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INVENCAO DE UM PLANETA EM AULAS DE CIENCIAS: UMA PROPOSTA
DE INTERVENCAO PARA O 62 ANO DO ENSINO FUNDAMENTAL

INVENTING A PLANET IN SCIENCE CLASSES: AN INTERVENTION PROPOSAL FOR THE
6™ YEAR OF PRIMARY EDUCATION

Carmen Cilene Lacerda Moreira?, Vania Elisabeth Barlette?

RESUMO: Considerando-se que o desenvolvimento de processos inventivos colaborativos em contexto
educacional favorece a interagdo com o outro e com o mundo, a subjetiva¢cdo, o pensamento critico,
a tomada de decisdo e o desenvolvimento da autonomia, apresenta-se uma proposta de intervenc¢ado
desenvolvida no ambito de uma pesquisa em andamento de mestrado profissional em ensino de
ciéncias cuja finalidade é contribuir com estudos e praticas docentes para reconfigurar a sala de aula
de ciéncias do Ensino Fundamental. O plano da intervengdo fundamenta-se nas reflexdes de Agamben
(2005) sobre o conceito foulcaultiano de dispositivo, na concep¢do do método pedagdgico de invengdo
de mundos discutidas em trabalhos de Martins e Hartmann (2023) e no conceito de aprendizagem
inventiva de Kastrup (2001). A proposta de intervengdo envolve conteldos de ciéncias sobre seres
vivos, sistema solar, origem e formac¢do do universo e é dirigida a estudantes do 62 ano do Ensino
Fundamental com o objetivo de estimular a imaginac¢do e a invengao, conduzindo a repensar o mundo
em que vivemos por meio de problematiza¢6es no processo de invenc¢do de um planeta onde os/as
estudantes gostariam de viver. A invenc¢do do planeta se constitui no dispositivo de aprendizagem,
colocando em pratica o método de invengdo de mundos. A a¢do de problematizar no processo de
demandas da invencdo se aproxima do conceito de aprendizagem inventiva desenvolvido por Kastrup,
para quem a aprendizagem comeca quando estranhamos, problematizamos, e buscamos solu¢des no
ambito da existéncia. A proposta é constituida de uma atividade de pré-invengao e de uma atividade
de invencdo do planeta, totalizando 14 (quatorze) horas-aula. A atividade de pré-invenc¢do contempla
04 (quatro) horas-aula e tem como objetivo retomar os conceitos sobre os assuntos em questdo,
proporcionando organizagao conceitual por meio de 06 (seis) situacdes problematizadoras, inseridas
em contextos criativos avivadores, preparando os/as estudantes para a atividade de invenc¢do. Os
contextos criativos avivadores se desenvolverdo em um fluxo de a¢bes na sala de aula para que a
criatividade possa se desenvolver, contemplando situagdes problematizadoras relevantes e atuais,
diversidade e inclusdo, curiosidade e exploragdo, feedback positivo, estimulacdo sensorial,
colaboracdo, e aceitacdo de riscos; estas acdes poderdo se dar de modo ndo linear como um processo
criativo. Os/as estudantes deverdo elaborar mapas mentais e LapBooks sobre os conteldos em
revisdo, e fazer debates a partir das situacdes problematizadoras contidas nos contextos criativos. Na
atividade de pré-invencao, o processo sera registrado por meio de questionarios inicial e final, imagens
em audio e video, e didrios de bordos. A atividade de invencdo contempla 10 (dez) horas-aula e tem
como objetivo estimular a imaginacdo e a criacdo. Os estudantes deverao inventar coletivamente um
planeta aprazivel para se viver, enunciando as problematiza¢des e manifestando comportamentos,
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interesses, vivéncias, pensamentos e emoc¢des no processo de invencdo. Nesta atividade, os/as
estudantes assumem papel de “poder” para mudar e criar situacdes que possam resolver os problemas
do mundo real vivido, e eles/as necessitardo pesquisar e aprender para resolver os problemas criados
e vivenciados em sala de aula os quais necessitardo de participacdo colaborativa, com estudantes e
professora/pesquisadora assumindo papel de paridade nas acbes de construcdo. O planeta a ser
imaginado pelos estudantes de forma colaborativa serd concretizado em miniatura, utilizando-se de
recursos por eles escolhidos, como personagens e vestimentas, confeccionados em feltro ou papel e
arranjados no planeta miniaturizado. Espera-se que o processo inventivo se dé a medida que os
estudantes enunciam problematizacdes envolvendo tipo de habitantes, formas de alimentacao,
respiracdo, locomogao e outras caracteristicas, quais as condi¢es da agua, do solo e da atmosfera do
planeta, e se havera luas e satélites artificiais. Espera-se que o processo avance com debates acerca
de escolhas se havera doengas, fome, violéncia, desigualdade social, entre outros problemas da nossa
civilizagao. No processo, é esperado surgir incertezas, impasses, conflitos e também solugdes, de modo
gue o “planeta” vai sendo moldado na experiéncia de invenc¢do a partir de debates e expressao de
saberes, interesses, desejos, sentimentos e emog¢des de cada um e do coletivo. O processo de registro
na atividade de invencgado serd feito por meio de imagens video-filmadas, didrio de bordo e, ao final,
uma avaliagao aberta por meio de roda de conversa com a narrativa dos estudantes sobre o que foi
imaginado e vivido. Com estas atividades, vai-se observar e acompanhar os/as estudantes em seus
protagonismos no processo inventivo. Todos terdo a possibilidade de opinar e colaborar na construgao
de um mundo desejado, em que seus sentimentos sdo valorizados, evidenciando suas criticidades e
reflexdes acerca da movimentagao do homem no mundo, articulando saberes do mundo vivido com o
conhecimento escolar incluso nas habilidades e competéncias inerentes ao 6° ano. Espera-se que a
atividade inventiva exerca sua funcdo pedagogica na trans/formacdo dos/das estudantes na medida
em que o dispositivo tenha o poder de orienta-los, organiza-los, captura-los e desafia-los a enunciar
ideias, a manifestar gestos e comportamentos na direcdo de produzir solucdes para as situacdes
surgidas no processo de invengdo. A transmissao e a passividade de conteddos abrem caminho para a
colaboragdo e a experimentagdo, em que os/as estudantes necessitam criar estratégias de solugdo
para as situagGes que se apresentam, evidenciando a criatividade, a invencdo e a cooperacao de forgas
e pensamentos enfatizando o viver em sociedade com responsabilidade visando a sustentabilidade e
a consciéncia ecoldgica.

Palavras-Chave: Ciéncias no Ensino Fundamental, Inven¢ao de mundos, Dispositivo.
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