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Resumo

A relacdo ciéncia e arte no ensino tem enorme potencial historicamente evidenciado
produzindo resultados interessantes, como 0s aqui apresentados. Nossas atividades, voltadas
ao ensino de ciéncias, centraram-se na tematica dos cinco reinos dos seres vivos em uma
turma do 1° ano do Ensino Fundamental |, aliando perspectivas construtivista, da
aprendizagem significativa e da ludicidade. O foco interdisciplinar auxiliou na elaboragéo de
uma histdria em quadrinhos, permitindo verificar como ocorreram a assimilacdo do tema, a
promocdo da alfabetizacdo propriamente dita e a cientifica. A metodologia de ensino foi
realizada em etapas e o seu acompanhamento feito por meio da pesquisa qualitativa pela
observacao participante. O tema proposto contribuiu surpreendentemente para as aulas, pois
as criancas sentiram-se contempladas pelas atividades interdisciplinares, podendo ser
observado que a inclusdo de temas cientificos desde cedo, respeitando as especificidades da
faixa etaria dos alunos, ndo onerou o seu desenvolvimento, ao contrario, colaborou para o seu

incremento.
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Abstract

The relationship between science and art in teaching has enormous potential, which has been
historically evidenced and has produced interesting results, such as those presented herein.
Our science teaching activities focused on the theme of the five kingdoms of living beings in
a class of the 1st year of Elementary School I, combining constructivist perspectives,
meaningful learning and playful teaching. The interdisciplinary focus helped in the
elaboration of a comic book, which allowed us to verify not only how the assimilation of the
theme occurred, but also the promotion of both literacy and scientific education. The teaching
methodology was carried out in stages and through qualitative research by participant
observation. The proposed theme contributed surprisingly to the classes, as children felt
rewarded for the interdisciplinary activities and we could observe that the inclusion of
scientific themes for early age students, respecting the specificities of the age group, did not
affect adversely their development, on the contrary, enhanced it.

Keywords: Science and Art; Teaching; Science Teaching; Childhood education; Comics.

Resumen

La relacion entre ciencia y arte en la ensefianza tiene un enorme potencial, histéricamente
evidenciado, produciendo resultados interesantes, como los que aqui se presentan. Nuestras
actividades, dirigidas a la ensefianza de las ciencias, se enfocaron en el tema de los cinco
reinos de los seres vivos en una clase de la Educacion Primaria, combinando perspectivas
constructivistas, aprendizaje significativo y ludico. El enfoque interdisciplinario ayudo en la
elaboracion de un comic, permitiendo verificar como se produjo la asimilacion del tema, la
promocion de la alfabetizacion en si y la cientifica. La metodologia de ensefianza se llevo a
cabo por etapas y se siguid a traves de una investigacion cualitativa a través de la observacion
participante. La tematica propuesta aporté de manera sorprendente a las clases, ya que los
nifios se sintieron contemplados por las actividades interdisciplinarias, y se puede observar
que la inclusién de temas cientificos desde una edad temprana, respetando las especificidades
del grupo de edad de los estudiantes, no cargd su desarrollo, por el contrario, contribuy6 a su
aumento.

Palabras clave: Ciencia y arte; Ensefianza; Ensefianza de las ciencias; Educacion Infantil;

Comic.




Research, Society and Development, v. 9, n. 10, 1269108267, 2020
(CC BY 4.0) | ISSN 2525-3409 | DOI: http://dx.doi.org/10.33448/rsd-v9i10.8267

1. Introducgéo

Durante as aulas de Ciéncias nds professores dos primeiros anos do ensino
fundamental almejamos que elas sejam significativas para 0s nossos alunos, pois é de grande
responsabilidade lecionar todos os conteudos do ndcleo das ciéncias (fisica, quimica e
biologia) que introduzem conceitos cientificos especificos de extrema importancia para a
formacdo discente. A aquisicdo desses conhecimentos desde cedo pode resultar em jovens
melhor preparados para atuarem na sociedade, se ndo como cientistas, a0 menos como
cidaddos possuidores de conteidos que lhes permitam analisar e se posicionar em relacdo a
assuntos diversos, ou seja, jovens alfabetizados cientificamente.

Geralmente, a pratica de ensino na educacdo béasica nos permite perceber que o0s
alunos quase nunca tém contato com temas cientificos nos anos iniciais, e quando isto ocorre
frequentemente é por meio das curiosidades encontradas nos livros didaticos, sem haver um
planejamento e acfes mais continuas. A insuficiente abordagem se da, em parte, pela
formacdo dos professores que pouco aprendem a linguagem adequada para trabalhar ciéncias
com criangas e, até mesmo porque ténue énfase é dada nessa formacdo aos conteddos
cientificos (Viecheneski & Carletto, 2013). Somado a isso, ainda ¢ dificil encontrar material
apropriado sobre o tema direcionado ao publico infantil o que implica na necessidade de o
professor ter que criar alternativas para aborda-lo, muitas vezes, necessitando adequar
didaticamente o conteddo cientifico para esse publico.

Quando lidamos com um publico infantil que necessita passar por um processo de
alfabetizacdo, isso ndo quer dizer que o professor ndo possa incentivar o conhecimento
cientifico. E muito importante que as criancas desde cedo se tornem capazes de opinar,
explorar e compreender o meio social e natural a partir de vivéncias e informacfes que as
introduzam na cultura cientifica (Brandi & Gurgel, 2002, p.113).

