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Dos quarenta tipos de atividades que foram identificadas até agora, vinte e oito sao focalizadas
em ajudar os estudantes a construir seus conhecimentos de conceitos e procedimentos de
ciéncias. Dezessete tipos de atividades de construcdo do conhecimento enfatizam a
aprendizagem conceitual e onze deles envolvem o conhecimento processual aplicado a
aprendizagem de ciéncias. Doze tipos de atividades descrevem atividades que sao facilitadoras
da expressao de conhecimento dos estudantes. Os trés conjuntos de tipos de atividades
(construcdo do conhecimento conceitual, constru¢do do conhecimento processual e expressao
do conhecimento) estdo presentes nas tabelas a seguir, incluindo as tecnologias compativeis
gue podem ser utilizadas para dar suporte a cada tipo de atividade de aprendizagem. As
tecnologias listadas nas tabelas sdo apenas ilustrativas. A taxonomia dos autores ndo
necessariamente endossa os titulos especifico do programa ou sites na web listados.

Tipos de atividades de construgdao do conhecimento conceitual

Como a tabela dos tipos de atividades mostra abaixo, professores possuem uma variedade de
opg¢oes disponiveis para apoiar estudantes ao construir o conhecimento conceitual de ciéncias.

Tabela 1: Tipos de atividades de constru¢ao do conhecimento conceitual.

Tipos de atividades Descri¢ao breve Tecnologias possiveis

Ler texto

Estudantes extraem informacdo dos
livros, laboratdrios etc.; tanto em
formato impresso quanto digital.

Sites na web, livros
eletronicos, banco de
dados onling, revistas.

Comparecer a uma
apresentacdo/demonstracio

Estudantes obtém informacdo dos
professores, palestrantes
convidados e pares; pessoalmente
ou via video, oral ou multimidia.

Programas de
apresentacdo, cdmera
de documentos?,
videos.

Estudantes registram informacao

Editor de texto, wiki,

Ver imagens/objetos

movimento; impressos ou em
formato digital (Exemplo: video,
animacao)

Anotar de aula, apresentacdo, trabalho em | programa de mapa
grupo. conceitual.
Estudantes examinam Camera de
imagens/objetos estaticos ou em documentos,

microscopio digital,
camera digital, video
(exemplos:
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documentarios ou
debates), web sites.

Discutir

Estudantes se engajam em dialogos
com uma ou mais colegas ou toda a
classe; sincrono/assincrono.

Forum de discussdo
online, e-mail, chat,
blog,
videoconferéncia,
lousa interativa.

Participar em uma simulacao

Estudantes interagem com
simulacdes ao vivo ou digital que
proporcionam aos estudantes
explorar o conteudo de ciéncias.

Softwares
curriculares?,
simulagdes na web,
sistema de resposta
para os estudantes
(Clickers®).

Explorar um tépico/conduzir
pesquisa de contexto

Estudantes coletam
informacdes/conduzem pesquisa
de contexto usando fontes
impressas e digitais.

Motores de busca na
web, arquivos digitais.

Estudantes estudam terminologia,

Sites na web,
software de quiz®,

Estudar e o . textos
classificacOes, testes de revisao etc.
complementares
online, wikis.
Video clipes,
Estudantes observam fenbmenos microscopio digital,
R que levantam questdes cientificas camera de
Observar fenébmenos . - .
de objetos fisicos, organismos ou documentos,
midia digital. programa de
apresentacgao.
L . - Lousa interativa,
Estudantes distinguem situacGes N
camera de

Distinguir observacdes a
partir de inferéncias

sensoriais diretamente observadas
criadas por inferéncias, requerendo
conhecimentos de contexto.

documentos, video
clips, gravagao de
audio.

Desenvolver previsoes,
hipdteses, questdes e
variaveis

Estudantes desenvolvem/pensam
sobre previsdes e escolhem
hipoteses pertinentes, perguntas a
serem testadas e varidveis.

Editor de texto, lousa
interativa, programa
de mapa conceitual,

wikis.

Selecionar procedimentos

Estudantes selecionam
procedimentos e instrumentos de
acompanhamento para testar

Software de
sondagem
(Probeware’),
agitador digital,

4 Softwares curriculares sdo plataformas computacionais de ensino-aprendizagem de areas especificas do contetdo,
onde os estudantes percorrem percursos de aprendizagem definidos pelo programa. Exemplo: Kham Academy,
Geekie etc.

5 Clickers ou sistema de respostas para os estudantes sdo um conjunto de dispositivos wireless distribuidos aos
estudantes para responder a questdes ou pesquisas em sala de aula. As respostas sdo coletadas e com geragdo de
relatérios por um computador central (normalmente o do professor) e mostradas na tela.

