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RESUMO

A disciplina de Estudos Avancados em Ciéncias da Natureza é um itinerdrio formativo privilegiado ao
desenvolvimento favoreca o trabalho das habilidades de andlise e prevengéo as Fake News. Os
objetivos de aprendizagem visaram desenvolver um trabalho que permitisse aos estudantes o uso das
ciéncias da natureza como ferramentas de fundamentacdo tedrica. O projeto Fake News foi
executado no curso técnico em Nutrigdo, na Escola Técnica “Benedito Storani”. O método de trabalho
tipo Aprendizagem Baseada em Projetos Diddticos teve como premissa o protagonismo juvenil, a agdo
de orientagdo e execugdo de miniprojetos por parte dos estudantes no planejamento de um jogo tipo
Scape Room. As equipes de trabalho foram divididas em 07 modalidades e o jogo desenvolvido no
alojomento da escola. Na avaliagéo, 52,6% dos discentes teve “atuacdo muito boa”. Estamos
convencidos da efetividade do método em favorecer os objetivos propostos.

Palavras-chave: Aprendizagem Baseada em Projetos Diddticos, Fake News, Scape Room,
protagonismo juvenil.

INTRODUCAO

A participacdo na sociedade exige criatividade e inovagdo, as pessoas demandam aprender
a utilizar conhecimentos, habilidades e recursos de forma diferente para sugerir, inventar e inovar. E
desejdvel que o ensino seja direcionado a propor e questionar hipdteses sobre as a¢des dos sujeitos
e, também, identificar ambiguidades e contradi¢bes presentes tanto nas condutas individuais quanto

nos processos e estruturas sociais e locais (ARAUJO et al., 2019).

Segundo a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) a nova estrutura do Ensino Médio

... prevé a oferta de variados itinerdrios formativos, seja para o aprofundamento académico
em uma ou mais dreas do conhecimento, sejo para a formagdo técnica e profissional. Essa
estrutura adota a flexibilidade como principio de organizagdo curricular, o que permite a
construgdo de curriculos e propostas pedagdgicas que atendam mais adequadamente as
especificidades locais e & multiplicidade de interesses dos estudantes, estimulando o exercicio
do protagonismo juvenil e fortalecendo o desenvolvimento de seus projetos de vida. (BRASIL,
2018, p. 470)

Em 2019 o Centro Paula Souza (CPS) publicou o manual “Roteiros pedagdgicos: Ensaios de
itinerdrios formativos para o primeiro ano do ensino médio: uma proposta para a parte diversificada
da nova Base Nacional Comum Curricular”, esse manual propunha, entre outras disciplinas de
itinerdrios formativos, sugestdes para a disciplina de Estudos Avancados em Ciéncias da Natureza

(ARAUJO et al., 2019).
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A disciplina de Estudos Avancados em Ciéncias da Natureza é um itinerdrio formativo
privilegiado para desenvolver estratégias que favorecem o trabalho das habilidades que vdo ao
encontro dessas demandas e o tema que envolve o universo das Fake News s@o um territério préprio
a reflexdo cientifica. O projeto Fake News foi desenvolvido na disciplina Estudos Avangados em
Ciéncias da Natureza, curso técnico em Nutricdo Novotec Integrado ao Ensino Médio Periodo Integral,
na Escola Técnica (Etec) “Benedito Storani”, Jundiai, Sdo Paulo, escola pertencente ao Centro Paula

Souza (CPS), autarquia do Governo do Estado de Sdo Paulo.