As atividades quando voltadas para as turmas de alfabetizacdo requerem uma atencao
especial no que tange a entender a forma como as criancas aprendem e como este aprendizado
se foca na leitura e escrita do aluno. Pensando nessa crianga que esta em fase de construgdo da
escrita e formacdo de opinido, nés educadores podemos estimula-la com leituras, pesquisas e
investigacOes pertinentes a cultura a qual ela esta inserida. Nesta perspectiva, a autora Emilia
Ferreiro nos propicia o estudo dos processos com bases socioculturais quando esboga que a
crianga se coloca problemas, constroi sistemas interpretativos, pensa, raciocina e inventa,
buscando compreender o0 objeto social, tal como ele existe em sociedade (Ferreiro, 1995, p.7
apud Silva, 2017, p.34).
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O projeto efetivado no Colégio Pedro Il — campus Realengo |, e aqui exposto, trata de
uma experiéncia de abordagem de ciéncias para criancas em fase de alfabetizagéo, e que pode
ser desenvolvido devido a estrutura existente e ao apoio de toda a equipe do colégio. O
campus Realengo foi inaugurado em 2010 com turmas de 1° e 2° anos do Ensino
Fundamental. Trata-se de um campus relativamente novo, que conta com educacéo infantil, o
Centro de Referéncia em Educacédo Infantil Realengo — CREIR , sendo o ingresso de todos os
alunos, independente do ano, realizado através de sorteio.

Ao lidarmos com a turma de alfabetizacdo composta de alunos com idade entre 6 e 7
anos, varios desafios se colocaram, suscitando algumas indagac@es, comuns nos docentes que
vivenciam essa realidade: como ensinar contetdos cientificos para criancas nessa faixa etaria
de forma inteligivel e sem criar blogueios futuros? A adaptacdo dos temas a uma linguagem
compativel a essa faixa etaria poderia ser realizada sem comprometer o conteudo cientifico?
Partindo dessas e outras questdes elaboramos a seguinte questdo de investigagdo: a
abordagem de temas cientificos para criangas em processo de alfabetizacdo, usando recursos
que torne o seu conteudo assimilavel, com uso da ludicidade e da arte alavancaria o interesse
e a compreensdo dos principios cientificos? Esta indagacdo nos serviu de norte para
empreendermos todo um trabalho voltado ao ensino de ciéncias para criangas bem pequenas,
levando em consideragdo o seu momento na vida social, mas nem por isso acreditando que
por serem tdo jovens nao teriam capacidade de assimilar o contetdo cientifico dentro de sua
propria logica cognitiva.

Tendo como guia os descritores para a Alfabetizacdo do Colégio Pedro |I,
principalmente para o ensino de ciéncias, tragamos como objetivos gerais: analisar como as
criancas da alfabetizacdo assimilam novos conhecimentos a partir de seus subsuncores e
explorar de que forma esse novo aprendizado pode ser disseminado através da arte.

Neste sentido, buscando a textura para compor nosso trabalho, nos debrucamos na
teoria ausubeliana, onde o “surgimento de novos significados no aprendiz reflete a agdo e a
finalizagdo anterior do processo de aprendizagem significativa” (Ausubel, 2003, p.71),
servindo o conhecimento de “ancoradouro cognitivo” para novas aquisi¢des, levando os
alunos em fase inicial de alfabetizacdo a aprenderem novos conte(idos.

Partindo dos subsuncores das criancas, a proposta deste trabalho foi romper a crenca
de que alguns conceitos cientificos podem néo ser apropriados nesta faixa etaria, onde o foco
€ a escrita alfabética e a iniciagdo matematica.

Nesta perspectiva unimos alguns conceitos cientificos com a abordagem do letramento

para despertar a Alfabetizacdo Cientifica, com assuntos que integram o0s Parametros
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Curriculares Nacionais para o Ensino Fundamental | e utilizando os descritores para o 1° ano
do Colégio Pedro Il. As atividades propostas desenvolveram-se de forma dinamica, tendo sido
utilizados livros de literatura infantil e atividades ludicas com o proposito de motivar o
interesse pela ciéncia, estimulando a leitura cientifica e usando a interdisciplinaridade para
ampliar a capacidade de argumentagdo, sempre ancorados no construtivismo e na teoria da
aprendizagem significativa para nos fundamentarmos, como ja colocado.

Assim sendo, a proposta do presente artigo é apresentar as atividades realizadas feitas
em etapas, elencadas por momentos pedagdgicos que possibilitaram atingirmos o nosso
proposito que foi a elaboracdo de uma historia em quadrinhos na qual as criangcas foram
protagonistas, sendo autoras da mesma. E essa mesma histdria que inspirou o titulo desse
artigo “UM CONTO DE FADAS NOS 5 REINOS DOS SERES VIVOS: ensinando ciéncias
na alfabetizacdo”, tendo os alunos criado um novo reino de fantasia, com muita criatividade e
imaginacgdo para classificar as coisas ditas ndo vivas. A construcdo dessa historia s6 péde
acontecer porque esses mesmos alunos compreenderam a forma de classificacéo utilizada pela

ciéncia.

Teoria da aprendizagem significativa na escola

A escola é um espaco consagrado de vivéncia da relacdo ensino/aprendizagem, sendo
um lugar onde quem frequenta, sobretudo como aluno, esta predisposto a aprender com todas
as nuances existente nessa predisposi¢cdo. Segundo a teoria da aprendizagem significativa,
estabelecido por David Ausubel (1968, 1978, 1980), o interesse em aprender € uma condicéo
favoravel, desde que o professor identifigue o que o aluno ja sabe e use esse saber para
ensinar, formando novas ideias e as incorporando aos subsuncores. Para Moreira, novas ideias
e informacgdes podem ser aprendidas e retidas, na medida em que conceitos relevantes e
inclusivos estejam adequadamente claros e disponiveis na estrutura cognitiva do individuo e
funcionem, dessa forma, como ponto de ancoragem as novas ideias e conceitos (1999, p.78).

