acordo com Bzuneck (2001), € necessario que se
criem condicbes adequadas para que haja uma interacdo social produtiva e
harmoniosa, tendo em vista que a vontade (de aprender e de ensinar) pode ser
definida como um elemento fundamental para uma aprendizagem consistente e
eficaz.

Dessa forma, motivacdo e seus componentes intrinsecos (que fazem aluséo
aos motivos internos dos alunos) e extrinsecos (relacionados aos fatores
externos que influenciam no interesse tanto de alunos, quanto de professores),
tornam-se um tema essencial a ser desenvolvido na realidade das instituicoes
de ensino formal. Segundo Ruiz (2004), a construcdo e manutencao de crencas
favoraveis ao ato de ensinar ou aprender gera maior aproveitamento das
atividades, contextualizando o conhecimento ensinado para a realidade dos
alunos.

Tais conceitos devem ser conhecidos uma vez que, de acordo com o0s
apontamentos de Boruchovitch (2008), muitos alunos mantém uma rotina de
estudos sem quaisquer perspectivas acerca de seus proprios interesses
(internos e externos) principalmente no que se refere ao Ensino Fundamental I,
e os professores, por sua vez, pautam sua pratica docente sob um viés cada vez
mais homogéneo e generalista. Sendo assim, a apropriagdo de conhecimentos
relacionados aos empecilhos e aos aspectos facilitadores da motivacdo nos
processos de ensino e aprendizagem, pode promover acréscimos a formacéo
académico-profissional do docente.

Ressalta-se que de acordo com Silva e Schneider (2007), nos processos de
ensino e aprendizagem, o professor exerce um papel fundamental em sala de
aula. Os autores afirmam que por meio da exposi¢ao dos contetdos disciplinares
os alunos podem ter contato com a sua propria realidade numa perspectiva
reflexiva, sendo necessario que o professor consiga transformar os materiais

pedagogicos e o ensino de maneira geral, em algo atrativo e condizente com a
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realidade profissional desses jovens, apontando a inter-relacdo entre teoria
(conteudo) e pratica (atuacao profissional).

Nessa perspectiva, Alcara e Guimaraes (2007) afirmam que o professor pode
articular as atividades do presente com a atuacéo profissional futura dos alunos.
Isto €, a utilidade daquele conteido ensinado e estudado ou a habilidade
desenvolvida hoje em sala de aula, pode ser relacionada ao seu futuro
profissional. Outrossim, cabe salientar que na perspectiva do Ensino
Fundamental, muitas vezes o aluno aprende pelo valor prético do conteudo,
havendo a possibilidade disso se relacionar com a atuacado profissional futura.
Ademais, um forte determinante motivacional sdo as metas que os alunos
assumem para seu futuro, que se referem a percepcao de instrumentalidade — o
aluno percebe gue suas atividades realizadas no presente sdo meios para atingir
suas metas para o futuro — Isso contribui para a valorizacdo das atividades,
promovendo aplicacéo e esforco para sua realizacao.

Torna-se relevante enfatizar que as principais estratégias envolvidas nas
premissas motivacionais, podem ser compreendidas como estratégias
relacionais, tais como confiar no estudante como aprendiz, estimulando-o a
conhecer; investir na motivacdo intrinseca (interna) e motivar por meio de
incentivos extrinsecos (externos) — o que inclui a utilizacdo de recompensas
como elogios, notas, pontos, prémios etc. “Se utilizada de maneira correta, as
estratégias para aprendizagem podem auxiliar no despertar de interesse e
engajamento nos alunos” (RUIZ, 2004, p.12).

Por isso, de acordo com Martinelli e Bartolomeu (2007), torna-se importante
refletir que essas recompensas externas devem ser utilizadas através de
condicdes especificas, reforcando atitudes espontédneas nos alunos, de modo
gue seja apenas um complemento da prépria atividade e que ndo se sobreponha
ao objetivo primordial nesse processo: o ensino. Dessa forma, a motivacao
intrinseca refere-se a execucédo de atividades nas quais 0 prazer € inerente as
mesmas — por isso a importancia de uma base relacional entre professor e aluno
bem consolidada.

Santos (2001) argumenta que o conhecimento sobre a motivacéo do aluno é
a chave do controle do comportamento, e de grande valia para o professor, visto
que, saber o0 que motiva seus alunos, que uns motivos predominam sobre outros,

explicita o modo como orientar os alunos ao alcance dos objetivos da
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aprendizagem. N&o basta explicar bem o conteudo que ensina, e exigir que 0s
alunos aprendam. E necessario disponibilizar a atenc&o do aluno e criar nele o
interesse, estimulando seu desejo de conseguir bons resultados no processo de
aprendizagem, cultivando nele o gosto pela atividade. Isso implica em um
processo amplo e complexo de revisdo do papel, das funcbes e da pratica
docente.

Sendo assim, a seguinte questdo norteia o estudo proposto: Estratégias
metacognitivas nas aulas de Ciéncias podem favorecer a motivacdo em alunos
do Ensino Fundamental 11?

Desta forma, o enfoque é identificar de que forma a utilizacao de Estratégias
Metacognitivas e de técnicas como o Design for change podem articular a
construcdo de conhecimentos do ensino de Ciéncias como uma estratégia
inovadora no campo educacional a fim de favorecer a enculturacéo cientifica nos

anos finais do Ensino Fundamental.

1.1 OBJETIVOS
1.1.1 Objetivo Geral

Investigar os fatores que permeiam o fenbmeno da motivacdo para
aprender de alunos do Ensino Fundamental II, utilizando de estratégias
metacognitivas e articulagbes pautadas na técnica Design for change como

construcdo de conhecimentos atrativos ao ensino de Ciéncias.

1.1.2 Objetivos Especificos
Sao objetivos especificos:

¢ Identificar as estratégias metacognitivas utilizadas no ambito escolar;

e Promover maior engajamento em relagédo aos habitos de estudo de alunos
do EF Il e estratégias para aprendizagem por meio de Oficinas
Psicopedagogicas direcionadas aos fatores que interferem direta e
indiretamente no processo de ensino e aprendizagem;

e Avaliar como o Design for change pode contribuir para o protagonismo do

aluno do Ensino Fundamental Il.
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1.2 JUSTIFICATIVA

A referida pesquisa salienta a importancia de se pensar nos aspectos
motivacionais no ensino de Ciéncias dos anos finais do Ensino Fundamental,
corroborando praticas mais atrativas e fomentando a enculturacéo cientifica por
meio das estratégias metacognitivas e de técnicas como o Design for change.

Ademais, em funcéo da pesquisa ser balizada por meio de um mestrado
profissional, a intencao foi elaborar estratégias com um viés pautado na praxis,
de modo que o conhecimento produzido por esta experiéncia, possa ser util no
cotidiano profissional dos docentes da Educacéo Basica.

Outrossim, cabe ressaltar que a utilizacdo de metodologias inovadoras
como Design for change aliada ao conhecimento das estratégias metacognitivas,
poder-se-4 ser um grande diferencial ao aprendizado e envolvimento do aluno
nos anos finais do Ensino Fundamental, justamente pelo fato de instigar o
raciocinio critico e o olhar reflexivo pertinente ao ensino de Ciéncias — aspectos
fundamentais para motivar o aluno a um aprendizado calcado no engajamento.

A articulacdo do ensino de Ciéncias com a aplicagcdo de metodologias
inovadoras como o Design for change pode contribuir para que os alunos
desenvolvam autonomia na construcdo do seu préprio conhecimento — em
contraposi¢do as praticas tradicionais de ensino, onde o aluno sente que séo
desmotivadoras, justamente por ainda serem muito centradas na figura do
professor.

Sendo assim, justifica-se a realizacdo desse estudo devido a necessidade
da utilizacao de métodos mais dindmicos, atrativos e motivadores (sobretudo aos
adolescentes), empregando as estratégias metacognitivas de aprendizagem
aliado ao Design for change como uma metodologia capaz de alcancar
resultados inovadores e criativos.

Cabe salientar que a metodologia design for change é utilizada de maneira
ampla no Brasil e em outros paises, justamente pelo seu potencial
transformador. Na presente pesquisa, propusemos a aplicacdo das etapas do
design for change nos anos finais do Ensino Fundamental Il a partir de uma
perspectiva pessoal e cientifica, diferenciando de outros trabalhos realizados
com esta metodologia. Ressalta-se a importancia de associar os fatores
subjetivos, justamente pelo seu potencial de reflexdo, onde o aluno podera partir

de um projeto pessoal e elaborar um projeto aplicado a Ciéncia.
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CAPITULO 2 - FUNDAMENTACAO TEORICA

A sala de aula possui um dinamismo inerente dos processos de relacao entre
professor-aluno e aluno-aluno. Essas relagbes sdo mediadas pela postura do
professor que pode gerar grande influéncia sobre o comportamento dos alunos,
sendo as atuagdes, a postura e a conduta deste profissional, “imprescindivel no
estabelecimento de um processo de influéncia positiva e de aprendizado eficaz,
por intermédio de estratégias metacognitivas capazes de regular esse processo”
(SOUZA, 2010, p.43).

Nesse sentido, White e Mitchell (1994) afirmam que metacognicdo € por
definicdo, o oposto de falta de controle. E o conhecimento do processo de
pensamento, consciéncia e gerenciamento da aprendizagem. Pode-se, portanto,
referir-se & metacogni¢cdo, como 0 monitoramento e controle dos processos
necessarios ao desenvolvimento da prépria aprendizagem. Contudo, salienta-se
que tanto as criangas, quanto os adultos, falham ao monitorar suas
aprendizagens e quando as estratégias sao dificeis de aprender, sdo facilmente
abandonadas, culminando em problemas de aprendizagem evidenciados ainda
na tenra idade.

Alcard e Guimardes (2007) afirmam que o professor deve articular as
atividades do presente com a atuacao profissional futura dos alunos. Isto €, a
utilidade daquele conteudo ensinado e estudado ou habilidade desenvolvida hoje
para seu futuro profissional. Os autores ainda destacam que um forte
determinante motivacional sdo as metas que os alunos assumem para seu
futuro. A percepcao de instrumentalidade — o aluno percebe que suas atividades
realizadas no presente sdo meios para atingir suas metas para o futuro —
contribui para a valorizacdo das atividades, promovendo aplicacdo e esforco

para sua realizacdo. Além disso, é importante evidenciar que:

H& uma inverséo de valores na realidade escolar cada vez mais
preocupante nos dias de hoje. Os alunos geralmente séo
direcionados a relacionar seus esforgos as demandas técnicas
e obrigatorias da realidade escolar — como, por exemplo, cumprir
0 cronograma escolar, causar boa impressdo nos pais, ou
mesmo evitar puni¢cdes por parte dos professores — perdendo a
oportunidade de valorizar suas conquistas e de se envolver com
as atividades escolares espontaneamente. A motivacdo para
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aprender deve conduzir o aluno para atitudes que o levem a
tornar as novas informacdes significativas e possa relaciona-las
com conhecimentos e habilidades adquiridas anteriormente
(RUIZ, 2004, p.78).

Ruiz (2004) ainda enfatiza que as principais estratégias envolvidas nas
premissas motivacionais, sdo: confiar no estudante como aprendiz, estimulando-
0 a conhecer; investir na motivacao intrinseca (interna) e, finalmente, motivar por
meio de incentivos extrinsecos (externos) — o que inclui a utilizacdo de
recompensas como elogios, notas, pontos, prémios etc. Se usada de maneira
correta, essas estratégias podem auxiliar muito o professor no despertar de
interesses de seus alunos. Dessa forma, a motivacao intrinseca refere-se a
execucao de atividades no qual o prazer é inerente a mesma — por iSSO a
importancia de uma base relacional entre professor e aluno bem consolidada.

A motivagao pode ser desvelada como um processo interno que se constitui
em resposta pessoal frente a determinada situacdo. Para Lieury e Fenouillet
(2000), ela é o conjunto dos mecanismos biolégicos e psicolégicos que
possibilitam o desencadear da acdo, da orientagcdo, da intensidade e da
persisténcia. Os autores ainda fazem uma diferenciagdo quanto a essas
especificidades: a motivacdo intrinseca e a extrinseca. A primeira significa que
um individuo efetua uma atividade unicamente pelo prazer que ela lhe
proporciona e a segunda refere-se a todas as situacdes em que ele faz alguma
coisa para obter algo prazeroso (recompensas externas). Por exemplo: estudar
porque voceé se interessa pelo assunto e acredita que o contetdo vai agregar no
seu desenvolvimento, ou estudar para tirar uma nota boa e se sentir bem.