A educagdo na atualidade passa por um momento decisivo de transic@io, mas esse processo

vem se construindo com bases tedricas ja@ hd algum tempo, como demonstra Mordn:

Tedricos como Dewey (1950), Freire (2009), Rogers (1973), Novack (1999), entre outros,
enfatizam, hd muito tempo, a importéncia de superar a educagdo bancdria, tradicional e
focar a aprendizagem no aluno, envolvendo-o, motivando-o e dialogando com ele. (MORAN,
2015, p. 04)

Na andlise de Rocha e Lemos, citando diversos autores como Freire (2011), Sobral e Campos
(2012), Mazur (1996) e Pinto et al. (2012), percebe-se que a mudanga no método de ensino/
aprendizagem é um processo drduo, exige a ruptura com o paradigma de que o professor fala e o
aluno escuta em favor de uma interagdo entre docente e discente com maior didlogo, onde o docente
facilita, orienta e o discente protagonista de seu aprendizado vivencia um aprendizado ativo e
contextualizado (ROCHA, 2014, p. 02).

Diante dos desafios que se apresentam para uma mudanga de paradigma, destacamos Rocha
e Lemos, que ao citarem Berbel (2011), afirmam que as metodologias ativas como experiéncias reais
ou simuladas podem favorecer ou despertar a motivagcdo auténoma, a curiosidade, e permitem lidar
com elementos inesperados, sendo o professor um facilitador ou orientador do processo de
aprendizado (ROCHA, 2014, p. 01). Lovato et al., apoiado nas ideias de Mordn (2015), analisando
a educagdo no contexto social afirma que “a comunicag¢do entre iguais (os alunos entre si) também
adquire maior importdncia” e que as redes sociais facilitam esse compartilhamento de interesses e
vivéncias (LOVATO, 2018, p. 156). Moran, entendendo que o mundo mais complexo e a tecnologia

da informagdo que impulsionam a sociedade num ritmo diferenciado da escola tradicional, afirma:

. a melhor forma de aprender é combinando equilibradamente atividades, desafios e
informagéio contextualizada. Para aprender a dirigir um carro, ndo basta ler muito sobre
esse tema; tem que experimentar, rodar com o ele em diversas situagdes com supervisdo,
para depois poder assumir o comando do veiculo sem riscos. (MORAN, 2015, p. 03)

Rocha e Lemos (2014), em sua base conceitual, apresentam sete novas abordagens como

metodologias ativas: Aprendizagem Baseada em Problemas, Aprendizagem Baseada em Projetos,
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Aprendizagem Baseada em Times, Peer Instruction, Just-in-Time Teaching, Métodos de Caso,
Simulacdes. A Aprendizagem Baseada em Problemas visa o aprendizado em equipes enquanto
resolvem um problema. A Aprendizagem Baseada em Projetos tem uma abordagem mais
investigativa, mas mantém o trabalho de equipe e o protagonismo estudantil da anterior. A
Aprendizagem Baseada em Times visa o aprendizado de conceitos e processos em equipes
colaborativas. A Peer Instruction é um método que foca em debates em torno de questdes propostas
pelo professor a pares de estudantes. A abordagem Just-in-Time Teaching deseja direcionar o
trabalho em aula de acordo com o foco solicitado pelos estudantes apés estudo prévio. O Métodos
de Caso, como o nome j& propde, tem no estudo de casos que apresentem dilemas a base para o
processo de aprendizado. As Simulag¢es visam proporcionar o aprendizado em ambiente virtual,
complementando o aprendizado teérico. Em todos os métodos apresentados por Rocha e Lemos o
professor assume uma fun¢do de orienta¢cdo e o discente é o autor e ator do processo de
aprendizagem (ROCHA, 2014).

Lovato et al., apresenta em sua revisdo uma diferenciagéo, proposta por diversos autores,
entre atividades colaborativas das cooperativas: as primeiras pressupdem uma relagéio de confianga
e parceria mituas, as atividades cooperativas poderiam ser marcadas por relagdes hierdrquicas,
porém comuns. Os mesmos autores também classificam as abordagens metodolégicas apresentadas
por Rocha e Lemos como colaborativas, porém utilizam o nome Sala de Aula Invertida a um método
que Rocha e Lemos assemelharam a Just-in-Time Teaching (LOVATO, 2018, p. 160).