6 Software de quiz sdo programas computacionais de criagdo de questionarios para os estudantes com resposta
automadtica. Exemplo: Hotpotato, Quizlet, etc.

7 Probeware é um equipamento cientifico que permite sondas se conectarem com programas de computadores
para coletar dados para apoiar estudantes em interpretacdo e analise de dados. Mais de 40 tipos de sondas sdo
utilizados em educagdo. As mais comuns sdo de temperatura, luz e distancia.



hipoteses e/ou responder
perguntas.

gravacao de
video/dudio, cAmera
digital, crondbmetro
digital, gerador de
graficos.

Sequenciar procedimentos

Estudantes sequenciam a ordem
dos procedimentos para coletar
dados relevantes.

Simulacao, softwares
curriculares, editor de
texto.

Organizar/classificar dados

Estudantes criam a estrutura para
organizar dados coletados.

Banco de dados,
planilhas, programa
de mapa conceitual.

Analisar dados

Estudantes reconhecem padrodes,
descrevem relagdes, entendem
causa e efeito, priorizam
evidéncias, determinam possiveis
fontes de erros/discrepéncias etc.

Planilhas, TinkerPlots®,
gerador de graficos,
programas de
estatistica.

Comparar os achados com
as previsdes/hipdteses

Estudantes avaliam seus achados
em relacdo as suas hipoteses.

Planilhas, TinkerPlots?,
InspireData®.

Fazer conexdes entre os
achados e
conceitos/conhecimento

Estudantes ligam seus achados a
conceitos em textos/artigos

Motores de busca na
web.

e ublicados.
cientifico P

Tipos de atividades para Constru¢do do Conhecimento Processual

Nas salas de ciéncias construir conhecimento conceitual frequentemente requer que os
estudantes usem materiais e habilidades de “processar” (Millar & Driver, 1987) enquanto eles
desenvolvem o conhecimento cientifico. As ferramentas essenciais de pesquisa em sala de aula
promovidas pelo National Science Education Standards envolvem frequentemente os
estudantes em procedimentos e uso de equipamento cientifico (NRC, 2000). Nés denominamos
esse tipo de entendimento de conhecimento processual, como estd detalhado na tabela abaixo.

Tabela 2: Tipos de atividades para Construcdo do Conhecimento Processual.

Descricdo breve

Os estudantes aprendem a
COMO manusear os
equipamentos de forma
segura e apropriada.
Estudantes aprendem a
como fazer medidas
adequadamente, utilizando
ferramentas especificas

Tipo de atividade Tecnologias possiveis

Aprender e praticar
procedimentos seguros

Video clips, cdmera de
documentos.

Probeware, ferramentas
interativas de contetdo
especifico (Exemplo:
ExploreScience™).

Medir

8 TinkerPlots é um programa de analise de dados desenhado para estudantes do 42 ao 92 ano do ensino
fundamental para que eles possam construir suas préprias plotagens usando operagGes basicas (exemplo: empilhe,
ordene, separe).

9 InspireData é um programa para estudantes de educagdo basica para investigar, analisar e representar dados e
informag0es de forma dinamica em graficos e tabelas.

10 ExploreScience sdo um conjunto programas que usam ferramentas interativas para aprendizagem de ciéncias de
formar prética e processual. http://www.exploringscience.com/



(Exempilo: cilindro graduado,
sensor de movimento).

Praticar

Estudantes praticam
utilizando equipamentos e
programas, medindo e
testando o que eles
desenharam etc.

Programas da Web,
programas de tutoriais,
probeware, camera de
documentos.

Preparar/Limpar

Estudantes organizam o
equipamento ou informacao
para o laboratdrio.

Camera de documentos,
projetor.

Executar procedimentos

Estudantes rodam tentativas
ou realizam passos para
investigacdo (exemplo: usar
a balanga eletronica).

Simulacdo, software
curriculares.

Observar

Estudantes fazem
observacdes de experiéncias
fisicas ou digitais.

Camera de documentos,
webcams, camera digital,
microscépio digital.

Registrar dados

Estudantes registram dados
observacionais ou
previamente gravados em
tabelas, graficos, imagens e
notas do laboratdrio.

Planilhas, editor de texto,
banco de dados, notebook,
tablets.

Gerar dados

Estudantes geram dados
(exemplo: frequéncia
cardiaca, temperatura de
congelamento da agua)
através da manipulagdo de
equipamentos ou
animagoes.

Software curriculares,
gerador de gréficos,
probeware, balanca digital.

Coletar dados

Estudantes coletam dados
com objetos fisicos ou
simulagGes

Gerador de graficos, video,
audio, cameras digitais,
microscopio digitais,
conjunto de dados da web.