Cabe pontuar que os individuos intrinsecamente motivados, tendem a atribuir
a si mesmos a causa de sua atividade. Por outro lado, o estimulo é algo externo
que também impulsiona o individuo em determinada direcdo, fazendo-o agir.
Eles podem ser multivariados — podendo ser de natureza econdmica, histérica,
psicoldgica, social, moral ou politica. Nesse sentido, a motivacdo pode ser
considerada uma forca ou energia que impulsiona alguém em determinada
direcdo — € uma forga que faz com que o individuo busque realizar algo.

Segundo Bzuneck (2001), em sala de aula, os efeitos imediatos da motivagéo
do aluno consistem em ele se envolver ativamente nas tarefas pertinentes ao

processo de aprendizagem, o que implica em ter escolhido esse curso de acao
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entre outros possiveis e ao seu alcance. E na escola, por exemplo, que a
motivacao intrinseca parece se tornar cada vez mais fraca com o grau de avanco
da matriz curricular. Nesse cendrio, a motivacdo extrinseca resulta em
desenvolver uma atividade a fim de atingir um determinado resultado. Assim,
enquanto a motivagao intrinseca relaciona-se em fazer algo por prazer, a
motivacdo extrinseca constitui-se em fazer algo pelo seu valor instrumental e
pratico.

A efetividade das estratégias de aprendizagem — e assim, das estratégias
metacognitivas — depende do contexto e das caracteristicas dos estudantes.
Cabe ressaltar que o conceito de metacognicdo pode ser definido como a
habilidade de uma pessoa para pensar sobre o préprio pensamento. Ou seja, a
metacognicdo é o autoconhecimento a respeito dos proprios processos
cognitivos ou assuntos relacionados a eles.

De acordo com Brown (2002), embora o termo metacognicdo seja
relativamente recente na literatura, entrou em voga por volta dos anos 1970,
sendo introduzido na Psicologia ja desde o inicio do século, onde pedagogos e
psicologos demonstraram estar conscientes de que o estudo e a leitura envolvem
um tipo de atividades denominada metacognitivas.

Romainville (1994), define conhecimento metacognitivo como resultado da
reflexao deliberada na prépria atividade cognitiva. Afirma que essa reflexao pode
assumir duas dimensdes distintas: o conhecimento que se tem sobre a propria
cognicao e o controle deste conhecimento.

Outro ponto relevante refere-se a especificidade da motivagéo. Boruchovitch
(2008) define que a motivacao para aprender € mediada por crencas que podem
ser modificadas tanto em alunos, quanto nos professores. Varios problemas
motivacionais sdo confundidos com dificuldade de aprendizagem. Professores
com formacgéo tedrica solida e boas estratégias de automotivacdo podem
promover a motivagcao intrinseca ou adequada no aluno em sala de aula.
Segundo o pensamento da autora, a tarefa facil demais é tdo desmotivadora
guanto uma tarefa que o aluno acredita ser impossivel de ser realizada. O aluno
deve ser convencido de que o desafio proposto é passivel de ser realizado, mas
gue para isso € necessario se engajar e despender de esfor¢co. Nesta mesma

direcédo, Souza (2010), também aponta para a importancia do uso de estratégias
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para aprender, sendo este um dos fatores que contribuem para 0 sucesso
escolar.

De acordo com Alves (2001), € importante, além da atencdo voltada para o
objeto do conhecimento, a curiosidade que ele desperta, sendo esse um fator
fundamental para o processo de ensino-aprendizagem. “Todas as vezes que
vocé precisa pedir disciplina € porque alguma coisa esta errada. Quando o jovem
esta realmente fascinado pelo objeto, vocé ndo precisa pedir[...]" (ALVES, 2001,
p.68). No entanto, consideramos, seguindo a colocagéo de Rubem Alves, que a
disciplina ndo deve ser a meta do processo de ensino-aprendizagem, pois 0s
préprios aspectos motivacionais podem ser compreendidos na relacdo
professor-aluno-contetdo.

Nessa perspectiva, Siqueira e Wechsler (2006) argumentam que o estudante
que recebe incentivo de seus professores mostra-se confiante na propria
capacidade em situacbes de conquista. Essa caracteristica pode ser
considerada como motivacdo intrinseca, manifestada pelo sentimento de
autoeficacia em relacdo ao que é exigido do seu desempenho. Ressalta-se,
ainda, que as referidas autoras elaboraram uma escala para mensurar a
motivacdo escolar, tendo como objetivo pormenorizar os aspectos facilitadores
e dificultadores no ato de estudar.

Silva e Schneider (2007) desvelam o processo de afetividade no ambito
escolar, postulando que tais caracteristicas dependem de fatores externos para
gue ocorra satisfatoriamente. Os autores reforcam que € necessario que haja um
ambiente estimulante para esse desenvolvimento, satisfazendo suas
necessidades béasicas de apego, desapego, seguranca, disciplina e
comunicacgdo. A qualidade dos estimulos na visdo dos alunos determinara se
eles se sentirdo motivados ou ndo. Sendo essa uma relacéo de interdependéncia
entre o carater afetivo, suas estratégias didaticas para aprendizagem e de sua
qualidade de intervenc¢des que culminam na motivacao do aluno.

Conjectura-se que alunos e professores possam perceber a importancia dos
motivos internos e do ambiente externo para a evolugdo na aprendizagem. O
interesse pelo proprio crescimento nasce da motivacao natural, pela tendéncia
do ser humano de questionar, ter curiosidade e se aventurar em busca de
realizacbes, configurando uma ponte com o externo que significa a

concretizacdo de um projeto internamente planejado.
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Os estimulos externos, por sua vez, sao iscas de engajamento e atracdo do
aluno para o conteudo, sendo que a forma como as disciplinas sdo apresentadas
semeiam 0 primeiro motivo para brotar o interesse e a motivagéo interna no
estudante. O que atrai a primeira vista, depois de reforcado e consolidado pelo
incentivo externo e pelo resultado em satisfacao pessoal, torna-se habito e parte
da consciéncia individual. Sendo assim, acredita-se que o supracitado projeto
tenha potencial para transformar a realidade no ambito escolar, erigindo
reflexdes acerca do processo de ensino-aprendizagem pautado no interesse e

na vontade de alunos e professores.

2.1 METACOGNICAO E MOTIVACAO PARA APRENDIZAGEM

A aprendizagem no contexto escolar é mediada por fatores diversos, ndo
podendo ser atribuido exclusivamente as capacidades cognitivas do aluno, o
sucesso ou insucesso neste processo. Nesse sentido, tem se considerado a
importancia de se investigar tanto a dimensdo cognitiva quanto afetivo-
motivacional do desempenho escolar. O processo de ensino-aprendizagem €
hoje entendido como uma constru¢do que envolve um papel ativo por parte do
aluno. Nesta perspectiva, de acordo com os apontamentos de Dembo (1994),
torna-se imprescindivel que o aluno desenvolva a capacidade de estabelecer as
préprias metas, planejar e monitorar seus esforcos na direcdo de um melhor
desempenho académico, direcionando em certa medida, sua aprendizagem no
contexto escolar.

Assim, o estudo sobre aprendizagem autorregulada de uma perspectiva
sociocognitiva tem integrado fatores cognitivos, metacognitivos, afetivos e
motivacionais. Um dos constructos mais investigados nesta area é o de
estratégias de aprendizagem, pois seu uso pelos estudantes € considerado um
importante indicativo do nivel de autorregulacdo (BZUNECK, 2001, p.53).

Cabe salientar que a motivagdo pode ser considerada uma forca ou
energia que impulsiona alguém em determinada direc&o. “E uma forca interna
que faz com que o individuo busque realizar algo” (BZUNECK 2001;
BORUCHOVITCH 2008; RUIZ 2004). Tais consideracfes evidenciam seu

aspecto subjetivo, uma vez que € algo intrinseco ao individuo, ndo sendo
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possivel que alguém seja motivado sem que esses componentes estejam
presentes. Além disso, de acordo com os autores estudados, a motivacdo é um
conjunto de varidveis que ativam a conduta e a orientam em determinado
sentindo para poder alcangcar um objetivo. Sendo assim, estudar a motivacéo
consiste em analisar fatores que fazem as pessoas empreenderem acfes
voltadas a alcancar demandas especificas.

A diferenciacdo destas definicbes € importante quando se pretende
compreender o papel do professor no processo de estimulacdo e manutencéo
do interesse do aluno pela instituicdo de ensino, pois justifica a opcéo pelo termo
estimulacdo, na medida em que ele é algo externo que, por diferentes recursos,
pode favorecer o interesse dele pela instituicdo, mas ndo devendo ser lhe
atribuida a responsabilidade sobre a motivacéo de seus alunos, que se originaria
da significacdo subjetiva que cada um faz. Dentro do contexto desta distincéo, o
referido autor esclarece que problemas de motivacdo estdo no aluno, no sentido
de que ele é o portador e maior prejudicado, mas que isto ndo significa que ele
seja o unico responsavel por essa condi¢cado e que “ndo seria correto generalizar
gue a motivagao ou seus problemas sao apenas do aluno” (BZUNECK, 2001, p.
24).

Ha uma convergéncia de resultados mostrando que tanto a motivacao
positiva e desejavel quanto sua auséncia tém a ver com determinadas condicdes
ambientais. Portanto, a motivacédo intrinseca € um importante tipo de motivacao,
visto que pode ser comparada as caracteristicas espontaneas do individuo (seus
desejos e interesses genuinos). No entanto, parte das atividades desenvolvidas
pelo sujeito ndo é capaz de motiva-lo intrinsecamente, principalmente depois da
infancia, em que as demandas sociais e as funcdes exigem responsabilidades
dos individuos para o desempenho de tarefas que ndo sado intrinsecamente
interessantes. E na escola, por exemplo, que a motivacgéo intrinseca parece se
tornar cada vez mais fraca com o grau de avanco da matriz curricular. Nesse
cenario, a motivagao extrinseca resulta em desenvolver uma atividade a fim de
atingir um determinado resultado. Assim, enquanto a motivagdo intrinseca
relaciona-se em fazer algo por prazer, a motivacao extrinseca constitui-se em
fazer algo pelo seu valor instrumental e pratico.

O individuo busca, naturalmente, novidades e desafios, ndo sendo

necessarias pressées externas ou prémios pelo cumprimento da tarefa, uma vez
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que a participacdo na atividade € a recompensa principal. Além disso, alguns
fatores sdo determinantes para a aquisicdo da motivacéo intrinseca, como por
exemplo: a curiosidade para aprender, a persisténcia dos alunos nas tarefas —
mesmo frente as dificuldades —, o tempo despendido no desenvolvimento da
atividade, a auséncia de qualquer tipo de recompensa ou incentivo para iniciar
ou completar a tarefa, o sentimento de eficacia em relacdo as acfes exigidas
para o desempenho, o desejo de realizar aquela atividade particular e,
finalmente, a combinacgéo de todas as variaveis supracitadas.

Em outra vertente, Martinelli e Bartolomeu (2007) postulam que a
motivacdo extrinseca apresenta-se como a motivacdo para trabalhar em
resposta a algo externo a tarefa ou atividade, como para a obtencdo de
recompensas materiais ou sociais e de reconhecimento, objetivando atender aos
comandos ou pressfes de outras pessoas para demonstrar competéncias e
habilidades — o0 aluno extrinsecamente motivado busca uma tarefa escolar para
melhorar suas notas ou receber recompensas e elogios.

No que se refere as estratégias de aprendizagem, verifica-se que as
abrangem uma gama ampla de acfes e, dessa forma, existem muitas maneiras
de classifica-las de acordo com diferentes autores. Embora sejam muitas as
formas de entender as diferentes estratégias, a classificacdo mais empregada
atualmente é aquela que distingue as estratégias entre cognitivas e
metacognitivas.

Segundo Dembo (1994), as estratégias cognitivas se referem a
comportamentos e pensamentos que propiciem que a informagao seja
armazenada mais eficientemente (por exemplo: ensaio, elaboracao,
organizacédo). Ja as estratégias metacognitivas constituem procedimentos que o
individuo usa para planejar, monitorar e regular seu préprio pensamento. De
modo geral, conclui-se que as estratégias cognitivas estdo diretamente
relacionadas a execucéao de tarefas, ao passo que as estratégias metacognitivas
geralmente sdo mais amplas e implicam na organizacao, regulacdo e mesmo na
avaliacdo do uso das estratégias cognitivas.

N&o obstante, salienta-se que o uso sistematico de estratégias requer
esforco — o aprendiz s6 vera sentido em utilizar diferentes estratégias de
aprendizagem quando tiver percep¢cdo da sua relevancia e quando se julgar

capaz de produzir os efeitos desejados. Dessa forma, pode-se considerar que
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variaveis motivacionais sdo compreendidas como um suporte no uso de
estratégias para a aprendizagem, culminando na possibilidade de eficacia em

relacdo ao desempenho escolar.