Em 2018 foi publicada a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), uma nova estrutura do
Ensino Médio em que sdo previstos itinerdrios formativos num contexto de flexibilizagé@o do curriculo

visando a autonomia e o protagonismo juvenil.

os itinerdrios devem garantir a apropriagdo de procedimentos cognitivos e o uso de
metodologias que favorecam o protagonismo juvenil, e organizar-se em torno de um ou mais
dos seguintes eixos estruturantes. (BRASIL, 2018, p. 480)

Nesse contexto tedrico fica claro as miltiplas possibilidades metodolégicas e as propostas
para o novo Ensino Médio vém ao encontro dessas premissas, em 2019 o CPS publicou o manual
Roteiros pedagédgicos: Ensaios de itinerdrios formativos para o primeiro ano do ensino médio: uma
proposta para a parte diversificada da nova Base Nacional Comum Curricular” que nas assertivas

de sua Diretora do Centro de Capacitacdo, Lucila Guerra, oferece aos estudantes:

...além da Base Nacional Comum Curricular, uma carga hordria destinada ao desenvolvimento
de competéncias para solugdo de problemas, com o uso de metodologias diversificadas e
que propdem ao estudante uma atitude protagonista, e aos docentes, uma curadoria
consciente e mentoria cuidadosa. (ARAUJO et al., 2019)
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Alinhado a essas novas demandas da BNCC, ainda em 2019, o CPS publicou “Proposta do
Centro Paula Souza: Base Nacional Curricular Comum” em que apresenta “competéncias, habilidades
e proposta de matriz curricular da BNCC”, onde propds cerca de 700 horas para a parte
diversificada do itinerdrio formativo das ciéncias biolégica, agrdrias e da sadde. No texto, o CPS
propunha “projetos interdisciplinares, relacionados & pesquisa, ao planejamento e solugdo de
problemas...”, deixando claro a linha de pensamento que nortearia os ensaios de itinerdrios
formativos citados no documento “Roteiros pedagédgicos: Ensaios de itinerdrios formativos para o
primeiro ano do ensino médio: uma proposta para a parte diversificada da nova Base Nacional

Comum Curricular”, citado acima (LAGANA, 2019, p. 17).

Os objetivos de aprendizagem visaram desenvolver um trabalho de pesquisa e andlise
associado & sensibilizagdo e prevencdo de propagacgéo das Fake News permitindo aos estudantes o
uso das ciéncias da natureza como ferramentas de fundamentagdo tedrica.

O trabalho foi fundamentado na competéncia especifica 03 da Base Nacional Curricular

Comum do Ensino Médio (BNCC/ EM):

Investigar situagdes-problema e avaliar aplicagdes do conhecimento cientifico e tecnolégico
e suas implicagdes no mundo, utilizando procedimentos e linguagens préprios das Ciéncias da
Natureza, para propor solugdes que considerem demandas locais, regionais e /ou globais, e
comunicar suas descobertas e conclusdes a puUblicos variados, em diversos contextos e por
meio de diferentes midias e tecnologias digitais de informagéio e comunicagdo (TDIC). (BRASIL,

2018, p. 560)

Aos estudantes objetivou-se o desenvolvimento de habilidades diversas, como:

a- Trabalhar em equipe e elaborar planos de a¢do, desenvolver a capacidade de
organizagdo e sistematizagdo;

b- Desenvolver o gosto pela pesquisa e a capacidade de selecionar referenciais literdrios
para fundamentagdo;

c- Desenvolver habilidades de: cria¢do e divulgacdo, uso de tecnologias modernas;

d- “Interpretar textos de divulgagéo cientifica que tratem de temdticas das Ciéncias da
Natureza, disponiveis em diferentes midias, considerando a apresentag¢do dos dados, a consisténcia
dos argumentos e a coeréncia das conclusdes, visando construir estratégias de selegdio de fontes
confidveis de informagdes (cédigo BNCC/ EM13CNT303)". (BRASIL, 2018, p. 561)

e- “Analisar e debater situagSes controversas sobre a aplicagdo de conhecimentos da drea de
Ciéncias da Natureza, com base em argumentos consistentes, éticos e responsdveis, distinguindo

diferentes pontos de vista (c6digo BNCC/ EM13CNT304)". (BRASIL, 2018, p. 561)
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f- “Investigar e discutir o uso indevido de conhecimentos das Ciéncias da Natureza na
justificativa de processos de discriminacdo, segregacdo e privacdo de direitos individuais e coletivos
para promover a equidade e o respeito & diversidade (cédigo BNCC/ EM13CNT305)". (BRASIL,
2018, p. 561)