Nesse sentido, é relevante que o educador busque conhecer a sua turma visando
levantar o conhecimento anterior dos alunos, chamado por Ausubel de subsuncgor, necessario
para a assimilagdo de novas informacgdes. No nosso caso, temos criangas na fase de
alfabetizacdo que estdo iniciando o letramento através do contato com o sistema alfabético por
meio de literaturas, jogos e convivio com atividades integradoras e lGdicas, em que buscamos
sempre levar em consideracéo a realidade a qual os alunos estéo inseridos.

Na Alfabetizacdo o planejamento do professor pode ser feito através do que as
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criangas trazem para a escola: informagdes cotidianas, gostos, escolhas etc. e dessa forma a
aprendizagem significativa vai sendo construida no momento em que uma nova informac&o se
relaciona com um aspecto relevante (subsuncor), envolvendo a interacdo da nova informacao
com a ja existente na estrutura cognitiva das criancas (Moreira, 1999). Ausubel destaca o
papel que a linguagem possui para essa aprendizagem, por ser um importante facilitador da
recepcdo e descoberta, pois aumenta-se a manipulacdo de conceitos e de proposi¢Oes através
das palavras. Aperfeicoando compreensdes subverbais emergentes na aprendizagem por
recepcdo e pela descoberta significativas, clarificam-se tais significados e tornam-se mais
precisos e transferiveis (Ausubel, 2003, p.5).

Quando os alunos participam ativamente de seu aprendizado, tornam-se jovens criticos
atuantes na sociedade, capazes de opinar enriquecendo mais ainda seus conhecimentos,
habilidades, valores e atitudes. Para isso nds professores precisamos ser mediadores e “parar
de dar aulas e respostas!”, por mais estranho que possa parecer, esse ¢ o principal

comportamento a ser mudado:

O aluno precisa ser o personagem principal dessa novela chamada aprendizagem. Ja
ndo tem mais sentido continuarmos a escrever, dirigir e atuar nessa novela unilateral,
na qual o personagem principal fica sentado no sofa, estatico e passivo, assistindo, na
maioria das vezes, a cenas que ele ndo entende. (Santos, 2008, p.2)

As formulagdes propostas por Ausubel sobre a aprendizagem escolar e o ensino foram
as primeiras ideias psicoeducativas que tentaram explicar o ensino longe dos principios
condutistas - estimulo x resposta (Pellizzari, 2002, p.38). Ele estipulou condi¢Ges para que a
aprendizagem fosse descrita como significativa, chamando de aprendizagem mecénica

(automatica) aquela que ndo se enquadra nesses parametros:

Contrastando com a aprendizagem significativa, Ausebel define aprendizagem
mecénica (ou automatica) como sendo a aprendizagem de novas informagfes com
pouca ou nenhuma interacdo com conceitos relevantes existentes na estrutura
cognitiva. Nesse caso, a nova informacéo € armazenada de maneira arbitraria. Ndo ha
interacdo com a nova informacdo e aquela j& armazenada. O conhecimento assim
adquirido fica arbitrariamente distribuido na estrutura cognitiva, sem ligar-se a
conceitos subsuncores especificos. (Moreira, 1999, p.154).

Portanto, para que ocorra a aprendizagem significativa € necessario que a nova
informacdo se ancore em conceitos ou proposicdes relevantes, preexistentes na estrutura

cognitiva do aluno. Moreira (1999) descreve a aprendizagem mecanica com um exemplo

tipico da Alfabetizacdo, quando as criancas estdo aprendendo as palavras em pares de silabas,
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sem sentido — “BA, BE, BI, BO, BU”. Porém, Ausubel ndo estabelece a distingdo entre
aprendizagem significativa e aprendizagem mecéanica como sendo uma dicotomia e sim um
continuo (p.154).

Somado a perspectiva da aprendizagem significativa, o professor s6 tem a ganhar
quando busca no processo de ensino, estimular a criatividade, incluindo o seu exercicio em
suas aulas. Para tanto, ele precisara exercitar a propria criatividade, muitas vezes perdida e
pouco ou nada estimulada em sua formacéo. Os professores que trabalham alfabetizando,

lidam com alunos criativos por exceléncia e ttm muito a (re) aprender com eles.

Criatividade e imaginacao

Na elaboracdo do planejamento das aulas, algumas vezes ndo nos damos conta que as
criancas possuem altas habilidades criativas e construimos as aulas sem que os alunos possam
se expressar totalmente. Essa postura deveria ser revista em todos 0s momentos e em todas as
matérias, pois a construcdo do saber é altamente significativa com a participacdo ativa dos
alunos. A imaginacdo € um fendmeno presente nas salas de aula, principalmente quando nos
referimos aos anos iniciais, afinal as criangcas usam a imaginacdo constantemente, estando
presente tanto no contexto das brincadeiras, como nos momentos onde a racionalidade esta no
comando quando se esta realizando uma busca exploratéria do mundo ao seu redor (Gago,
2019, p.34).