2.2 A INFLUENCIA DOCENTE NA MOTIVACAO DO ALUNO

Sugimoto (2009) afirma que a forma como o professor se relaciona com a
classe, seus questionamentos e estratégias didaticas, € o que determina se o
relacionamento estabelecido em sala € funcional ou disfuncional, isto &, se
favorece ou desfavorece a autonomia e protagonismo do estudante. Os
exemplos e as atitudes que os professores demonstram séo, indubitavelmente,
0s principais fatores que culminam seu bom desempenho escolar. Sugimoto
(2009) ainda pontua que o professor necessita desenvolver praticas que
transcendem a realidade escolar e que englobam o aluno para além da escola,
ou seja, perceber o aluno através de diversos aspectos de sua vida.

Ha quase uma unanimidade entre os autores (LIEURY; FENOUILLET, 2000;
SUGIMOTO, 2009; SIQUEIRA; WECHSLER, 2006; SANTOS, 2011) em favor da
presenca da pesquisa nos planos curriculares e projetos de escola, nos
programas de desenvolvimento profissional e de formacgdao inicial e continuada
de professores. O “ser professor” encerra uma pratica que nao pode prescindir
da pesquisa, da reflexdo e da investigacao.

E ainda necessario valorizar todas as habilidades dos alunos, inclusive os
conhecimentos adquiridos fora da escola, pois a aprendizagem deve estar ligada
a sua vida cotidiana. Desse modo, o hébito de estudo pode ocorrer
espontaneamente, mas deve ser auxiliado por um mediador. Como destaca
Santos (2001), a questdo da motivacdo do aluno ndo € uma caracteristica
inerente; € necessario reunir estratégias mantenedoras para que essa
curiosidade e interesse sejam despertados e possam atuar no aluno a fim de
desvelar uma realidade imbuida de desejo.

Cabe salientar que o fator determinante para uma pratica docente exitosa
esta na inter-relacdo entre docentes e discentes, ou seja, a relacdo existente
entre essas duas instancias € o que vai delimitar uma pratica arraigada na
motivacdo ou desmotivacao dos alunos por intermédio de sua mediacdo. Nessa

perspectiva, Oliveira (1997) descreve o conceito de mediacdo como um
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processo de intervencdo de um elemento numa relacéo, fazendo com que esta
relacdo deixe de ser direta. Além disso, Vygotsky (1998) através de suas obras
postulou uma seérie de nuances a esse respeito, diferenciando dois tipos de

elementos mediadores: 0s instrumentos e 0s signos.

O instrumento € um elemento entre o trabalhador e o objeto de
seu trabalho que amplia as possibilidades de transformacéo da
natureza, sendo construido com objetivo e funcéo especifica. O

s

signo € um instrumento da atividade psicologica, com papel
analogo ao de trabalho e é orientado para o préprio sujeito,
sendo definido como elemento que representa ou expressa
outros objetos ou situacdes. O que possibilita o processo de
desenvolvimento € o aprendizado realizado em determinado
grupo social a partir da interacdo com outros individuos da sua
espécie (VYGOTSKY, 1998, p.23).

Ainda de acordo com Vygotsky (1998), a ideia de aprendizado inclui a
interdependéncia dos individuos envolvidos no processo, ou seja, 0 conceito de
aprendizado envolve a interacdo social, salientando, novamente, a importancia
do relacionamento entre discente e docente. Podem ser identificados dois niveis
de desenvolvimento: o nivel do real, que se refere as conquistas ja efetivadas e
o nivel potencial, relacionado ao que o individuo € capaz de fazer, porém com a
ajuda de outra pessoa. A funcao da aprendizagem seria, justamente, criar uma
zona de desenvolvimento proximal — conceito amplamente discutido pelo autor
e visto como referéncia entre os interacionistas —, pois ha interacdo com outras
pessoas €é que a crianca pbe em movimento varios processos de
desenvolvimento que, sem ajuda externa, ndo ocorreriam. Quanto ao papel da
escola na aprendizagem, o autor considera que sua funcao é a de transmitir o
conhecimento cientifico sistematizado e, também, produzir algo novo no
desenvolvimento do individuo, consolidando contetdos préprios e diferenciados
do conhecimento cotidiano. Isto €, por meio dela o individuo aprende aspectos
que foram construidos pela ciéncia e que tém potencial de abstracdo e
generalizacdo. Essa mediacao é feita tanto por pessoas (professores) como por
objetos pedagdgicos.

Entretanto, é imprescindivel que o conteudo cientifico a ser trabalhado

com os alunos nédo seja descontextualizado de sua vida. Ao se adotar uma



24

postura interacionista, o estudo dos fatores que permeiam o contexto escolar
deve ser realizado pela compreensdo das relacdes dialéticas que se
estabelecem em seu interior. Quando se propde investigar o interesse dos
alunos pela escola, é fundamental levantar possiveis fatores que podem
aumentar ou reduzir esse interesse. Entre os fatores supracitados, destacam-se
0S que estao relacionados ao professor, ao aluno e, em especial, a interacéo
entre eles — por isso a perspectiva de ensino interdisciplinar se faz presente nas
discussfOes atuais no campo educacional.

Outro ponto relevante a andlise encontra-se no fato de que a postura do
docente pode promover mudancas no comportamento do aluno. Sugimoto
(2009) elucida que pensar e atribuir tarefas que tenham um valor para o aluno,
em lugar de questdes irrelevantes e destituidas de sentido, faz com que o
interesse pela disciplina aumente gradativamente, jA que muitas vezes, nem o
professor sabe para qué estd ensinando. Quando o aluno acredita na
importancia de um contetdo, nem que seja para conseguir um emprego no
futuro, seu interesse vai aumentar. Nesse sentido o que baliza um aprendizado
autossuficiente e capaz de colocar o aluno como alguém capaz de sentir prazer
pelas atividades discentes séo a contextualizacéo e a utilidade do conhecimento.

Ha, portanto, cada vez mais a necessidade de se transformar a sala de
aula em um ambiente acolhedor, despertando no aluno o sentimento de
pertencimento e o protagonismo. E fundamental a capacidade do professor de
criar um ambiente no qual o discente se sinta parte, legitimando e nunca
desmerecendo a sua duvida, seu pedido de ajuda ou seus questionamentos. Em
dltima instancia, a motivacdo nao é apenas uma caracteristica pessoal do aluno:
€ também mediada pelo professor, pela estrutura de sala de aula e pela cultura

da instituicdo de ensino.
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2.3 LUDICIDADE E MOTIVAGCAO INTRINSECA

Para Santos (2001), a educacao pela via da ludicidade é um sistema de
aprender onde se pode brincar e aprender por meio de processos de ensino e
aprendizagem que transcendem o aspecto da educacao formal — isto €, torna-se
possivel ensinar sem entediar, tendo o ludico como possibilidade de construcdo
de conhecimento, ndo importando as diferencas existentes entre educador e
educando.

Cabe salientar que “ludico” pode ser definido, de acordo com Huizinga
(2004) como atividades prazerosas ligadas a jogos e brincadeiras no contexto
escolar e que sO se realizam a partir do desejo do protagonista, que deve ser
estimulado e motivado pelo professor ao propor atividades ludicas como recurso

metodoldgico, tendo em vista que:

O ludico enseja uma acéo ou uma atividade voluntaria, realizada
dentro de certos e determinados limites de tempo e de espaco,
segundo regras livremente consentidas, mas absolutamente
obrigatérias, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de
um sentimento de tenséo e de alegria e de uma consciéncia de
ser diferente da vida cotidiana. (HUIZINGA, 2004, p.33).

Conforme explicitado por Nhary (2006), a ludicidade se desvela como uma
atividade livre, conscientemente tomada como exterior a vida habitual, e
concomitantemente capaz de absorver o jogador de maneira intensa e total. E
uma atividade desligada de todo e qualguer interesse material, com o qual ndo
se pode obter lucro, praticada dentro de limites espaciais e temporais proprios,
segundo uma certa ordem e certas regras. Outrossim, promove a formacao de
grupos sociais com tendéncia a “sublinharem sua diferenga em relagao ao resto
do mundo por meio de disfarces ou outros meios semelhantes” (NHARY, 2006,
p.14). O autor ainda afirma que o ludico pode ser visto como uma necessidade
basica da personalidade, do corpo e da mente. Portanto, isto quer dizer que faz
parte das atividades essenciais da dinamica psiquica do individuo.

De acordo com Freitas (2001), o ladico tem sua fungdo como componente

cultural, resgatando os aspectos alicercados na infancia, uma vez que por meio
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do universo da fantasia, dos desejos e da brincadeira, atividades ligadas a
aprendizagem podem deixar de serem macantes e passar a se tornarem
atrativas ao sujeito, engendrando uma nova forma de se relacionar com o objeto
de aprendizagem. Dessa maneira, o individuo torna-se capaz de estabelecer
conexdes entre 0 que se aprende com aquilo que se tem vontade de aprender,
mobilizando-o em direcdo a motivacéao intrinseca.

Pensando na concepc¢ao sécio-histérica de Vygotsky (1998), observa-se
que o0 ensino na base da interacdo, perpassa 0 aspecto da afetividade,
estreitando os lacos de relacionamento entre educador-educando,
proporcionando assim, conquistas na aprendizagem. Sendo assim, a relacdo
educador-educando esta muito além da troca de conhecimentos e experiéncias,
pois existe a possibilidade dos envolvidos reconhecerem suas potencialidades.
Nessa perspectiva, 0 sujeito que tem em seu meio uma interacdo social
arraigada em aspectos atrativos (tal qual a ludicidade proporciona) pode
desenvolver suas potencialidades de maneira autbnoma, priorizando o processo
de ensino-aprendizagem permeado pelo interesse genuino — ou seja, desejo em
aprender, possibilitando construir maior engajamento nos estudos por intermédio

da motivacéao intrinseca.

2.4 DESIGN FOR CHANGE

Design for Change, € um movimento global que surgiu na india, em
meados do ano de 2006 e hoje esta presente em 65 paises, inspirando mais de
2,2 milhdes de criancgas e jovens ao redor do mundo (Escola, 2021). No Brasil o
Design for Change ganhou o nome de Criativos da Escola. A iniciativa foi lancada
em 2015 pelo Instituto Alana e, desde entdo, o movimento “ja conta com a
participacédo de milhares de estudantes e educadores de todo o pais” (ESCOLA,
2021, p.5).

O Criativos da Escola inspira-se nos principios do Design Thinking,
ferramenta simples e inovadora que estimula a criagdo com base na interagao,
na experimentacao e na colaboragdo. As criancas e 0s jovens sdo estimulados
a elaborar uma alternativa para melhorar algum aspecto que os incomode na

escola, na comunidade ou em relacdo a sua subjetividade. Por meio da
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observacédo cuidadosa da situacéo e da troca de ideias com os envolvidos, sao
encorajados a ir além da solucdo mais 6bvia e encontrar algo que, de fato, seja
impactante e inovador.

De acordo com o coletivo Criativos da Escola (2021), na primeira etapa
da metodologia, denominada de “Sentir”, as criangas e os jovens vao identificar
situacdes em seu entorno e em si mesmos que 0s afetem e que gostariam de
mudar. E o momento de encorajar os alunos a expressar seus sentimentos,
perguntando como se sentem diante das questdes que trouxeram e ajudando-
0s, inclusive, a nomear seus sentimentos (por exemplo: “Isso me deixa triste”,
“Eu estou decepcionado”, “Eu fico com raiva”) — a escolha de uma situacdo que
afete os participantes e com a qual eles estejam realmente preocupados ira
garantir o engajamento do grupo na metodologia (ESCOLA, 2021).

Na segunda etapa, denominada de “Imaginar”, as criangas e os jovens
vao investigar a situacdo que escolheram trabalhar e, com base em suas
descobertas, criar solugdes para ela (ESCOLA, 2021). E o momento de exercitar
a escuta e a observacao, de se colocar no lugar do outro e tentar compreender
a questdo a partir de diferentes pontos de vista. E também a oportunidade de
pesquisar e procurar mais informacfes e dados que ampliem o entendimento
sobre o tema. O objetivo desta etapa é entender a causa principal da situagao
escolhida e fazer com que os alunos se coloquem no lugar do outro e entendam
gue a solucdo que vao desenvolver deve atender a todos os envolvidos - uma
oportunidade para exercitar a empatia — “quanto maior o nimero de elementos
observados, mais rico fica o exercicio de colocar-se no lugar do outro” (ESCOLA,
2021, p.17).

A terceira etapa, chamada de “Fazer”, os alunos concretizardo suas ideias
e perceberdo que sdo capazes de produzir mudancas e melhorar seu entorno.
Esse é o momento para estimular os alunos a olharem para si mesmos e para
0S recursos existentes ao redor (pessoas, espacos, estruturas, materiais etc.),
combinando-os de formas diferentes para intervir no cenario - ou seja, usando a
criatividade (ESCOLA, 2021).