O método de trabalho tipo Aprendizagem Baseada em Projetos Diddticos, teve como premissa
o protagonismo juvenil e a a¢do de orientacdo do docente por meio do didlogo e problematizagdes

norteadoras do planejamento e execu¢do de miniprojetos por parte dos estudantes.

Inicialmente foi trabalhado em grupo o estudo do que é um artigo cientifico e como fazer a
selec@o de textos cientificos apoiado e critérios metodolégicos de andlise.

Via plataforma Teams foi trabalhado a ideia de planejamento, onde estudaram sobre como
elaborar um plano de agéo de projetos por meio por meio do video “Plano de agdio: o que é e como
montar um”, de THEML (2022) e um documento sobre as questdes norteadoras de um planejamento
de projeto.

Como forma de inspirag@io e motivacdo de ideias, também foi proposto aos estudantes a

consulta de projetos do livro didético adotado “Vamos juntos profe!” (SAO PEDRO et al., 2020).

Os estudantes foram organizados em grupos de 05 pessoas e por meio de debate de
“tempestade de ideias” foi proposto que cada grupo pensasse em miniprojetos que abordassem o
tema Fake News. Cada grupo trouxe sua contribuigéio e apresentou a todos os seus colegas para que
escolhessem as melhores abordagens. Algumas ideias versavam sobre experimento social de criar e
propagar uma Fake News na escola, palestra sobre o assunto, criagéio de mapas mentais sobre Fake
News entre outros.

A partir da observagdo do professor de que “esse experimento social deveria desenvolver-se
em um ambiente controlado, de preferéncia fechado, para evitar que a perda de controle da noticia
falsa pudesse causar danos no ambiente escolar”, uma das estudantes propds que se fizesse um jogo
tipo Scape Room, onde as pessoas trancadas em um local tentam resolver problemas e encontrar pistas
para escapar do recinto. A partir dessa proposta o professor sugeriu que todas as ideias poderiam
compor um Unico trabalho associado a essa ideia de Scape Room. Em uma das aulas em que todas as
equipes propuseram uma Unica reunido com todos os estudantes, pois a disciplina ocorre com divisdo
de turma, ou seja, apenas metade da turma. Em assembleia com todos os discentes da classe ficou

acertado que o jogo seria uma boa proposta para desenvolver o tema.
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Na fase de planejamento as ideias de miniprojetos foram direcionadas ao planejamento do
jogo Scape Room e cada equipe apresentou as justificativas, os objetivos e métodos que seriam
desenvolvidos em cada miniprojeto.

Um fato curioso é que as equipes de trabalho se reuniram por grupos de interesse e a divisdo
de turmas A e B ndo foi respeitada, onde havia membros de um miniprojeto que pertenciam as duas
turmas, ou seja, por decisdo dos discentes a organizac¢do da aula ocorreu de uma forma inesperada.

Nessa etapa o trabalho de pesquisa, andlise e fundamentacéo foi intenso, momento em que
os estudantes colocaram em prdtica as estratégias de selecdo de artigos cientificos segundo critérios

de precisdo, confiabilidade e clareza estudado na fase inicial.