Coletar amostras

Estudantes obtém
amostras/itens para estudar
(exemplo: solo, sons dos
passaros, video de pegadas).

Camera digital, videos,
gravador de audio.

Computar

Estudantes calculam
resultados a partir de dados

Calculadora cientifica,
planilhas.

Tipos de atividades de expressao de conhecimento

Enquanto em muitos casos professores querem que os seus estudantes expressem de forma
similar o entendimento do conteldo das disciplinas, em outros momentos eles irdo encorajar
os estudantes a desenvolver e expressar o seu préoprio entendimento de um tdpico. Os doze
tipos de atividades de expressdo do conhecimento a seguir proporcionam aos estudantes
oportunidades de compartilhar e desenvolver mais a fundo o entendimento dos conceitos,
processos e suas relagoes.



Tabela 3: Tipos de atividades de expressao do conhecimento

Tipo de atividade

Descricao

Tecnologias possiveis

Responder a questdes

Estudantes respondem a
perguntas do professor,
escrita por colegas,
publicamente ou em um
questionario digital
(Exemplo: que requer
respostas curtas, explicagdes
ou elaboragoes).

Software curriculares, editor
de texto, questionario de
resposta automatica, sites da
web, férum de discussoes
online.

Escrever um relatério

Estudantes escrevem um
relatério de experiéncias de
laboratério ou pesquisa.

Editor de texto, programa de
apresentacdo, programa de
criacdo de video, wiki®?,
podcast®?,

Criar uma imagem

Estudantes criam uma
imagem para demonstrar o
seu conhecimento do
conceito e/ou processo de
ciéncias.

Programa de desenho,
camera digital, programa de
HQ (histéria em quadrinhos).

Apresentar ou demonstrar

Estudantes apresentam ou
demonstram o resultado de
uma experiéncia de
laboratério ou pesquisa, ou
outras aprendizagens da
disciplina (Exemplo: um
sistema do corpo humano).

Programa de apresentacio,
editor de video, camera de
documentos, podcast’,
Glogster®,

Responder a um
guestionario ou teste

Estudantes respondem a
questdes em um teste ou
questionario

Software curriculares, editor
de texto, questionario de
resposta automatica, sites na
web, sistema de respostas
para os estudantes (clickers).

Debater

Estudantes discutem pontos
de vistas opostos baseados
no conhecimento do
conteudo de ciéncias,
ligados a ética, natureza da
ciéncia, preferéncias
pessoais, politica, etc.

Videoconferéncia, forum de
discussdo online, sistema de
perguntas para os
estudantes (Clickers).

Desenvolver ou construir um
modelo

Estudantes criam modelos
fisicos ou digitais para
demonstrar o conhecimento
do conteudo, conduzem
experimentos etc. (Exemplo:

Programa de modelagem,
programa de desenho,
programa para mapa
conceitual.

11 Wiki é um site da web que permite a edigdo colaborativa de textos. Uma pagina wiki utiliza um cédigo facil de
editar que permite que se utilize textos, links e imagens sem a necessidade de aprendizado de cddigos de

programagao como HTML.

12 Um podcast (ou vidcast) € uma série de dudio ou videos liberados em episddios e compartilhados online,
semelhante a uma série de radio ou TV. Utilizando de programas para tocar musica e/ou video (ex.ITunes), os
usuarios podem se inscrever em um podcast, habilitando download automatico de novos episddios, quando

postados pelo criador.

13 Glogster é um programa online que permite usuarios criar poster multimidia e compartilha-los online.




modelo de célula, colisdo
eldstica de carro).

Desenhar/criar imagens

Estudantes desenham ou
criam imagens em meio
fisico ou digital (Exemplo: de
experimentos, observacoes
etc.).

Programa de desenho,
camera digital, editor de
imagem.

Desenvolver mapas
conceituais

Estudantes participam do
desenvolvimento de
organizadores graficos,
mapas
tematicos/semanticos, etc.

Programa de mapa
conceitual, lousa interativa,
programa de desenho.

Jogar um jogo

Estudantes participam de
jogos: em grupo ou
individual; digital ou fisico;
original ou pré-fabricados.

Software curriculares,
sistema de resposta para os
estudantes (Clickers), jogos
da web.

Desenvolver um jogo

Estudantes desenvolvem um
jogo interativo em meio
fisico ou digital.

Editor de texto, programa de
autoria na web, programa de
desenvolvimento de jogos
(MIT Media LAB).

Criar/representar

Estudantes criam e/ou
cumprem um roteiro, rap,
musicas, poemas, colegao,
poster, invengdes, exibicoes,
etc.

Video, gravador de audio,
camera digital, camera de
documentos, editor de texto,
Glogster, editor de video,
wiki, programa autoria na
web, programa de
apresentacgao.
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