Finalmente, a etapa denominada de “Compartilhar” € o momento em que
0 grupo deve se organizar para divulgar o projeto para a escola, familia e
comunidade. Depois de executar as trés primeiras etapas, provavelmente, o

grupo ja deve ter espalhado o que tem feito, divulgado suas a¢des e mobilizado
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diferentes pessoas dentro e fora da escola. No entanto, essa € a hora de celebrar
o esforco e a dedicacéo de todos, além de agradecer aqueles que colaboraram.

Dessa maneira, a metodologia Design for change torna-se uma
ferramenta relevante para o desenvolvimento dos processos motivacionais.
Mobilizar o aluno acerca da mudanca promove maior relacéo de pertencimento
aos espacos escolares, culminando na possibilidade de maior motivacao
intrinseca e da capacidade de elaboracao.

Ojeda (2017) expbe que a mudanca de horizontes requer uma mudanca
de mundo interno e externo. Por meio da metodologia design for change, alunos
sao capazes de alterar suas préprias demandas e trazer esse conhecimento para
a comunidade. Nessa mesma perspectiva, Speicher (2017) corrobora a
necessidade de termos metodologias que fazem alusdo a uma Educacao capaz
de sensibilizar o aluno para a natureza e para o0s problemas sociais,
desenvolvendo maior conscientizacao acerca desses processos.

Outrossim, Holand et al. (2018) referem que o design for change faz parte
de uma iniciativa capaz de catalisar um forte sentimento de transformacao, paz
interior e responsabilidade social. De acordo com 0s autores, a participacdo do
aluno em um processo de mudancga torna-o capaz de pensar para além de uma
postura que se isenta de uma responsabilidade mutua e coletiva. Além disso,
como eles sao parte do processo de mudanca, desmistifica a possibilidade de
gue € muito dificil mudar o mundo.

Outro ponto relevante a ser considerado, € que o design for change esta
crescendo no mundo inteiro e que isso requer uma atitude de conscientizacéo
das pessoas que estdo a frente da Educacdo; pensar em uma Educacdo do
século atual é pensar que os alunos precisam ser envolvidos nas suas demandas

e problematicas comuns (Holand et al., 2018).
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CAPITULO 3 — PERCURSO METODOLOGICO

3.1 Metodologia de pesquisa

A pesquisa foi realizada com os alunos do Ensino Fundamental Il de uma
escola particular localizada no interior do Estado de Sao Paulo. O publico-alvo é
constituido por 20 adolescentes de ambos o0s sexos, com faixa etéria
aproximadamente de 13 a 15 anos de idade (9° ano do Ensino Fundamental Il),
sendo realizada entre os meses de setembro a novembro de 2021.

A escolha da escola em que a referida pesquisa foi desenvolvida ocorreu em
funcdo da proposta de inovacdo metodologica quanto as estratégias utilizadas
no ambito escolar, sendo que nos ultimos anos vem apresentando diversas
acOes pautadas na inovacdo académica e no uso de metodologias ativas a fim
de gerar maior engajamento de alunos e professores, justificando, assim, a
escolha pela instituicdo para o desenvolvimento do presente projeto, tendo em
vista a valorizacdo dos processos envolvidos na perspectiva da alfabetizacao
cientifica.

Em relacdo ao delineamento da pesquisa, trata-se de um estudo de caso,
tendo em vista a obtencdo de dados qualitativos a partir da coleta de eventos
reais, com o objetivo de explorar os fendmenos inseridos nesse contexto por
meio de aprofundamento das situacdes vivenciadas (BRANSKI et al. 2008).

De acordo o referido autor, 0 método de estudo de caso enquadra-se como
uma abordagem qualitativa, tendo em vista seu grau de aprofundamento de
situagdes vivenciadas no cotidiano, por meio de um recorte da realidade, capaz
de abarcar fen6menos complexos e singulares. Branski et al. (2008) ainda
referem que no método de estudo de caso, ha uma intencionalidade pela
compreensdo do fenbmeno estudado, sendo passivel de generalizacdo em
funcdo do contexto estudado, o que pode ser compreendido em outros vieses.

Além disso, o estudo de caso supde a superacdo da relacdo de
distanciamento entre o pesquisador, que tem um suporte teérico e metodoldgico
e as pessoas envolvidas que contribuem com suas experiéncias, vivéncias e
conhecimentos de sua propria realidade, sendo o caso uma unidade de analise,
que pode ser um individuo, o papel desempenhado por um individuo, um

pequeno grupo, uma comunidade ou até mesmo uma nagéao.
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Outro ponto relevante a analise encontra-se no fato de que o método de
estudo de caso envolve quatro fases distintas, como afirma Yin (1993): a escolha
do referencial tedrico sobre o qual se pretende trabalhar; a selecdo dos casos e
o desenvolvimento dos protocolos para a coleta de dados; a condugéo do estudo
de caso, com coleta e analise de dados, culminando com o relatério do caso e a
analise dos dados obtidos a luz da teoria selecionada, interpretando os
resultados.

Dessa forma, a pesquisa trata-se de um estudo de caso, de carater
exploratdrio e descritivo na qual se contou com a revisao da literatura em vistas
de articular o contetdo referendado aos pormenores existentes no fendémeno da
motivacdo para o aprendizado por meio de estratégias metacognitivas e da
metodologia design for change.

No que se refere a aplicabilidade do presente estudo, contou-se com a
colaboracédo e o envolvimento efetivo dos oito professores atribuidos do 9° ano
do Ensino Fundamental Il para o prosseguimento do referente projeto de
intervencao, sobretudo dos trés professores responsaveis pela area de Ciéncias
— que ministram as disciplinas de Fisica, Quimica e Biologia, que participaram
efetivamente das intervencdes e cederam espaco de suas aulas para que 0s
encontros ocorressem. O pesquisador desenvolveu a proposta de intervencgéo
no modelo de oficinas psicopedagdgicas, tendo em vista o fato desse modelo
ser balizado na importancia de momentos facilitadores capazes de engendrar
aprendizagens significativas (SOUZA, 2016). Assim, de acordo com Nascimento
(2007), as oficinas psicopedagdgicas sdo capazes de deixar 0s encontros mais
acessiveis, seguindo uma forma de intervir na realidade de uma maneira
sistematizada — com base na afetividade e na educacédo transformadora. Além
disso, o pesquisador também pautou 0os encontros em vivéncias pautadas nas
estratégias metacognitivas de aprendizagem, utilizando da metodologia descrita
como design for change, visando tratar sobre assuntos relacionados a motivacéo
e seus aspectos correlacionados, tais como: relacionamento interpessoal,
autoestima e autoimagem, habitos de estudo, projetos futuros, dentre outros
temas que foram vinculados a motivacédo intrinseca ou extrinseca.

Os encontros foram registrados por meio de ficha de observacgao, anotacdes
pautadas nos encontros e registros fotograficos das intervencdes realizadas. As

falas dos alunos foram anotadas para a transcricdo dos resultados alcancados.
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Os estudantes registravam suas impressoes a cada atividade desenvolvida por
meio de uma Ficha de Avaliacido (APENDICE B), sendo um instrumento
semiestruturado capaz de elencar os objetivos propostos na presente pesquisa
e o nivel de satisfacdo dos alunos ap0s cada atividade realizada.

Dos 23 estudantes que compdem o0 9° ano do Ensino Fundamental I, 20
participaram ativamente, sendo que 16 participaram de forma presencial e 4
estudantes de forma online, por meio do aplicativo Microsoft Teams. Tal
diferenca ocorreu em funcdo do periodo de aplicacdo da presente pesquisa,
ocorrida em novembro de 2021 — fase amarela do Programa de Combate ao
novo Coronavirus do governo do Estado de Sao Paulo, onde existia um
planejamento escolar para que todos os estudantes retornassem a escola de
forma presencial gradativamente. Contudo, alguns pais e estudantes nao se
sentiam totalmente confortaveis em relacdo a esse retorno (alguns alegaram
comorbidades e problemas de saude em geral), sendo permitido que o0s
estudantes com essas caracteristicas participassem das aulas na modalidade
remota.

Destaca-se que 3 estudantes optaram por ndo participar da atividade
proposta, sendo autorizado pela direcdo e docentes da sala, que
permanecessem em sala durante a aplicagcdo das intervencdes, caso assim
desejassem — quando esses estudantes ndo estavam em sala de aula,
permaneciam junto a coordenacdo da escola realizando atividades diversas —
solucéo encontrada pela equipe gestora ante a negativa dos referidos alunos.

Os trés justificaram a escolha em néo participar das atividades por motivos
variados: 0s pais ndo autorizaram a participacdo; falta de interesse deles em
relacdo ao projeto e dificuldade em relacéo a possibilidade de exposi¢édo de suas
questbes pessoais. Embora o pesquisador tenha tentado sensibiliza-los e
orient4-los acerca do fato das atividades ndo serem conduzidas com a intencéo
de exposicdo e tampouco seria desrespeitado o0 desejo destes de néo
compartilhar quaisquer materiais produzidos em atividade, os trés estudantes

permaneceram irredutiveis quanto a questdo, optando pela ndo participacgéo.

3.2 Metodologia de aplicacéo
Os procedimentos metodologicos para o desenvolvimento do estudo

envolveram as seguintes etapas:
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1) Contato e solicitacéo de parceria com a instituicdo de ensino;

2) Apresentacdo do Termos de Consentimento Livre e Esclarecido aos
responsaveis pelos estudantes e apresentacdo do Termo de Assentimento Livre
e Esclarecido aos participantes;

3) Revisao bibliografica dos temas da pesquisa e desenvolvimento de um
roteiro de observacédo para o enquadramento da pesquisa ha instituicao;

4) Etapa diagndstica — observacgdo de trés aulas na disciplina de Ciéncias
do 9° ano do Ensino Fundamental Il com o intuito de identificar aspectos
motivacionais (de alunos e professores) e 0 uso de estratégias metacognitivas
em sala de aula;

5) Aplicacéo de vivéncia e desenvolvimento de estratégias metacognitivas
junto aos alunos do 9° ano, a partir de dois encontros, conceituando os fatores
mais prementes no uso de estratégias metacognitivas: metacognicdo e
autoconhecimento/inteligéncias multiplas, por intermédio da metodologia Design
for change.

6) Aplicacdo de duas oficinas psicopedagdgicas com os alunos do Ensino
Fundamental Il pautadas em tematicas que podem estimular a motivagao
intrinseca e extrinseca do aluno, sendo elas: autoestima e autoimagem e
projetos futuros, por intermédio da metodologia Design for change.

7) Encontro com os docentes da instituicdo que atuam na referida classe
do 9° ano da qual o presente projeto foi desenvolvido, a fim de apresentar a
pesquisa e seus desdobramentos (resultados), assim como informar a respeito
da importancia da motivacdo e do uso de estratégias metacognitivas nos
processos de ensino e aprendizagem, onde foi possivel explanar a respeito do
inicio da pesquisa e do seu término, expondo os resultados alcangados;

8) Encontro com o0s alunos com o intuito de mostrar os resultados
atingidos ao longo da pesquisa,;

9) Feedback a equipe gestora da escola sobre do projeto desenvolvido.



33

CAPITULO 4 — RESULTADOS E DISCUSSAO

4.1 Resultados

A aplicacao das atividades aconteceu em 08 etapas, em um espago de
tempo de dois meses e meio, em uma hora presencial todos os dias da semana
na sala de aula com os adolescentes. Para o desenvolvimento da aplicacédo da
metodologia Design for change, foram utilizados textos, historias, videos,
musicas e incentivo aos estudantes a realizarem pesquisas diversas sobre 0s
assuntos elencados nas oficinas psicopedagogicas. Em relacdo ao design for
change, os alunos espontaneamente chamaram a proposta relacionada as suas
questdes subjetivas de “projeto pessoal” e a proposta referente ao universo da

Ciéncia de “projeto de mundo”.

12ETAPA

Plano de Acé&o: Apresentacéo do projeto de pesquisa (direcéo e coordenacao)
e observacéo da primeira aula da area de Ciéncias.

Primeiramente, foi realizado um encontro com a direcdo da escola em conjunto
com o coordenador pedagdgico para apresentacdo do projeto de pesquisa,
sobre como seria aplicado e desenvolvido e para qual publico-alvo, que seriam
os alunos do 9° ano do Ensino Fundamental Il. Ficou estipulado que as
atividades seriam aplicadas durante as aulas de Ciéncias, tendo em vista a
contribuicdo para a area, sendo determinado que as aulas de Fisica, Quimica e
Biologia pudessem intercalar em relacdo a aplicagcdo da pesquisa para néo
prejudicar o desenvolvimento do conteddo das disciplinas. Ademais, foi
estabelecido que seria necessario que o0 pesquisador pudesse realizar a
observacédo de trés aulas de Ciéncias antes da pesquisa acontecer, tendo em
vista 0 comparativo entre os métodos tradicionais de ensino e a utilizagdo de

metodologias ativas, como o Design for change.