Vigotski (2009) tece algumas consideragdes sobre a imaginacdo e a criagdo na
infancia, estando a imaginacao diretamente ligada a atividade criadora do ser humano. Ela é
uma atividade humana e, portanto, marcada pela cultura, possibilitando o processo criativo,
fundamental a existéncia humana. Para criar qualquer tipo de coisa é preciso primeiramente
imaginar (2017, p.44). Se criatividade deriva do individuo e este é capaz de transformar essa
singularidade humana em inumeros feitos, entdo precisamos ser habeis para que nossos
pequenos ndo percam aquilo que eles possuem desde cedo: o pensamento criativo e a
capacidade de se divertir em todos momento. Para tanto, o ato lidico do jogo e da brincadeira
tém papel central. Quando as atividades sdo regidas por cobrangcas que desencadeiam a
decoreba, estas desestimulam os insights e retiram a graga do aprender. O divertimento
proporciona um meio prazeroso de ver as coisas sob uma nova perspectiva, levando o
individuo a aprender sem constrangimentos e explorar sem medo (Root-Bernstein & Root-
Bernstein, 2001, p.258). Uma grande aliada para essa forma divertida de aprender é a

expressao artistica e a arte esta longe de se preocupar com o que é certo ou errado.
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Conectando: brincadeira, ciéncia e arte

O livro Centelha de Génios (Root-Bernstein & Root-Bernstein, 2001) foi inspirador
para esse trabalho, sobretudo o capitulo treze, intitulado Brincar, que analisa como grandes
cientistas aprenderam a pensar criativamente. O referido capitulo apresenta a trajetoria de
Alexander Fleming como exemplo de um comportamento irreverente em relagdo ao trabalho
de pesquisa. Cientista muito aplicado e estudante brilhante, Fleming sempre arrumava tempo
para se divertir praticando esportes e jogando, e em muitas dessas praticas ndo seguia as
regras estabelecidas, criando novas regras para si, pelo simples prazer de supera-las. Fleming
trabalhava e brincava ao mesmo tempo, ou seja, brincava com seu trabalho e essa forma de se

comportar ndo quer dizer que ndo havia seriedade e dedicacdo com o que fazia.

Fleming sentia-se muito a vontade. O divertimento era o seu estilo. Criou jogos
dentro do jogo da ciéncia. “Eu brinco com microbios”, respondia ele todas as vezes
que lhe perguntavam qual era sua profissdo. “Existem muitas regras para essa
brincadeira, é claro..., mas depois que vocé adquire conhecimento e experiéncia é
muito prazeroso infringir as regras e ser capaz de descobrir algo que ninguém havia
pensado” (Root-Bernstein & Root-Bernstein, 2001, p.239).

Fleming ndo era organizado, por vezes deixava suas culturas de bactérias por duas ou
trés semanas sem descarta-las. Antes de descartar suas bactérias, Fleming examinava-as com
cuidado e certa vez um fendmeno ocorreu, surgindo assim a penicilina , que possibilitou e
continua possibilitando modificagdes estruturais com o proposito de contornar o problema da
resisténcia dos microrganismos (Calixto & Cavalheiro, 2012, p.118). A irreveréncia e a
disposicdo em desafiar-se brincando, foram importantes para o resultado alcancado por
Fleming.

Arthur Molella foi muito feliz ao dizer que “O sentido do ludico ¢ a esséncia da
atividade inventiva. A inven¢do comeca a partir da associagdo livre e prazerosa da mente”
(apud Root-Bernstein & Root-Bernstein, 2001, p.242). Criangas na primeira infancia séo
originalmente criativas, transformam toda a sua vivéncia diaria em algo ludico. A arte, por
meio dos desenhos, € uma forma expressiva de expressdo das criangas. A forma livre de
expressar-se artisticamente, com aspectos essenciais notados por ela ou mesmo sem ter que
seguir um modelo prévio, pode também proporcionar leituras semiéticas do estado de espirito
desses pequenos. Vigotski (2009) explica que nesta fase a crianga desenha um objeto como se

estivesse falando dele e nessa narrativa pode ou ndo captar seus detalhes, tempo e espago.
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Ao desenhar, a crianga transmite no desenho o que sabe sobre o objeto, e ndo o que Vé.

Por isso, frequentemente desenha algo que é excessivo, algo que ndo V€, e, ao

contrario, frequentemente oculta muito daquilo que v&, mas néo é essencial para ela no

objeto que esta representando (Vigotski, 2009, p.108).

Destacamos 0 qudo importante para a ciéncia, e demais esferas, € o prazer, o
divertimento e o brincar que para as criancas € uma coisa simples, inerente a sua fase da vida,
mas para os adultos sdo aspectos interditados, pois sdo relacionados, frequentemente, a falta
de seriedade. O racionalismo e as regras de conduta vao castrando a espontaneidade e alegria,
sensacOes quase incompativeis com o mundo do trabalho. Infelizmente, poucos serdo adultos

gue conservardo a imaginacao e a criatividade tdo farta na fase da infancia.

Ensino de ciéncias

Pensando na tdo almejada renovacédo do ensino, podemos chamar atengdo para a forma
como a escola, a partir das suas diversas etapas, vai eliminando o prazer do aprendizado a
medida que os estudantes vao crescendo. Até nos aspectos basicos que se espera do ensino, o
docente esbarra na dificuldade em trabalhar contetdos devido a dificuldade de leitura e escrita
dos alunos de um modo geral e, mais especificamente de textos cientificos. Em relacdo a esse
ultimo, o efeito pode ser amenizado se os alunos comegarem a se familiarizar com a cultura
cientifica desde o Ensino Fundamental I. Mesmo sabendo que a leitura é um aspecto de
dificuldade enfrentado pelos professores, que sempre se deparam com jovens ndo estimulados
a ler, concordamos que “o desafio ¢ enxergar as criangcas como um publico inteligente,
interessado e totalmente capaz de lidar com assuntos de ciéncias” (Petropouleas & Rached,
2018, p. 206) e com novos vocabularios.