Apds a percepgdo de que as pesquisas jG estavam em andamento, foi programado uma visita
ao alojamento da escola para conhecer os quartos vagos onde se pretendia executar o jogo. Dois
dias foram agendados para a montagem dos quartos seguindo uma temdtica de suspense e terror. A
priori pensou-se em convidar duas turmas de primeiro ano para participar do jogo, mas diante do
fato de ndo haver tempo hdbil para o teste, o professor sugeriv que o jogo fosse feito com um
contingente menor, cerca de dez a quinze participantes. Os estudantes organizadores convidaram
cinco estudantes participantes do 1° ano do curso técnico em Marketing Novotec Integrado ao Ensino
Médio Periodo Integral e cinco estudantes do 1° ano do curso técnico em Administragcdo Novotec
Integrado ao Ensino Médio Periodo Integral.

As equipes de trabalho foram divididas em 07 modalidades: equipe Scape Room, equipe A
nivel 01, equipe A nivel 02, equipe B nivel 01, equipe B nivel 02, equipe palestra, equipe mapa
mental. Cada equipe deveria planejar e executar as seguintes tarefas:

- Equipe Scape Room: responsdvel pela organiza¢do da dindmica do jogo;

- Equipe A nivel O1: responsdvel pela organiza¢do da 1° sala, organizagdo das noticias falsas
e verdadeiras em um nivel “mais fdacil” de andlise;

- Equipe A nivel 02: responsdvel pela organizagéio da 2° sala, organizag¢do das noticias falsas
e verdadeiras em um nivel “mais dificil” de andlise;

- Equipe B nivel O1: responsdvel pela organizagdo da 1° sala, organizac¢do das noticias falsas
e verdadeiras em um nivel “mais facil” de andlise;

- Equipe B nivel 02: responsdvel pela organiza¢do da 2° sala, organizagdo das noticias falsas

e verdadeiras em um nivel “mais dificil” de andlise;
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- Equipe palestra: responsdvel pela organizagdo de palestra de orientagdo de como analisar
uma noticia e identificar uma Fake News.
- Equipe mapa mental: responsdvel pela organizagdo de sala com mapas mentais e

orienta¢des de como analisar uma noticia e identificar uma Fake News.

O jogo Scape Room aconteceu no dia 23 de junho no periodo da tarde em 04 salas do
alojamento e no auditério da escola.

Inicialmente foi feita a recepgdo dos estudantes participantes pelos estudantes organizadores.
Os primeiros foram colocados em equipes mescladas das duas turmas. Dois integrantes de cada
equipe tiveram um minuto trancados em um cubiculo escuro, utilizando as lanternas de celular, para
analisar as informac¢des dos mapas mentais que traziam instrucdes bdsicas de como analisar e
reconhecer uma Fake News, como: como identificar uma Fake News, quais os elementos compdem uma
Fake News, como evitar as Fake News, quais os sites confidveis para analisar Fake News.

Apds um tempo de cerca de 05 minutos para a interagdo desses representantes com suas
equipes, elas foram encaminhadas para as respectivas portas das salas nivel 01 (A e B). Antes de
entrar foram explicadas as regras do jogo Scape Room: o objetivo do jogo seria que cada equipe
classificasse as noticias como verdadeiras ou falsas nas salas nivel 01 (abordagem “mais fécil”) e
nivel 02 (abordagem “mais dificil”), a equipe que terminasse primeiro e apresentasse a correta
classificagdo seria a vencedora. O tempo decorrido para todo esse processo, desde a recepgdo até
o término das tarefas das equipes foi de 35 minutos.

Durante a execucdo das tarefas pelos estudantes participantes, os estudantes organizadores
do jogo faziam ruidos, barulhos de passos e gritos no corredor do alojamento para criar o ambiente
de suspense e terror. Nas salas a ambientagdo era semelhante a cenas de crimes (manchas de tinta
vermelha simulando sangue, ambiente desarrumado, esqueleto de capivara em uma das salas, painel
com jornais escrito “Fake ou Fato” com manchas de “méos vermelho sangue”, noticias escondidas ou
em painéis).

Ao término do tempo as equipes foram encaminhadas ao anfiteatro para a fase final do
projeto, quando nos 15 minutos restantes a equipe responsdvel por essa etapa fez uma palestra
apresentando orientagdes sobre andlise e prevencdo ds Fake News cujos elemento foram: o surgimento
da expressdo Fake News, o que é uma Fake News, formas de criagcdo de Fake News, tipos de Fake
News, como identificar uma Fake News.