Resultados da 12 Etapa:

A direcdo, a coordenacgdo, assim como o0s professores da turma,
receberam a proposta de aplicacdo do projeto de pesquisa em sua escola de
forma receptiva, demonstrando interesse acerca do tema elucidado. Afirmaram

desconhecer o Design for change e as estratégias metacognitivas de
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aprendizagem, contudo, acharam interessante quando foi explicada a dinamica
da pesquisa. Os professores ndo criaram resisténcia e nem dificultaram a
aplicacao das atividades e, inclusive, observava com aten¢cdo como funcionava
a dindmica de aplicagdo da pesquisa, mostrando-se solicitos em cada etapa de
desenvolvimento. Os professores receberam o pesquisador em sala de aula de
maneira solicita e apresentou-o aos alunos do 9° ano, gerando nesse momento,
curiosidade e entusiasmo por parte destes.

Cabe salientar que neste momento foi possivel elucidar aos estudantes
sobre a proposta da pesquisa, assim como realizar sensibilizacdo quanto as
atividades que seriam desenvolvidas durante os encontros. O pesquisador
apresentou aos alunos presentes 0s objetivos da pesquisa sendo disponibilizado
o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (APENDICE C) para que o0s
alunos levassem até os seus responsaveis e o Termo de Assentimento Livre e
Esclarecido (APENDICE D), onde foi explicado que eles poderiam, por livre
escolha, participar ou ndo da referida pesquisa.

A observagédo da aula ocorreu de maneira satisfatoria, sendo perceptivel
a predominancia dos modelos tradicionais de ensino na area de Ciéncias.
Outrossim, tornou-se perceptivel a curiosidade dos alunos e o perfil questionador
gue a sala possui, uma vez que 0s estudantes participaram da aula ministrada

(Biologia) do comeco ao fim.

22 ETAPA
Plano de Acé&o: Aplicacdo do Questionario sobre Habitos de Estudo e
observacéo da segunda aula da area de Ciéncias.

Ocorreu o0 segundo contato entre pesquisador e estudantes, sendo dessa
vez contextualizado um pouco mais acerca das atividades que seriam
desenvolvidas. Nesse encontro com o0s alunos foi possivel vislumbrar as
expectativas deles acerca do projeto que seria aplicado. Foi explicado que a
dindmica da aplicacdo seria diferente das aulas tradicionais e que o projeto
também abordaria a maneira como eles aprendem, seus sentimentos e seus
aspectos motivacionais para aprender, sendo muito importante que todos
pudessem colaborar para a realizacdo das atividades propostas e que a
participac&o no projeto seria totalmente voluntaria.
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Em seguida, ocorreu a aplicacdo do questionario sobre habitos de estudo
(APENDICE A) com vistas a identificar a maneira como os estudantes estudam,
sendo importante para a selecdo das estratégias metacognitivas de
aprendizagem. Os 20 adolescentes responderam de maneira tranquila e sem
nenhuma dificuldade de compreenséao as questdes elencadas. Apos a aplicacéo
do questionario, o pesquisador pode observar mais uma aula de Ciéncias —

dessa vez, da disciplina de Fisica.

Resultados da 22 Etapa:

Foi aplicado um questionario acerca dos habitos de estudo dos
estudantes do 9° ano do Ensino Fundamental Il. Esse questionario contou com
10 questdes fechadas, organizados em uma escala likert com graduacéao de 1 a
5 pontos. Os resultados referentes as questdes respondidas foram os seguintes:

A Questdo 1 (Tenho um local especifico para os estudos) teve 14
afirmacdes com valoracdo de 5 pontos (concordo fortemente) e 6 afirmacdes
com valoracao de 4 pontos (concordo)

A Questdo 2 (Conheco meu estilo de aprendizado) teve apenas 8
afirmacdes com valoracdo de 5 pontos (concordo fortemente); trés com
valoracéo de 4 pontos (concordo); seis com valoracéo de 2 pontos (discordo) e
trés com valoracgéo de 1 ponto (discordo totalmente).

A Questéo 3 (Uso um método de planejamento) foi unanime em apontar
valoracao de 5 pontos (concordo fortemente).

A Questéo 4 (Tenho habitos saudaveis de descanso) teve 12 afirmacdes
com valoracao de 5 pontos (concordo fortemente), 5 afirmacdes com valoracéo
de 4 pontos (concordo) e 4 afirmac¢des com valoragcao de 2 pontos (discordo).

A Questdo 5 (N&o pulo o café da manha antes de ir para a escola) foi
unanime, todos marcaram valoragéo de 5 pontos (concordo fortemente).

A Questao 6 (Utilizo sistemas de cores para me organizar) teve apenas 4
respostas com valoragéo de 5 pontos (concordo fortemente); 5 respostas com
valoragdo de 4 pontos (concordo); 2 respostas com valoracdo de 2 pontos
(discordo) e 7 respostas com valoragao de 1 ponto (discordo totalmente).

A Questéo 7 (Tenho o habito de adiar compromissos) teve 10 respostas
com valoracéo de 5 pontos (concordo totalmente); 7 respostas com valoracéo de

4 pontos (concordo) e 3 respostas com valoragcéo de 2 pontos (discordo).
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A Questdo 8 (Nao esqueco a licdo de casa) teve 14 respostas com
valoracao de 5 pontos (concordo totalmente) e 6 respostas com valoragcao de 4
pontos (concordo).

A Questao 9 (Estudo para as provas) foi unanime, todos marcaram a
resposta com valoracéo de 5 pontos (concordo totalmente).

A Questdo 10 (Me preparo para os dias de teste) também foi unanime —
todos marcaram respostas com valoragéo de 5 pontos (concordo totalmente).

No que se refere aos resultados observados na aplicacédo do questionario,
cabe pontuar que muitas respostas foram ao encontro de uma perspectiva
engajada com a aprendizagem — de maneira geral, os alunos responderam que
possuem habitos de estudos saudaveis. No entanto, tais resultados sdo dubios
ao longo dos encontros, onde os alunos expuseram dificuldade para estudar e
preocupacdo com 0s processos de ensino e aprendizagem. Uma hipétese
plausivel se encontra no fato de que os alunos possuem preocupacao com seus
processos de aprendizagem, embora ndo possuam héabitos de estudo tao
saudaveis como imaginam.

Em relacdo a observacédo da aula de Fisica, foi possivel vislumbrar que
os alunos mantiveram pouco interesse em relacdo ao contetdo, sendo que a
professora chamava a atencao constantemente em func¢ao do uso excessivo dos
celulares. Nao obstante, nos minutos finais da aula, quando a professora passou
a utilizar de exemplos que faziam aluséo ao cotidiano, os alunos se mostraram

mais participativos.

32 ETAPA

Plano de Ac&o: Ultima observacdo da aula de Ciéncias antes das intervencoes.
Conforme planejamento realizado, o pesquisador realizou observacdo da aula
de Quimica. Os estudantes passaram a questionar quando seria iniciado o
projeto, mostrando-se com expectativas positivas em relagdo ao planejamento
mencionado. Com o apoio do professor, foi possivel utilizar os 10 minutos finais
da aula a fim de trazer os resultados obtidos no questionario que os alunos
responderam na aula anterior, além de reforcar o inicio das atividades que

seriam desenvolvidas na proxima semana.
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Resultados da 32 Etapa:

Foi possivel observar que o professor de Quimica possui forte vinculo
afetivo com os alunos, tornando a aula mais dinamica e atrativa a eles. Durante
toda a aula, foi perceptivel o envolvimento dos alunos com a disciplina e o
conteudo ministrado, sendo a curiosidade e a capacidade de reflexdo dos
estudantes bastante estimulada pelo professor. Por se tratar de um contetdo
proximo ao cotidiano dos alunos, mas que ninguém sabia a sua formula quimica
(Cloreto de Sédio — NaCl — sal de cozinha), o professor foi fazendo uma espécie
de jogo com os estudantes, onde todos deveriam adivinhar do que se tratava
aguela férmula (e o professor ia dando algumas dicas), sem consultar a internet,
sendo perceptivel o envolvimento dos alunos na atividade.

Em relacdo a devolutiva do questionario acerca dos habitos de estudo, os
alunos se mostraram atentos e questionadores, concordando com os dados
apresentados pelo pesquisador — que o fez de maneira geral, sem expor as
respostas individuais dos alunos. Dessa maneira, o pesquisador refletiu acerca
do quanto os estudantes desconhecem sobre suas préprias formas de estudar e
0 quanto isso poderia impactar na motivagdo para aprender. Ao término da
devolutiva, o pesquisador mencionou que na proxima semana iria dar inicio as
intervencdes de acordo com a proposta elencada. Os alunos mostraram-se
empolgados com a possibilidade, expressando por meio de grande
movimentacao e barulho em sala de aula — os alunos estavam comemorando o
fato de “ndo ter aula normal” (segundo informacdes coletadas por meio de
registros realizados pelo pesquisador referente as falas dos alunos [sic]) durante
a realizacao das atividades, referindo-se a auséncia de conteudo curricular. Um
aluno chegou a mencionar que “faz tempo que queria ver alguma coisa diferente”
(sic) e uma aluna mencionou que as atividades “vao ajudar eles a lidarem com
esse momento conturbado” (sic), referindo-se a pandemia; sendo possivel

perceber abertura dos mesmos a aplicagao.
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42 ETAPA

Plano de Acao: Sentir — Aplicacdo de Estratégias Metacognitivas —
Metacognicéo

Objetivos: Desenvolver no aluno a capacidade de pensar acerca de seu
pensamento, assim como perceber de que maneira estuda e aprende as
informacdes novas, levando-os a pensar acerca daquilo que mais lhe incomoda.
Procedimentos: Inicialmente, os participantes foram divididos em pares para a
apresentacao de oito figuras (recortes de revistas e jornais) sobre os mais
variados temas, cada uma delas com dois exemplares, num total de 16 cartdes.
Os participantes foram convidados a observar as figuras e, em seguida, escolher
a que mais lhe chama a atencéo. ApGs a escolha da figura, cada um teve que
registrar, numa folha, os seguintes passos: a) escreva o que conhece sobre esta
figura, o que Ihe chamou atencéo, o que gostaria de saber sobre ela; b) escreva
sobre o0 que vocé buscaria para conhecer mais sobre esta figura; c) procure seu
par (colega que tenha escolhido uma figura igual), para que possa compatrtilhar
seus registros, discutir as escolhas, as diferencas, semelhancas e estratégias
adotadas. ApOs esse momento, foi realizada abertura para reflexdo da atividade
e tematizacdo sobre as estratégias encontrada pelas duplas. A seguir, o
pesquisador fez uma reflexdo com o grupo sobre os contetdos elencados, dando
a eles um espaco para simbolizar aquilo que mais lhe incomoda atraves de
desenhos ou de contetdo escrito, além de pedir para os alunos pensarem nas
mesmas questdes aplicadas a area de Ciéncias (primeira etapa da metodologia

design for change).

Resultados da 42 Etapa:

No que se refere as atividades propostas, foi possivel perceber que os
alunos se mostraram interessados e curiosos na escolha das imagens — alguns
utilizaram o momento da atividade para contar a turma sobre seus desejos,
escolhas profissionais, desafios que esperam encontrar, medos, angustias e
motivacbes dessas escolhas — como por exemplo, quando um aluno escolheu
uma figura de um triangulo-retangulo e disse que gostava muito de matematica,
e que gostaria de ser um professor, mas que seus pais ndo apoiavam essa
escolha e por isso tem medo de decepciona-los; outro exemplo significativo foi

guando um aluno escolheu a figura de um cateter e disse que sonha em fazer
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medicina, mas que sabe que suas notas ndo sdo boas o suficiente para tal curso,
mesmo estando ainda no Ensino Fundamental.

Outras reflexbes se fizeram de maneira pertinente, ensejando
oportunidades para a reflexdo em conjunto dos alunos e possiveis soluc¢des para
as problematicas trazidas por eles. Em geral, figuras com conotacéo cientifica
ou profissional foram escolhidas em detrimento daquelas que versavam sobre
lazer. Alguns alunos relataram o quanto o periodo de pandemia prejudicou seu
desenvolvimento escolar e mostraram-se preocupados com 0 impacto que isso
poderia acarretar para seu futuro.