Além do desafio acima exposto temos também o fato dos professores dedicados ao
ensino nos anos iniciais terem uma formacdo que visa atender o seu carater polivalente
implicando em perdas. Nessa formacdo é dada énfase aos saberes linguistico e matematico
considerados primordiais, haja a vista a carga horaria que essas disciplinas tém nos cursos de
formagéo, preterindo a ciéncia a segundo plano (Pires & Malacarne, 2018). Para que este
cenario mude, faz-se necessario o engajamento entre os saberes de modo que os educadores
consigam ver que a ciéncia esta em toda parte e pode ser ensinada de forma ludica, com um
formato que torne possivel a abordagem de temas dos mais simples aos mais complexos,
desde que adaptado a realidade cotidiana do aluno e elaborando transposi¢des que atendam a

fase etéria cognitiva dos estudantes.
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Em se tratando do ensino na primeira infancia, é imprescindivel o uso da imaginacéo,
criatividade, arte e brincadeiras no ensino de ciéncias, ja que estes alunos possuem uma
capacidade enorme de transformar tudo o que o professor diz em algo divertido para eles.
Entdo, se um assunto for ensinado por meio de atividades lidicas as criancas se identificaréo
mais rapido com os saberes nele contidos e aprenderdo de modo prazeroso, como deveria ser

todo processo de aprendizagem, independente da idade.

A interdisciplinaridade e o uso de tecnologias na escola

A interdisciplinaridade vem sendo trabalhada, na maioria das vezes, de forma
espontanea, seja quando o docente apresenta conhecimento em diversas areas, como € o caso
do professor do primeiro ciclo, seja quando o professor decide trabalhar temas em conjunto
com outros professores de diferentes disciplinas. No entanto, esse movimento se da mais por
iniciativa do docente do que pela abordagem em sua formacéo do potencial interdisciplinar de
suas praticas em sala de aula.

A definicdo do que seja interdisciplinaridade ndo é facil e consensual, sendo possivel
observar uma certa ambiguidade em relagdo ao tema, pois segundo Japiassu “ndo tem sentido
epistemoldgico Unico e estavel. Trata-se de um neologismo cuja significagdo nem sempre é a
mesma e cujo papel nem sempre ¢ compreendido da mesma forma” (Oliveira, 2017, p.74), A
dificuldade nédo recai apenas na defini¢do para o que seja interdisciplinaridade, mas na forma
de colocé-la em pratica. Apesar disso, ha concordancia de que a abordagem interdisciplinar é
bem mais rica do que a disciplinar. Ivani Fazenda (2008) esclarece que a interdisciplinaridade
é¢ uma nova atitude diante da questdo do conhecimento. Ainda que estejamos longe de
derrubar fronteiras entre os territorios disciplinares, é importante perseguir esse intento. Para

tanto, precisamos partir de uma compreensdo acerca do assunto:

Neste mundo cheio de sentidos, significados, simbolos, codigos, formacgédo define-se
como interdisciplinar, constituindo-se ndo mais a partir de territérios disciplinares que
efetivam formacdes divididas e isoladas em suas fronteiras, mas sim como projeto que
articula ética, estética, conhecimento, valores, reflexdo, critica, verdades relativas,
intengBes provisorias num dado momento historico-social e com ele se compromete,
seja para manté-lo, seja para transforméa-lo (Fazenda et al, 2002, p.137).

Nossa busca pela interdisciplinaridade se deu no sentido de trabalharmos a uniéo
Ciéncia e Arte, interagindo com outros saberes, como informatica educativa, dentre outras,

constituintes do curriculo do colégio, trazendo diversas reflexfes, conhecimentos e intencdes,
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demonstrando que a agéo interdisciplinar pode ser um caminho para abordar alguns assuntos
que, a principio, parecem ser mais dificeis para uma certa faixa etaria, mas construido sem
fronteiras e amarras, 0 conhecimento vai se delineando e criando uma forma estruturada para
0s alunos.

Pensando no aspecto tecnoldgico que envolve a sociedade moderna, haja visto o uso
crescente dos celulares, que ndo encontra barreiras etarias e sociais, percebemos que o seu uso
poderia ser instigante. O seu uso e de computadores, se explorado de maneira apropriada,
favorece o desenvolvimento e a organizacdo do pensamento, bem como desperta o interesse e
a curiosidade dos educandos desde a sua inicializagéo na escola, proporcionando meios para a
construcdo do conhecimento (Souto, 2012, p.13), como também, torna as aulas mais
dindmicas com o uso inter e multidisciplinar dos assuntos que integram o curriculo escolar.

Integrar assuntos escolares com o cotidiano das criancas pode despertar nelas a
motivagdo para aprender mais, principalmente na fase do 1° ano, onde os alunos precisam
desenvolver suas habilidades cognitivas de leitura e escrita, sendo os computadores e

celulares bons auxiliares para a sua alfabetizacdo e letramento.

O computador enquanto elemento ludico propicia a crianga a expressdo de seus
pensamentos, de situacdes imaginarias e de suas proprias relacbes sociais, pois ao
brincar, o real e o criativo interagem continuamente, ndo existindo entre eles
contradi¢Bes, mas afinidades que permitem a sua continua inter-relacdo (PEREIRA &
CORDENONSI, 2009, p.4).