No final da palestra os alunos organizadores explicaram quais as respostas certas do jogo e

revelaram a equipe vencedora. Na sequéncia, fizeram a avaliagéio oral das impressdes dos
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participantes sobre o jogo e o professor colheu as impressées de todos os discentes (participantes e

organizadores) sobre o projeto como um todo.

AVALIACAO DA APRENDIZAGEM

A avaliagdo do projeto foi realizada com diversas abordagens: uma abordagem académica,
que envolveu a andlise das producdes escritas das equipes (miniprojetos planejados, observagdo
direta do trabalho das equipes, autoavalia¢cdo das equipes), uma abordagem ndo académica:
observacgdo dos relatos dos discentes organizadores do trabalho e dos discentes participantes do
jogo Scape Room.

A autoavaliagdo das equipes foi realizada por método dialégico entre os integrantes, durante

a aula, usando como referéncia uma planilha (Figura 1).

Figura 1 — Modelo de planilha de autoavaliagdo de miniprojetos apresentada aos discentes no final do projeto.

ESTUDOS AVANCADOS EM CIENCIAS DA NATUREZA

PLANILHA DE AVALIACAQ DE MINIPROJETOS

A auto avaliacdo do subgrupo deve ser feita em conjunto com todos os integrantes, todos opinando sobre suas
atuacdes nas tarefas propostas em cada etapa do miniprojeto do grupo.

1- QUAIS AS TAREFAS DO SUBGRUPO?

2- QUAIS OS OBJETIVOS ESTABELECIDOS NO PLANEJAMENTO?

3- QUAIS OS OBJETIVOS ESTABELECIDOS NA EKECU(;KO?

4- ABAIXO O GRUPO DEVE DEFINIR A NOTA DE CADA MEMBRO SEGUNDO O SEGUINTE CITERIO:
0,5= PRECISA MELHORAR SUA ATUA(;B.O

01= REALIZOU AS TAREFAS MINIMAS ESPERADAS

02= TEVE UMA BOA ATUACAO NAS TAREFAS

03= TEVE UMA ATUACAO MUITO BOA, SUPEROU AS EXPECTATIVAS

NOME DOS INTEGRANTES NOTA NO PLANEJAMENTO NOTA NA EXECUGAO

Legenda: A autoavaliagdo foi constituida por 3 questdes abertas sobre as tarefas do grupo e uma questéo fechada sobre a
execugdo de tarefas individuais. Fonte: o autor.

Na abordagem académica seria gerado um conceito final de cada discente sendo 03
(atuag@o muito boa, superou as expectativas), 02 (atuagdo boa nas tarefas), 01 (atuagcdo minima

esperada) e 0,5 (precisa melhorar sua atuacgdo).

RESULTADOS OBTIDOS
Na avalia¢do com abordagem académica podemos destacar que dos 38 discentes da turma
organizadora, 20 (52,6%) foram avaliados como “atuagdo muito boa” e 18 (47,4%) foram avaliados
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como “atuacdo boa” considerando a apresenta¢dio das atividades escritas e a autoavaliacdo das
equipes. Apesar de ndo ter conceitos R oi |, do total da turma apenas sete discentes (18,4%) ndo
apresentaram suas produgdes escritas e, portanto, ndo puderam ser avaliados nas habilidades
correspondentes a essas atividades. Essa porcentagem foi considerada alta e motivo de ateng¢do nos
discentes em questdo nos projetos futuros. A autoavaliacdo das equipes foi um fator que influiu muito
no resultado final.