Apos o fechamento da atividade, o pesquisador realizou a proposta de
intervencdo da metodologia Design for change aplicado a area de Ciéncias. Isto
€, em um primeiro momento, os alunos foram provocados a pensarem sobre algo
gue os incomoda e algo no mundo cientifico que os incomode, seja por uma
necessidade de avanco, ou por ainda ndo termos respostas para 0s possiveis
impasses no mundo contemporaneo — foi utilizado como exemplo algumas
descobertas cientificas relevantes, como a eletricidade, a luz, as leis do
movimento, a construcdo do primeiro telescopio etc. Foi explicado que essa
atividade seria realizada todo término de intervencdo e que isso que foi
registrado, deveria permanecer com eles até o final do processo. Os alunos se
mostraram engajados na realizacao da atividade.

52 ETAPA

Plano de Acdo: Sentir — Aplicacdo de Estratégias Metacognitivas -
Autoconhecimento/Inteligéncias Mdltiplas

Objetivos: Propiciar ao aluno a reflexdo acerca de suas habilidades diversas,
assim como possibilitar que ele possa conhecer seus proprios métodos de
aprendizagem e sua subjetividade.

Procedimentos: Inicialmente, foi introduzido o tema das inteligéncias multiplas
e do autoconhecimento por meio do material de apoio, explicitando sobre o quéo
diverso sdo as nossas habilidades e afinidades por areas distintas. Apdés a
explicacéo inicial, o pesquisador solicitou que os alunos, em grupo, realizassem
uma elaboracgéo por meio de cartazes acerca do tipo de inteligéncia que mais se
identificam. A seguir, o pesquisador deu continuidade a elaboracéo da dinamica

anterior, dando espaco aos alunos para que pudessem refletir e eleger algo que
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deseja mudar em si e no mundo da Ciéncia (ainda primeira etapa da metodologia

design for change).

Resultados da 52 Etapa:

Ao se explicitar acerca das inteligéncias multiplas, os alunos se sentiram
identificados com os diferentes tipos de inteligéncias que permeiam seus
interesses — caracteristicas comumente utilizadas nessa area, levando a
reflexdes pertinentes sobre as aptiddes de cada individuo, conforme apontado
por Gardner (1994).

Os alunos relataram sentimento de angustia ao refletir sobre as
habilidades que sao cobradas para o ingresso da vida profissional, elencando o
exame vestibular como uma avaliacdo que ndo leva em consideracdo as
caracteristicas individuais. Outro ponto ressaltado pelos alunos foi o fato de que
“a sociedade supervaloriza algumas habilidades em detrimento de outras” (sic),
citando como exemplo a inteligéncia musical ou artistica que sdo pouco
valorizadas no mundo atual.

Dessa maneira, 0os estudantes se dividiram de maneira espontanea para
compor grupos que representassem cada tipo de inteligéncia, sendo convidados
a elaborar um cartaz que pudesse representar o tipo escolhido. Durante a
atividade, tornou-se evidente o envolvimento dos alunos e o trabalho em equipe,
sendo as producfes autorais e criativas em relacdo ao que foi proposto. Os
grupos apresentaram suas producdes para a turma (Figura 01, Figura 02 e
Figura 03), promovendo reflexdes importantes em relagdo as diferentes
habilidades de cada individuo e o quéo importante é o respeito por elas.
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Figura 01 — Cartazes sobre Inteligéncia Interpessoal e Intrapessoal
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3

Fonte: Acervo do autor

Figura 02 — Cartazes sobre Inteligéncia Cinestésica e Viso-espacial
Unponpaciay

NAkiaaligcn

Fonte: Acervo do autor
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Figura 03 — Cartaz sobre Inteligéncia Logico-Matematica

Fonte: Acervo do autor

Apbs o encerramento da atividade, o pesquisador propds a continuacéo
da metodologia design for change iniciada na aula anterior, dando mais tempo
para que os alunos pensassem em posi¢cdes solucdes para a problematica
individual e cientifica — os alunos voluntariamente passaram a chamar esse
momento de “projeto pessoal” e “projeto de mundo” (sic), onde passaram a

interagir acerca de suas produ¢des com 0S Seus pares.

62 ETAPA

Plano de Acéo: Imaginar — Aplicacao de Oficinas Psicopedagdgicas — Projetos
Futuros: Dinamica da Arvore.

Objetivos: Conjecturar junto aos alunos possibilidades para o futuro,
evidenciando a importancia dos contetidos emocionais para a aprendizagem e
sua consequente motivagao.

Procedimentos: O pesquisador colocou um cartaz com uma figura de arvore
em uma das paredes da sala de aula e entéo iniciou uma reflexdo acerca da

vida. Os alunos puderam refletir em como essas alternativas poderiam prejudicar
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ou ajudar outras pessoas. A segunda parte da dindmica consistiu na distribuicéo
de papéis para cada participante escrever o que deseja de bom para a propria
vida, seja nos estudos, conjecturas profissionais, ou pessoal, os alunos
colocaram no papel o que cada um deseja plantar e colher. Apés isso, o
pesquisador solicitou que eles pudessem ler em voz alta o que escreveram e
uma reflexdo sobre os contetdos elencados pdde ser realizada, vinculando as
situacOes escritas por eles em etapas anteriores, buscando a solugdo desses
impasses (segunda etapa da metodologia design for change).

Resultados da 62 Etapa:

Os alunos se mantiveram empolgados com a atividade desenvolvida, uma
vez que relataram que possuem muitas duvidas quanto ao futuro. Torna-se
relevante pontuar que nesse momento (sendo o0 sétimo encontro entre
pesquisador e estudantes) as atividades desenvolvidas pelo pesquisador eram
aguardadas com bastante entusiasmo, sendo possivel vislumbrar vinculo afetivo
consolidado com a turma.

Em relacdo a atividade proposta, apd6s o momento de explanagcdo da
proposta, os alunos se mantiveram absortos na producéo das reflexdes — muitos
fizeram associagbes com o “projeto de vida” e “projeto de mundo” — terminologia
gue os estudantes adotaram a se referirem a metodologia design for change.
Alguns alunos perguntaram se poderiam apenas colar sua reflexdo na arvore e
nao relatar para toda a classe. Dessa forma, a leitura ficou a critério de cada
estudante.

Outrossim, muitos quiseram falar para toda a turma e foi possivel observar
inimeros aspectos referentes aos desejos dos estudantes — desde desejos
concretos, como “viajar para a Disney” até processos mais elaborados, abstratos
e subjetivos, como “constituir uma familia unida” ou “criar consciéncia ambiental
na sociedade” foram colados na arvore. Apos a manifestacdo dos estudantes,
dois alunos refletiram sobre a importancia de terem mais atividades desse tipo
na escola, jA& que segundo relato “é dificil pensar concretamente sobre o seu
futuro e sobre o que se deseja” (sic) e “apesar de sermos novos, a familia cobra

como se a gente ja tivesse que ter todas as respostas” (sic), refletindo o possivel
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receio que os estudantes sentem das expectativas da familia quanto ao futuro,
sobretudo profissional, desses adolescentes.

A continuidade da metodologia design for change ocorreu apos a
aplicacao da atividade, onde foi disposto alguns minutos para que os alunos
trabalhassem na possibilidade de encontrar solucfes exequiveis para as
problematicas que eles elegeram, tanto de maneira pessoal, quanto em relacdo

ao universo cientifico.

72 ETAPA

Plano de Acéo: Fazer — Aplicacdo de Oficinas Psicopedagodgicas — Autoestima
e Autoimagem: Dinamica do Espelho.

Objetivos: Proporcionar aos alunos a possibilidade de compreender, por meio
de dindmica de grupo suas nuances relacionadas a autoestima e autoimagem e
de como isso pode afetar o seu rendimento no ambito escolar e nos processos
de ensino e aprendizagem.

Procedimentos: O pesquisador providenciou uma caixa média, na qual em seu
interior possuia um espelho colado. Inicialmente, a caixa foi apresentada aos
alunos, sendo orientado que ndo contasse ao colega o seu contetdo. Apos esse
momento, 0 pesquisador escreveu no quadro as seguintes palavras: “alegria”,
“tristeza”, “feiura”, “beleza”, “preguiga”, “estudioso” e “disciplinado”. Foi solicitado
aos alunos que um a um se aproxime da caixa e veja seu conteudo. Apoés todos
passarem pelo procedimento, o pesquisador fez algumas indagac¢fes acerca da
dindmica — por exemplo: Quem viu tristeza dentro da caixa? E alegria? Tais
elucubracbes permitiram que o pesquisador fizesse uma reflexdo sobre a
imagem que os alunos tém de si mesmos, associando essas imagens a
motivacdo para a aprendizagem — ou seja, a imagem que tem enquanto alunos
e seus sentimentos em relacdo a isso. Ap0s a explanagdo, o pesquisador
motivou os alunos acerca da solugcdo para os problemas evidenciados nas

etapas anteriores (terceira etapa da metodologia design for change).
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Resultados da 72 Etapa:

A atividade desenvolvida levou os estudantes a pensarem sobre suas
proprias caracteristicas, provocando reflexdes acerca dos conceitos de
autoestima e autoimagem. Ficou claro que os alunos possuem dificuldades de
falar sobre si mesmos, sobretudo em relacéo a aspectos positivos — muitos deles
escolheram adjetivos negativos para se referirem a si mesmos, como
“preguicoso”, “desajeitado” e “idiota”. Dessa maneira, o pesquisador conduziu a
dindmica para que os estudantes falassem apenas qualidades encontradas no
espelho.

Os alunos tiveram dificuldades de fazer isso e alguns responderam acerca
de caracteristicas que nao foram solicitadas, como explanacdo sobre orientacdo
sexual. O desenvolvimento da atividade evidenciou uma série de dificuldades
por parte dos alunos e o pesquisador aproveitou 0 momento para refletir junto
aos alunos acerca dessa problematica.

Alguns alunos expuseram que “o periodo de pandemia e isolamento social
trouxe uma série de problemas psicolégicos para os adolescentes e que muitas
pessoas dessa idade tém apresentado ansiedade e depressao” (sic). De certa
maneira, 0s alunos computam as dificuldades de pensar em qualidades para si
mesmos com a pandemia de COVID-19, sendo esse, indubitavelmente, um
evento marcante para essa geragao.

O pesquisador realizou um fechamento da atividade junto aos alunos,
elencando o quao importante é ter uma visao realista acerca de seus proprios
conceitos, destacando os aspectos positivos encontrados na dinamica realizada.
Outrossim, foi perceptivel o fato de os alunos conseguirem expor acerca de sua
subjetividade por meio da escrita, conforme percebido na realizacdo da
metodologia Design for change.

Apos a realizacéo da atividade e das reflexdes pertinentes, o pesquisador
propds a continuacdo da metodologia Design for change e os estudantes foram
convidados a pensar na mobilizacdo das questdes — ou seja, pensar no que é
possivel ser feito, agora, para que a problemética (pessoal e cientifica) possa ser
solucionada. Os estudantes utilizaram o periodo de aula de outro professor

(disciplina de Portugués) para realizar a atividade sugerida pelo pesquisador.
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Assim, os alunos mostraram engajamento na etapa fazer da metodologia design

for change.

Figura 04 — Estudantes buscando solu¢fes — Design for change

Fonte: Acervo do autor.

82 ETAPA

Plano de Acé&o: Compartilhar — Reflexdes em grupo e fechamento das
atividades.

Objetivos: Conclusdao dos encontros evidenciados ao longo do projeto,
possibilitando o compartilhamento dessas informacdes com a sala de aula, com
os docentes e com a comunidade escolar.

Procedimentos: O pesquisador promoveu reflexfes acerca das dinamicas
realizadas e dos resultados alcancados (elegidos pela turma como possibilidade
de solucéo para algo que precisa ser modificado). Apds essas reflexdes, os
alunos foram convidados a compartilhar tais resultados por meio de desenhos,
registros escritos, cartazes ou quaisquer outras formas de divulgacao (quarta

etapa da metodologia design for change).
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Resultados da 82 Etapa:

O pesquisador realizou uma reflexdo com a turma acerca de todas as
atividades desenvolvidas, sendo possivel perceber o contentamento da turma
em relacdo ao que foi proposto.

Dessa maneira, o pesquisador instigou que os alunos pudessem exibir
(para aqueles que quisessem) seus trabalhos realizados por meio da
metodologia design for change — conforme supracitado, os termos que os alunos
adotaram para se referir a metodologia foi “projeto de vida” e “projeto de mundo”.
Alguns alunos preferiram ndo compartilhar suas questdes pessoais, referindo
vergonha por se tratar de questdes delicadas. Contudo, todos aceitaram
compartilhar seus “projetos de mundo” que foi a metodologia design for change
aplicada a area de Ciéncias.

Durante os encontros anteriores, 0os alunos foram orientados que o ponto
de culminancia do presente projeto, ocorreria neste encontro. Assim, os alunos
se mostraram empolgados em relagdo a possibilidade de compartilhamento de

suas producdes.