A colaboracgéo das HQ

Imaginar e ilustrar suas historias faz parte do cotidiano infantil. A fantasia
enriquece ndo sé a sua existéncia como também o seu vocabulério textual (Bettelhein, 2002,
p.12 apud Drago, 2016, p.3). Para Vygotsky (1982) quanto mais a crianca é estimulada a
experimentar, criar, ver, ouvir, mais ela aprende a assimilar. Todo esse processo ndo dispensa
o0s elementos reais, que devem estar a sua disposicao alimentando sua atividade imaginativa

As histdrias em quadrinhos (HQ) sdo boas para 0 uso da linguagem artistica
podendo esta ser verbal ou ndo-verbal, normalmente dispostos em sequéncias com uma
narrativa logica, que agrada o publico de qualquer idade. Em se tratando de um grupo em fase
de alfabetizacdo, a HQ €é possivel de ser elaborada com o auxilio do professor, sendo uma
elaboracdo que pode contribuir para o autoconhecimento das criancas.

Nesta perspectiva, a HQ desenvolvida com os nossos alunos teve como tema gerador
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0s 5 reinos dos seres vivos, abordados nas aulas de ciéncias. Foi esse assunto que ensejou a
criacdo de sua historia de conto de fadas, ao falar de um reino inexistente dos seres ndo vivos,
como veremos mais a frente. De maneira geral, as criancas puderam exercitar seus mundos
imaginarios, exteriorizando-os e, com isso, ampliando a gama de experiéncias na producéo de
sua HQ (Santos Neto e Silva, 2013, p.51).

Combinando o aprendizado imaginativo das HQ, as aulas de informatica educativa
aliada a softwares para a criacdo, 0s conceitos trazidos pelas aulas de ciéncias e a arte
experimentada em uma atmosfera lGdica envolvida nas diversas historias contadas ao longo
das aulas, foi possivel perceber que quanto mais rico de elementos as criangas sdo cercadas,

maior sera sua aquisic¢do cognitiva.

2. Metodologia

A metodologia escolhida para esta pesquisa caracteriza-se pelo tipo observacdo
participante devido a familiaridade dos alunos com a pesquisadora e Seu convivio ser
frequente durante as aulas de nicleo comum (portugués, matematica e ciéncias). Segundo
Bogdan (1994) “nesta abordagem o investigador introduz-se no mundo das pessoas que
pretende estudar, tenta conhecé-las, da-se a conhecer, elaborando um registro escrito e
sistemdtico de tudo aquilo que ouve e observa” (p.91). Concordamos com o autor quando
descreve a esfera “conhecé-las e da-se a conhecer”, pois a intersubjetividade esta presente
sendo o aprendizado muatuo e a acdo desenvolvida propicia, juntamente com atividades
construtivistas, a promog¢éo de um sujeito ativo, com autonomia de voz e fala.

Os dados foram obtidos pela observacédo direta e registros em um diario de campo da
rotina do projeto, incluindo avaliages e impressdes multiplas, além do material conseguido
com a captacao de audios e fotografias das atividades.

Bogdan (1994) elucida que “as pessoas que produzem dados em meio educacional
estdo sujeitas aos processos sociais e as forcas estruturais semelhantes as que operam sobre
outros grupos de trabalho” (p.198), o que nos deixa cientes de nossa investigacdo e
assertividade comportamental para cuidar que os dados ndo sejam alterados pela presenca da
pesquisadora e pelo nimero de individuos participantes.

As atividades aqui descritas foram realizadas durante o ano letivo de 2019 com a
turma de 1° ano — Alfabetizacéo, constituida por 21 criangas entre 6 e 7 anos, sendo desse
total 7 meninas e 14 meninos, ambos com muita criatividade e bastante curiosos. Os alunos,

em sua maioria, encontravam-se no inicio do 1° trimestre no nivel pré-silabico de escrita,
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onde escrevem sem correspondéncia do som com a letra, sem se preocupar com a quantidade
delas e com que letras ou simbolos devem escrever.

E importante ressaltar que antes de iniciar o projeto no colégio foi feita previamente a
submissdo para o Comité de Etica em Pesquisa (CEP) do instituto e apds o aceite, também
submetemos para o comité do Colégio Pedro Il, onde ap06s realizado todos os trdmites
necessarios, fizemos uma reunido com os responsaveis das criangas que poderiam participar
dessa pesquisa, a fim de clarificar o trabalho e esclarecer dividas, bem como recolher o
Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), posteriormente a concordancia dos

pais, darmos inicio as atividades com as criancas.

Ferramenta utilizada

Em um mundo altamente globalizado, as novas geracdes ja nascem integradas a era
digital, os chamados nativos digitais (PRENSKY, 2001) interagindo de maneira diferente com
0 mundo, mas, ainda assim, tendo que se apropriar das construcdes tradicionais de escola e
ensino. Independente do uso de tecnologias modernas ou ndo, as criangas continuam a utilizar
0 mundo imagindrio na interagdo com as coisas do mundo.

Para dar vazéo a essa linguagem infantil, usamos o aplicativo o PIXTON (© 2019
Pixton Comics Inc.), que pode ser usado da forma gratuita, com acesso limitado a ferramentas
ou pagamento mensal com acesso a todos os dispositivos para a criacdo de historias. Mesmo
sendo de empresa estrangeira, canadense, este aplicativo possui sua interface totalmente em
portugués, se for selecionada esta linguagem.