A avalia¢do dos estudantes participantes em relacdo ao jogo e sua proposta educativa foi
positiva segundo suas manifesta¢des durante a avaliagdo final apés a palestra. O envolvimento desses
discentes com o jogo demonstrou o quanto estavam motivados e entenderam a proposta da seriedade
com que se deve encarar as Fake News. Ao final da palestra os discentes organizadores perguntaram
quais as impressdes dos participantes sobre o jogo e sua eficdcia, o que serviu de base para nossas
conclusdes. Essa avaliagdo foi feita por observacdo e escuta diretas, andlise dos comentdrios e ndo
quantitativa.

A avaliagdo dos estudantes organizadores do jogo foi positiva, a maioria deles fez questdo
de relatar de sua satisfagdo com a execucdo do trabalho e reconheceu a efetividade da estratégia
na orientagdo e sensibiliza¢do sobre a importéncia do cuidado na andlise das Fake News. Ao final do
jogo, na primeira auvla subsequente, em debate com os discentes organizadores, o professor perguntou
quais as impressdes deles sobre o jogo e sua eficdcia, o que serviu de base para nossas conclusGes.

Essa avaliacdo foi feita por observagdo e escuta diretas, andlise dos comentdrios e ndo quantitativa.

O resultado do trabalho aqui apresentado foi consequéncia de mobilizagéio mais intensa na
Ultima semana que antecedeu sua execucdo. As equipes ndo apresentaram dificuldades no
planejamento, mas na concretizag@o desse, para tornd-lo prdtica, necessitaram da constante
intervencdo do professor para que cumprissem os prazos solicitados.

Um grande fator limitante também foi o tempo de aula: apenas 50 minutos para desenvolver
um trabalho que envolveu momentos de discusséo e planejamento. Muitas tarefas tiveram que ser
desenvolvidas fora do tempo de aula e talvez isso pode ter prejudicado a fluidez das tarefas de

equipe, apesar de a comunicac¢do via WhatsApp ter sido satisfatéria.

A habilidade de trabalhar em equipe e elaborar planos de agdo, desenvolver a capacidade

de organizagdo e sistematizagdo foi atingida, considerando o resultado final da turma como um todo.
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A habilidade de desenvolver o gosto pela pesquisa e a capacidade de selecionar referenciais
literdrios para fundamentacdo foi atingida, pois todo o trabalho de preparacdo das noticias falsas
e verdadeiras, bem como a elabora¢do dos mapas mentais e a palestra de instrugdo exigiram esse
trabalho de pesquisa e investigagdo.

As habilidades de criagéo e divulgacdo, uso de tecnologias modernas foram trabalhadas
durante o processo de pesquisa e na execucdo da palestra de orientagdo sobre andlise e prevengdo
as Fake News.

A habilidade de interpretar textos de divulgacdo cientifica que tratem de temdticas das
Ciéncias da Natureza, disponiveis em diferentes midias, considerando a apresentacdo dos dados, a
consisténcia dos argumentos e a coeréncia das conclusdes, visando construir estratégias de sele¢do de
fontes confidveis de informagdes (cédigo BNCC/ EM13CNT303), foi contemplada nos processos de
pesquisa.

A habilidade de analisar e debater situagdes controversas sobre a aplicacdo de conhecimentos
da drea de Ciéncias da Natureza, com base em argumentos consistentes, éticos e responsdveis,
distinguindo diferentes pontos de vista (cédigo BNCC/ EM13CNT304), foi timidamente contemplada
de forma intencional durante as aulas, mas foi possivel perceber esse debate nas discussdes das
equipes, durante o preparo das tarefas.

A habilidade de investigar e discutir o uso indevido de conhecimentos das Ciéncias da
Natureza na justificativa de processos de discriminagdo, segregacdo e privagdo de direitos individuais
e coletivos para promover a equidade e o respeito & diversidade (cédigo BNCC/ EM13CNT305), foi
claramente contemplado em todas as tarefas que trataram do uso das ciéncias para refutar uma Fake
News.

Diante dos fatos observados e relatos colhidos durante o processo estamos convencidos da
efetividade do método em favorecer os objetivos propostos inicialmente, apesar de ter sido necessdrio

o acompanhamento e estabelecimento de metas a cumprir.
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