Figura 05 — Estudantes confeccionando material — design for change

Fonte: Acervo do autor
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Os alunos prepararam a exposicdo (compartilhamento) da metodologia
design for change por meio de exposicao verbal, cartazes, desenhos e estorias,
conforme imagem supracitada.

No que se refere aos resultados do “projeto pessoal’, foi possivel perceber
que os alunos (12 respondentes) se sentem angustiados nesse momento,
perfazendo temas como ansiedade, depressao, timidez excessiva, retraimento,
preguica, medo do futuro, dificuldade de aprendizagem e preocupagdo com a
vida adulta. Ademais, os estudantes (9 respondentes) elegeram a pandemia
como fator de maior preocupacdo nesse momento, retratando esse fenémeno
por meio de alguns desenhos e registros escritos. De maneira geral, 0s
estudantes puderam pensar em solugbes criativas para as problematicas
descritas, sobretudo em relacdo aos cuidados no campo da saude mental — a
turma possui uma visdo assertiva acerca do trabalho do psicélogo e o quanto
isso poderia ajudar em relacéo as solu¢cbes apontadas.

Outro ponto relevante a andlise encontra-se no fato de que algumas
problematicas (7 respondentes) foram referentes aos aspectos direcionados a
aprendizagem, sendo que a solucdo apontada partiu do proprio processo de
reflexdo do aluno — sendo apontado fatores como “se dedicar mais”, “estudar de
verdade”, “pesquisar temas semelhantes para gerar maior interesse” como
possiveis solugcBes. Tais aspectos elucidam um maior envolvimento com a
prépria aprendizagem, embora perpassado por temores em relacdo ao futuro.

Cabe salientar que a maioria dos estudantes (14 respondentes) preferiu
mostrar os resultados dos aspectos subjetivos para o pesquisador em patrticular.
Foi possivel observar algumas devolutivas positivas dos alunos, sendo relatado
gue a pesquisa desenvolvida mudou a perspectiva de futuro deles, ampliando
seu autoconhecimento.

Quanto aos resultados que expuseram fragilidade dos respondentes,
salienta-se que o pesquisador se prontificou a realizar uma escuta individual e
encaminhamentos possiveis no campo da saude mental, sendo passado
discutido com a coordenacao acerca dessas possibilidades. Dessa maneira, dois
alunos procuraram o pesquisador apos o periodo de realizacdo das atividades e
foram encaminhados a coordenacdo da escola com vistas a buscar

acompanhamento psicologico.
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Em relacdo ao chamado “projeto de mundo”, todos os 20 alunos decidiram

compartilhar seus “projetos de mundo” com a turma. Dentre as ideias ventiladas,

houve uma multiplicidade de situagOes elegidas pelos estudantes. Abaixo, 0

Quadro 1 elucida as problemaéticas e solucbes encontradas pelos estudantes.

Quadro 01 — Design for change aplicado a Ciéncia — “Projeto de mundo”

Problematica escolhida

Solucao apontada

01 | Meio ambiente e poluicéo Criacdo de um “purificador de ar natural’ que
potencializa a fotossintese

02 | Meio ambiente e poluicdo Maior conscientizagdo nos anos iniciais da
Educacao Bésica.

03 | Meio ambiente e poluicdo Maior controle e fiscalizagdo de agBes do homem
gue prejudiquem a natureza.

04 | Transito Maior conscientizacdo do uso de bicicletas e
transporte coletivo / educagéo para o transito.

05 | Transito/Locomocao Criagdo de um método de teletransporte que
permite viagens rapidas e seguras.

06 | Fome/lnsegurancga Alimentar Distribuicdo de comida de forma igualitaria /
ampliacéo de programas socioassistenciais.

07 | Fome/Insegurancga Alimentar Criacdo de um tipo de comida nutritiva e que sua
producédo € muito barata para que todos possam
ter acesso.

08 | Preconceitos Criacdo de um chip que acusa quando o individuo
esta sendo preconceituoso.

09 | Superexposicdo a Tecnologia Incentivo as atividades naturais / maior contato
com a natureza.

10 | Superexposicao a Tecnologia Desenvolvimento de um aparelho ou aplicativo
capaz de detectar as consequéncias dessa
exposicao.

11 | Uso excessivo de celulares Desenvolvimento de sistemas informativos
através de um chip inteligente que sera capaz de
tornar o celular obsoleto.

12 | Extingdo dos animais Reproducdo de espécies extintas em laboratério
para sua preservagao.

13 | Aquecimento global Compreender a gravidade e suas relagées com a

camada de ozo6nio a fim de criar um mecanismo

capaz de reforcar a atmosfera.

Continua
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Conclusao

14

Aquecimento global

Reduzir o custo de carros elétricos de modo a
gerar menos poluicdo e consequentemente

afetar menos a camada de oz6nio.

15

Falta de recursos materiais (pobreza)

Desenvolver um sistema econdmico diferente,
mais eficiente em que todos pudessem ter

acesso a condi¢cOes basicas e justas.

16

Falta de recursos materiais (pobreza)

Criar um sistema de viagem interplanetaria,
sendo a colonizacdo em outros planetas, capaz
de garantir condicbes mais justas a todas as

pessoas.

17

Violéncia

Criar um chip onde seria facil resgatar todas as
acOes do sujeito, levando a condenagBes mais

justas e um sistema punitivo eficaz.

18

Violéncia

Trabalhar conteddos como empatia e respeito as

diferencas desde a Educacéo Infantil.

19

Falta de chuva (seca)

Criar um mecanismo de irrigagdo capaz de

funcionar a base de energia solar.

20

Condig¢es climéaticas instaveis

Criar um grande sistema capaz de controlar o

clima para que néo se tenha condi¢gbes extremas.

Fonte: Extraido das respostas dos alunos

E importante destacar que todos os alunos pensaram em possibilidades

passiveis de execugao de seu “projeto de mundo”, perpassando solu¢cbes mais
imediatas (como € o caso dos alunos que pontuaram acerca de conscientizacéo
e elaboracao de alguns conteudos ja na Educacao Béasica). Em contrapartida, e
alguns alunos apontaram para solucdes que iriam requerer pesquisa e anos de
estudo para a resolucao das probleméticas elegidas.

Nesse sentido, foi possivel refletir com os alunos acerca do método
cientifico (conteudo ja trabalhado com a turma por meio de outros professores,
uma vez que os alunos se interessam pela area de forma espontanea e a escola
incentiva a enculturacdo cientifica em diversas atividades). Outro ponto
interessante a analise encontra-se no fato de que diversos alunos elegeram a
disciplina de robética como aquela em que eles mais gostam, referindo que
levaram o “projeto de mundo” ao conhecimento do professor, pedindo auxilio

deste para encontrar a solucdo palpavel para sua problematica.
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Os alunos passaram a refletir acerca de como € importante termos
paciéncia e persisténcia no mundo da Ciéncia por ainda ndo termos o
conhecimento necessario para a solugao de tantos impasses do nosso cotidiano.
Uma aluna refletiu “Thomas Edison ndo imaginava que a gente fosse utilizar a
eletricidade (energia elétrica) para carregar notebooks e celulares. Nao era um
problema da época dele, mas por meio dessa descoberta, outras possibilidades
se abriram” (sic). O professor de Quimica também auxiliou na discussao,
refletindo acerca dos avancos que a humanidade atingiu por meio da viagem a
lua e brincou com os alunos dizendo que “sem isso, nenhum de vocés estariam
utilizando internet mével hoje em dia” (sic).

As discussdes acerca da metodologia design for change ocuparam dois
periodos de aula, sendo permitido a continuidade desse momento pelo professor
de Portugués. Em suma, os alunos pontuaram que “esse tipo de projeto ajuda a
gente a ter mais interesse pelas matérias” (sic) e que “seria legal se todo ano a
gente tivesse um projeto assim” (sic).

De maneira geral, os alunos se mostraram bastante engajados em
demonstrar o que foi criado ao longo da realizacdo da presente pesquisa; muitos
disseram que tiveram que pesquisar material na internet por meio de livros,
artigos cientificos e videos na plataforma YouTube para encontrar as solugcfes
para as problematicas realizadas (as pesquisas ocorreram durante a execucao
da metodologia design for change, onde o pesquisador incentivou a busca por
solugdes nas etapas “imaginar’ e “fazer”). A maioria dos alunos falou sobre o
que ja era feito na area escolhida a respeito, uma vez que ja tinha pesquisado
projetos semelhantes aos que eles escolheram.

Como a forma como os alunos utilizariam para representar suas
problematicas e as solu¢cdes encontradas para elas se deu livremente, alguns
alunos resolveram produzir videos acerca de situacfes que acontecem na
cidade; outros decidiram por montar um “plano de ag¢ao”, produzindo material
escrito de acordo com as etapas de desenvolvimento da metodologia design for
change. Ademais, alguns alunos representaram o projeto por meio de desenhos,

simbolizando a tematica por meio de um olhar critico.
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Figura 06 — Questdes cientificas elencadas por dois alunos.
n A%
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Fonte: Acervo do autor

4.2 Discusséo

Com os resultados obtidos, verificou-se que a aplicacdo do projeto foi
capaz de oferecer aos estudantes a possibilidade de os mesmos desenvolverem
a capacidade de reflexdo acerca de suas préprias questbes, buscando
ativamente solugfes para essas situacdes, bem como maior conhecimento
acerca de suas préprias estratégias de aprendizagem, elevando sua motivacao
para aprender nas aulas de Ciéncias, por meio da aplicacdo das estratégias
metacognitivas de aprendizagem, oficinas psicopedagogicas e metodologia
Design for change.

Ressalta-se que os resultados referentes a satisfagdo do aluno em
vivenciar as atividades da presente pesquisa foi extremamente positivo mediante
respostas dos estudantes baseadas na Ficha de Avaliagdo de cada atividade

desenvolvida em sala de aula, conforme gréafico abaixo:
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Figura 07 — Grafico sobre a satisfacdo do aluno durante as atividades
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Fonte: Autoria propria

Cabe salientar que no campo aberto da Ficha de Avaliacdo, muitos alunos
(total de 22 ocorréncias em todas as atividades) sentiram-se a vontade para
sugerir que as atividades ocorressem com mais frequéncia em sala de aula, uma
vez que eram conteudos interessantes para a vida. Uma aluna escreveu que
‘pensar sobre como nos sentimos é muito importante” (sic), desvelando o
processo de autoconhecimento na aplicacdo das atividades. Outro aluno
elencou: “aprender Fisica ficou mais legal depois de ter vivido o projeto de
mundo” (sic), evidenciando o impacto que a presente pesquisa trouxe para seus
aspectos motivacionais.

Dentre os elementos necessarios para que ocorresse do Design for
change de maneira satisfatéria, foram percebidos que, embora alguns alunos
tivessem dificuldade de expor as situacdes incOmodas relacionadas aos seus
aspectos subjetivos, houve espaco de colaboracéo, reflexdo e elaboracéo
dessas demandas, onde as ideias puderam ser apresentadas e ressignificadas,
alcancando uma projecdo de mudanca significativa de cada estudante,
culminando em maior atratividade dos alunos em relacdo aos conteudos
elencados (Burochovitch, 2008).

No gue se refere a metodologia design for change aplicada aos contetdos

cientificos, tornou-se possivel vislumbrar grande capacidade criativa dos alunos
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em pensarem solugbes concretas e significativas, para problematicas
impactantes, sendo possivel inclusive desvelar situacbes em que o conteudo a
ser modificado passou por um olhar critico e reflexivo, capaz de engendrar
mudancas importantes para a sociedade de maneira geral.

Embora algumas ideias se mostraram dificeis de serem executadas, 0s
estudantes pautaram-se em um olhar arraigado no método cientifico, utilizando
de maximas importantes aos processos de ensino e de aprendizagem,
valorizando o conhecimento que se produz pelo viés cientifico — muitos alunos
fizeram alusdo a necessidade de pesquisa, leitura, teste e elaboracdo de
solucBes em etapas procedimentais, caracteristicas fundamentais em relacdo a
producdo de conhecimento baseado nos rigores cientificos.

Outrossim, faz-se necessario elencar que o0s alunos se mostraram
motivados e capazes de realizar associacdes entre o que eles chamaram de
“projeto de mundo” e os conteudos ministrados pelos professores responsaveis
pela area de Ciéncias — disciplinas de Fisica, Quimica e Biologia. Tais
conjecturas corroboram o fato de que o interesse pelo aprendizado e a maneira
como se aprende, impactam diretamente na apreensdo de conteudos
necessarios a formacéo do estudante.

Por ser uma abordagem voltada a resolugéo de problemas, o Design for
change apresentou-se também como uma forma criativa durante a execuc¢éo da
presente pesquisa. O desejo dos alunos em aprender mais sobre 0os temas no
campo cientifico que eles elegeram foi intenso, possibilitando que diversas
pesquisas fossem realizadas, ensejando uma perspectiva de protagonismo do
aluno durante toda a aplicacao da referida proposta.