Mesmo os alunos tendo familiaridade com a tecnologia, neste tipo de aplicativo foi
necessario auxilio da professora para a construcdo da histdria final devido alguns fatores:
pelos quadrinhos utilizarem uma arte sequencial e ndo possuirmos tempo disponivel para a
criacdo integral nas aulas de informatica e pelo descritor de Lingua Portuguesa nao
contemplar a escrita em balGes de fala dentro dos 2 primeiros trimestres, assim, concordamos
em ndo onerar as competéncias de linguagens e seguir o padrao do colégio.

O que é e como foi feito

Notamos que devido as necessidades do grupo, por ainda estarem em fase de
alfabetizacéo, isto €, ndo fazerem leitura e escrita sem o auxilio de um mediador/professor nos

primeiros trimestres, nosso percurso foi tracado em 6 etapas, que aqui chamamos de
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momentos pedagogicos.

No primeiro momento foi realizado o levantamento dos subsungores nas aulas de
ciéncias, adquiridos a partir do levantamento dos conhecimentos prévios dos alunos os quais
norteou este trabalho. Esse levantamento foi feito por meio da contacdo de histdria, momento
em que os alunos expunham o que sabiam sobre os assuntos abordados. Falas como “os
animais sdo diferentes”, “cobra ndo tem pata”, “uns tém veneno”, entre outras, nos permitiram
entrar em contato com suas opinides que revelaram conhecimentos anteriores aos tratados nas
aulas.

No segundo momento realizamos a construgdo dos avatares, onde cada crianga pdde
criar seu personagem para compor a histéria final.

A seguir, a professora/pesquisadora apresentou algumas criac@es e historias com o
tema de algumas aulas para familiarizar e incentivar os alunos e, depois, introduziu o tema
principal deste trabalno — Os 5 Reinos dos Seres Vivos, produzido graficamente pelo
programa.O enredo criado pode ser acessado pelo link https://Pixton.com/hq:0ih6eakw,
caracterizando assim o terceiro momento pedagogico.

No momento quatro, apds terem aprendido um pouco sobre os reinos, fizemos
algumas atividades e uma experiéncia com as criangas, a fim de contribuir e auxiliar na
composic¢do dos seus significados e para concluir este momento, como queriamos compor as
historias com a originalidade das criancas, elas produziram desenhos com o tema proposto.

Para finalizar, nos momentos cinco e seis, as criangas compuseram uma histdria a
partir do que aprenderam, retomando alguns subsungores trazidos por elas e alinhando com o
novo conhecimento, surgindo assim, o Reino Unicoe, onde habitam os “seres ndo vivos”,
rainhas e reis que sairam da imaginacéo. Esse mote fez surgir a ideia de materializar a realeza
desse reino imaginario.

Essa materializacdo foi possivel devido ao auxilio de dois funcionarios do colégio que
se prontificaram a assumir 0s papéis de rei e rainha e irem conversar com as criangas.
Solicitamos que nessa conversa fosse extraido 0 maximo de informacdes possiveis dos reinos:
plantae, monera, protista, animalia e fungi, a fim de verificarmos a assimilacdo dos
conhecimentos sobre o tema dos 5 reinos dos seres vivos, e claro, que eles falassem bastante
sobre os seres encantados do reino dos seres ndo vivos. Toda conversa foi gravada, através de
audio, para ser introduzida na histéria em quadrinhos que pode ser consultada a partir do link

https://Pixton.com/hq:wnknz6pg.
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3. O que Alcangcamos

Todas as atividades desenvolvidas foram pensadas e elaboradas conforme a demanda
das criangas. Elas opinavam e a professora ajustava 0s exercicios nos tempos disponiveis e
encaixava nas aulas. Em sua maioria, estes momentos pedagdgicos tiveram duragdo média de
dois a trés tempos de 45 minutos cada, em dias intercalados, tendo uma duragéo total de dois
meses em sala de aula.

O tema cinco reinos dos seres vivos foi interessante, pois possibilitou utilizar

atividades interdisciplinares que evidenciaram o envolvimento e empenho das criancas
expressos em cada etapa concluida através de suas falas, textos coletivos, no desenvolvimento
de cada exercicio em sala de aula e, ao final, com a criacdo do enredo da HQ .
Os recursos utilizados para incentivar a producdo autoral da historia, incluindo cenarios e
personagens, permitiu criar e compartilhar uma narrativa propria das criangas. Ao
retomarmos 0s conceitos aprendidos nas aulas sobre os cinco reinos, uma indagacdo da
professora ensejou todo o enredo proposto: - Agora vocés ja conhecem 0 reino dos seres
vivos, mas existe reino de seres ndo vivos? Varias criancas responderam que sim e entdo foi
dado inicio a anotagdo de quais seriam 0s seres pertencentes a esse reino ndo-vivo. Os alunos
responderam: Lobisomen, vampiro, unicdrnio etc. e ap6s concluir a lista, foi sugerido que
seria interessante dar um nome para esse reino, entdo foi dito: - Reino unicoe! Foi
surpreendente perceber a conexdo do mundo da fantasia com o que eles tinham acabado de
aprender, a denominagdo dada seguia 0 mesmo principio da forma de classificagdo cientifica,
inclusive no uso de terminacdo latina: unicoe! Essa construcao aponta para o entendimento de
uma ldgica apreendida implicitamente.

Observamos que a introducdo de uma proposicdo, que pode ser considerada mais
complexa pbde colaborar para as atividades ditas comuns para os alfabetizandos, facilitando o
aprendizado das primeiras letras. Essa afirmacdo foi constatada pelo percentual de
alfabetizados da turma, que de 21 alunos tivemos 19 alfabetizados, 1 silabico-alfabético e 1
silabico. Basicamente a meta principal é que os alunos saiam alfabetizados, no entanto a
introdugdo de tematicas ditas mais complexas permite que saiamos da inércia da simples
alfabetizacdo para praticas dialogicas, investigativas e interdisciplinares (Viecheneski,
Lorenzetti, Carletto, 2012, p.855). Os resultados aqui apresentados demonstram que o uso da
proposta construtivista, colocando os alunos como protagonistas de todas as atividades e
acbes, com o auxilio da professora, ¢ uma conduta promissora. Piaget e Emilia Ferreiro

descrevem que uma crianca ndo aguarda receber instru¢cbes de um adulto para comegar a
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classificar e ordenar os objetos do mundo matematico, e nds estendemos para outras
instancias do conhecimento, principalmente quando o tema € criacdo e imaginacao tecidas na
interdisciplinaridade.

Quando uma pesquisa com criancas é proposta, desejamos que esta propicie uma
experiéncia afavel e ao mesmo tempo inovadora. Este projeto superou nossas expectativas,
pois, os resultados revelaram que as criangas conseguiram aprender conceitos mais complexos
mesmo ainda na fase de alfabetizacdo, elaborando textos, desenhos e uma histéria singular a
qual ndo se esperava tamanha expertise para um tema e uma linguagem nao usual para elas.

E preciso levar em consideracdo que o Colégio Pedro Il é uma instituicio que possui
vastos recursos que nos auxiliaram de diversas formas para que este trabalho se concretizasse.
Seja na elaboracdo de um planejamento onde os professores e os alunos tém espaco de fala e
escuta ou mesmo estruturalmente, com a disponibilizacdo do laboratério de informatica, em
que cada crianca pdde criar seu avatar, o laboratério de ciéncias contribuindo a cada aula com
0 engajamento dos alunos nas questdes cientificas, uma biblioteca aberta a todo momento
para que as criancas possam escolher o que levar e quando levar para ler, seja em casa ou na
escola. Todos esses incentivos nos auxiliaram e auxiliam todos os dias na construcdo de
alunos ativos e participantes.

Trabalhar com o tema cinco reinos dos seres vivos foi muito interessante,
possibilitando  utilizar atividades interdisciplinares que evidenciaram o envolvimento e
empenho das criancas expressos em cada etapa concluida através de suas falas, textos
coletivos, no desenvolvimento de cada exercicio em sala de aula e ao final com a criacdo de
um novo reino, culminando em uma histéria singular que pdde ser vivenciada ao sair do papel
e se materializar na aparicdo dos regentes do reino criado, nos permitindo explorar ainda mais
o0 tema cientifico proposto, culminando na unido Ciéncia e Arte com a HQ. A narrativa criada
pelas criangas sobre o novo reino, foi estruturada a partir do conhecimento adquirido nas

aulas sobre os cinco reinos.

4. Consideracg0es Finais

Sabemos que as criangas sdo originalmente criativas e transformam todo o seu
aprendizado em expressdes artistico-ludicas e que, desde o estagio sensorio-motor (Piaget) até
a chegada da alfabetizagdo — momento em que ainda estdo aprendendo a construcdo da escrita
—, a forma que elas encontram para demonstrar o que aprenderam € pela ludicidade,

manifestagdes corporais e artisticas. Portanto, neste trabalho seguimos essas tendéncias dando
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um toque cientifico ao que elas poderiam construir dentro do maravilhoso e vasto mundo

imaginario que elas possuem.

A unido da ciéncia e da arte propiciou eventos impares, 0s quais envolveram as
criancas fazendo fluir atos criativos oriundos da nova competéncia cognitiva que se criou ao

longo das atividades, se refletindo na histéria em quadrinhos elaborada.

No inicio das atividades percebemos que os alunos demonstraram ter ideias e opinides
sobre questdes cientificas cotidianas ao nos trazer os seus subsuncores. A partir da linguagem
infantil, foi possivel ver coeréncia em suas falas e 0 modo como compreendem as coisas, nos

fornecendo insumos para tracar o caminho que iriamos percorrer.

A perspectiva ciéncia e arte que permeou o projeto desde o inicio foi significativa,
pois traz a tona a relacdo estreita entre criatividade, imaginacdo e brincadeira e sua
importancia ndo somente na infancia, mas em todas as fases da vida uma vez que o espirito
criativo é inerente ao ser humano, podendo a sua poténcia se esvair com 0 passar dos anos,
uma vez que vivemos em uma sociedade que prioriza a racionalidade. Nesse sentido, estudos
sobre esses aspectos podem ser bons para que o mundo adulto desperte para a importancia do

lado criativo e emotivo.

Diferente do mundo adulto, a criatividade esta em poténcia maxima na infancia e
explorar a alianga entre esse aspecto e o ensino de ciéncias foi aqui comprovado como
promissor. Infelizmente, faltam trabalhos que abordem experiéncias sobre esses processos,
inclusive porque nem todas as revistas académicas aceitam relatos de experiéncia o que
impacta na divulgacéo e troca. Acreditamos que relatos bem fundamentados séo bons para
refletirmos a relacdo teoria e pratica e, sobretudo, para que possam servir de fonte de

inspiracéo.
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