No design for change néo existe apenas a solucdo para os problemas
propostos de maneira pontual. O estudante é provocado a pensar diversos
caminhos para resolver determinada questéo, o que faz com que ele aprenda a
pensar de forma alternativa e ampliada (Escola, 2021) — no caso de a
metodologia ser vinculada ao ensino de Ciéncias, conforme a presente pesquisa,
compreende-se que estimula o pensamento critico por meio de um viés pautado
no método cientifico.

Ademais, afora poder ser utilizado como um recurso para a
aprendizagem, o Design for change mostra-se capaz de estimular o pensamento

e a criatividade, sendo estas habilidades que o estudante podera levar para
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outras areas de sua vida. Além disso, praticar a resolucdo de problemas de
maneira concreta e exequivel, pode ser visto como um ensaio para outras
situacdes da vida, auxiliando no processo de desenvolvimento de habilidades
socioemocionais.

Na turma em que foi aplicado o projeto de pesquisa, o Design for change
mostrou-se como uma metodologia importante para desenvolver autonomia dos
adolescentes, possibilitando a aquisicdo de pensamento critico e cientifico.
Sendo assim, tornou-se evidente que a proposta de intervengdo da referida
pesquisa foi capaz de estimular os alunos em relacdo ao seu interesse e
motivacdo para aprender, ensejando vivéncias nas quais o aluno péde conhecer
mais seus proprios métodos de aprendizagem e caracteristicas subjetivas — em
suma, estimulou o autoconhecimento do estudante.

Torna-se relevante pontuar que, conforme descrito, a pesquisa ocorreu
entre os meses de setembro a novembro de 2021. Assim, no més de maio de
2022, o pesquisador trouxe feedback a coordenacao e equipe gestora da escola,
assim como realizou reunido breve com os professores acerca dos resultados.
A devolutiva ocorreu de maneira a se pensar na possibilidade de continuidade
do referido projeto, uma vez que os alunos sistematizaram “projetos de mundo”
gue realmente poderiam ser desenvolvidos.

A equipe escolar firmou compromisso em seguir com o projeto baseado
na metodologia design for change e o pesquisador pdde trazer o produto
educacional (manual descritivo didatico) para a implementacdo dessa
ferramenta. Quanto aos alunos, foi realizado breve encontro em sala de aula
(agora no primeiro ano do Ensino Médio) onde foi possivel conversar de maneira
informal sobre os resultados. Eles trouxeram feedback positivo em relacao a

experiéncia.
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CAPITULO 5 - PRODUTO EDUCACIONAL

Como produto, foi desenvolvido um manual descritivo que procura
esclarecer aspectos importantes das aplicacdes das etapas do Design for
change aplicado a Educacdo. Dessa maneira, os docentes poderéo
compreender o desenvolvimento da metodologia utilizada e seus pressupostos
relacionados a motivagédo do aluno, auxiliando-os em sala de aula e no ensino
aliado a experimentagcdo e subjetividade do aluno, possibilitando maior
motivacdo para aprendizagem na area de Ciéncias nos anos finais do Ensino

Fundamental.
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CAPITULO 6 — CONSIDERACOES FINAIS

Levando em consideragdo que a referida pesquisa teve como escopo
elencar os fatores que permeiam o fendmeno da motivacdo para aprender dos
estudantes, utilizando de estratégias metacognitivas e articulacdes pautadas na
metodologia design for change como construcao de conhecimentos atrativos ao
ensino de Ciéncias, compreendemos que tais objetivos foram alcancados de
maneira satisfatoria.

Com base na discussao sobre os resultados alcancados, percebeu-se que
a metodologia designada Design for change aliada as diferentes estratégias
metacognitivas elencadas pelos alunos do Ensino Fundamental Il, foi capaz de
auxiliar no engajamento dos alunos durante as atividades propostas,
possibilitando maior interesse e atratividade pelo conteido de Ciéncias, 0 que
pode ter culminado em um aumento dos aspectos motivacionais desses alunos,
uma vez que as intervencdes realizadas puderam colocar o aluno como
protagonista de seu processo de ensino e aprendizagem.

O Design for change se desvelou como uma possibilidade interessante na
busca por solucdes acerca da subjetividade do aluno, fazendo-os refletirem
acerca de suas idiossincrasias e levando-0s a um maior engajamento acerca de
sua motivacao para aprender — afinal, os fatores intrinsecos e emocionais sao
indissociaveis aqueles denominados fatores cognitivos, sendo essa influéncia
reciproca e cada vez mais relevante para o interesse do aluno.

No que se refere aos objetivos da presente pesquisa, a saber: analisar
quais sdo 0s aspectos motivacionais que podem influenciar na motivacdo do
aluno do Ensino Fundamental Il por meio da metodologia Design for change a
fim de proporcionar maior engajamento e motivacdo nas aulas de Ciéncias,
utilizando-se de estratégias metacognitivas para a aprendizagem, consideramos
que os mesmos foram alcancados de maneira satisfatéria, uma vez que a
pesquisa desvelou maior interesse e engajamento dos alunos participantes.

Outrossim, cabe salientar que a utilizagéo de intervencgdes calcadas em
estratégias metacognitivas e na metodologia supracitada, demandou um
intercambio entre processos de reflexdo e aplicabilidade — ferramentas
necessarias e capazes de fomentar perspectivas inovadoras no contexto do

ensino de Ciéncias para a Educacéo Basica contemporanea.
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A metodologia Design for change aplicada a educacdo priorizou a
participacdo ativa dos alunos, bem como a promocao de mudancas e construcao
de conhecimentos capazes de dar sentido ndo s6 aos aspectos relacionados ao
aprender, mas também, aqueles voltados ao sentir.

Ressalta-se que esta pesquisa teve a intencdo de estimular um olhar
critico e participativo dos alunos com seus proprios processos de ensino e
aprendizagem, sendo possivel que o referido estudo venha a abrir novos
caminhos para articulagcdes onde alunos se sintam pertencentes e engajados
com o saber, sem ignorar seus aspectos subjetivos durante esse processo,
estimulando a capacidade de mudanca e transformacdo por meio da reflexdo

continua.
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APENDICE A — Questionario sobre habitos de estudo

Avaliar os héabitos de estudo pode ajuda-lo a identificar seus pontos fracos
e, a partir deles, desenvolver estratégias para um melhor desempenho escolar.
Por meio deste questionario, responda a 10 perguntas a respeito de como sao
seus habitos de estudo. Dé notas de 1 a 5 para responder a cada questéo, sendo

qgue 5 significa “concordo fortemente” e 1 significa “discordo totalmente”.

Habito de estudo 1:

Tenho um local especifico para os estudos |[1() [2() [3() |4()
(Local onde pode focar toda sua atencédo e

concentracéao)

5()

Habito de estudo 2:

Conheco meu estilo de aprendizado (Escrever | 1( ) |2() |3() [4()

resumaos, utilizar recursos visuais ou sonoros...).

5()

Habito de estudo 3:

Uso um método de planejamento (agenda, lista, | 1( ) |(2() |3() [4()

calendario, ou ferramentas digitais).

5()

Habito de estudo 4:

Tenho habitos saudaveis de descanso (hdbitos | 1( ) [2() [3() [4()

de sono garante energia para cumprir seus

objetivos)

5()

Habito de estudo 5:

N&o pulo o café da manha (A boa alimentacdo | 1( ) |(2() |3() [4()
garante disposicéo e capacidade de concentracao)

5()
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Habito de estudo 6:

Utilizo sistemas de cores para me organizar [1( ) |2() |3() [4() |5()
(marca textos ou outros recursos que destacam
suas atividades e organizam o tempo)
Habito de estudo 7:
Tenho o hébito de adiar compromissos (vocé | 1( ) 2() |13() (4() |5()
costuma procurar por desculpas para nao cumprir
suas tarefas?)
Habito de estudo 8:
N&o esqueco alicdo de casa () [2() [3() |4() |5()
Habito de estudo 9:
Estudo paraas provas (Vocé costumasepreparar | 1( ) |(2() |3() [4() |5()
antecipadamente ou deixa tudo para altima hora?).
Habito de estudo 10:
Me preparo para os dias de teste (Ndo basta |1( ) |[2() |3() [4() |5()

estudar, deve preparar seu corpo e mente para dias

estressantes como os de teste).
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APENDICE B - Ficha de Avaliacdo das atividades

Caro aluno, a respeito da(s) atividade(s) que vocé vivenciou hoje, assinale
como vocé avalia a qualidade do contetdo que foi desenvolvido:

( ) Excelente
( )Bom

( ) Regular

( ) Ruim

Fique a vontade para tecer comentarios, sugestdes ou situacdes que vocé

nao conseguiu compartilhar no momento da realizagéo da(s) atividade(s):
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APENDICE C - Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

Solicitamos sua autorizacdo para 0 que segue: trata-se de um trabalho a ser
desenvolvido com aluno do 9° ano do Ensino Fundamental I, cujos resultados seréo
apresentados ao Programa de Pds-Graduac¢do em Projetos Educacionais de Ciéncias
da Escola de Engenharia de Lorena — EEL/USP. O trabalho serd conduzido pelo
mestrando Marco Aurélio Aradjo Corréa de Lima sob a orientacdo da professora Dra.
Maria Auxiliadora Motta Barreto. Os objetivos deste trabalho séo: identificar as
estratégias metacognitivas mais efetivas elencadas pelos alunos do Ensino
Fundamental Il a fim de proporcionar maior engajamento e motivagdo nas aulas de
Ciéncias e analisar quais sdo 0s aspectos objetivos e subjetivos que interferem na
motivacao do aluno do Ensino Fundamental Il.

A sua participagdo é voluntaria e a recusa em participar ndo acarretara qualquer
penalidade. Para participar deste estudo, vocé nao tera nenhum custo, nem recebera
qualquer vantagem financeira. Podera ser esclarecido sobre o estudo em qualquer
aspecto que desejar e estara livre para participar ou recusar-se a participar, retirando
seu consentimento ou interrompendo a participagdo de seu filho (a) a qualquer
momento.

O pesquisador ird tratar a identidade dos participantes com padrdes profissionais
de sigilo e privacidade, sendo que em caso de obtengdo de fotografias, videos ou
gravacdes de voz os materiais ficardo sob a propriedade do pesquisador responsavel.
O nome de seu filho ou o material que indique sua participacdo nao sera liberado sem
a sua permissao e no caso de publicacdes cientificas, os nomes serdo preservados.

Necessitamos de sua autoriza¢do por escrito. Assim sendo, apenas nesta pagina
faremos constar seu nome e a assinatura, ficando os dados sob sigilo. Agradecemos

sua autorizagao.

Aplicador: Marco Aurélio Araudjo Corréa de Lima
Orientadora: Prof2. Dr2, Maria Auxiliadora Motta Barreto

Nome (letra de forma):
RG:

Assinatura:

Cidade

Data: I
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APENDICE D — Termo de Assentimento Livre e Esclarecido

Vocé esta sendo convidado(a) como voluntario(a) a participar da pesquisa sobre a
utilizacéo de estratégias metacognitivas em sala de aula, para identificar as estratégias
metacognitivas mais efetivas elencadas pelos alunos do Ensino Fundamental 1l a fim de
proporcionar maior engajamento e motivacdo nas aulas de Ciéncias, assim como
analisar quais sdo 0s aspectos objetivos e subjetivos que interferem na motivagédo do
aluno do Ensino Fundamental Il. Vocé foi escolhido/a em patrticipar porque € aluno da
escola onde o projeto serd desenvolvido.

Para participar deste estudo, o responsavel por vocé devera autorizar e assinar
um termo de consentimento. Vocé ndo terd nenhum custo para participar deste estudo,
nem recebera qualquer vantagem financeira e sera esclarecido (a) em qualquer aspecto
que desejar, ficando livre para participar ou recusar-se a participar.

A sua participagdo é voluntaria e a recusa em participar ndo acarretara qualquer
penalidade.

O pesquisador responsavel ira tratar sua identidade com sigilo e privacidade. Seu
nome ou o material que indique sua participacao ndo sera liberado sem permisséo.

Os resultados da pesquisa estaréo a sua disposi¢édo quando finalizada.

Sendo assim, eu, ,  fui

informado(a) dos objetivos do presente estudo de maneira clara e detalhada e esclareci
minhas davidas. Sei que a qualquer momento poderei solicitar novas informacdes, e o0

meu responsavel podera modificar a decisédo de participar se assim o desejar.

Aplicador: Marco Aurélio Araudjo Corréa de Lima
Orientadora: Prof. Dr2. Maria Auxiliadora Motta Barreto

Nome:

Assinatura;
Cidade
Data: / /




