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APRENDENDO COM A BRINCADEIRA TORTA NA CARA: UMA AULA
DIVERTIDA SOBRE OS SISTEMAS DO CORPO HUMANO

Sarah Carolayne Ramos
Afranio Aguiar de Oliveira
Maria Aparecida de Carvalho

Resumo: O presente trabalho apresenta uma experiéncia pratica realizada com alunos da
22 série do Ensino Médio, na disciplina de Biologia, a partir da brincadeira “Torta na Cara”
como estratégia de aprendizagem sobre os sistemas do corpo humano. A Biologia é
essencial para a compreensdo do funcionamento do corpo humano e para o
desenvolvimento de habitos saudaveis, pois permite que o estudante perceba a importancia
da ciéncia em seu cotidiano. A atividade foi planejada com base em metodologias ativas,
que segundo Moran, estimulam o protagonismo do aluno no processo de ensino-
aprendizagem. Durante a agao, foram abordados os sistemas respiratorio, digestivo e
cardiovascular, de forma ludica e interativa. A proposta teve como objetivo revisar os
conteudos estudados de maneira dinamica e divertida, promovendo a participagédo e o
interesse de todos os alunos. Observou-se grande engajamento e entusiasmo durante a
execugao, confirmando o que Vasconcelos defende sobre a eficacia de praticas
pedagogicas que unem teoria e pratica no ensino de Ciéncias.

INTRODUGAO

No ensino de Biologia, as metodologias ativas vém sendo cada vez mais utilizadas,
pois proporcionam maior interagcdo, motivagdo e envolvimento dos alunos. A brincadeira
“Torta na Cara” foi adaptada para o contexto escolar como ferramenta de revisao dos
conteudos sobre os sistemas do corpo humano: respiratorio, digestivo e cardiovascular.
Essa metodologia, segundo Vasconcelos (2025), favorece o aprendizado significativo, pois
possibilita que o estudante construa o conhecimento de forma participativa e
contextualizada; A escolha dessa atividade se deu por seu potencial em transformar o
aprendizado em um momento leve e prazeroso, fortalecendo o vinculo entre o aluno e o
conhecimento cientifico, além de despertar o interesse pela Biologia de forma criativa e
divertida.

JUSTIFICA E FUNDAMENTAGAO TEORICA

As metodologias ativas vém sendo destacadas na literatura como estratégias que
transformam o papel do aluno de receptor em protagonista do processo de aprendizagem,
favorecendo a construgao significativa do conhecimento por meio de experiéncias praticas
e reflexivas (Moran, 2018). No ensino de Ciéncias e Biologia, praticas ludicas e
contextualizadas sao apontadas como eficazes para consolidar conceitos complexos, pois
associam conteudo conceitual a vivéncias concretas que facilitam a memorizacédo e a
aplicacao do saber. Vasconcelos (2025) enfatiza que a integracao entre teoria e pratica,
especialmente em disciplinas como Zoologia e Biologia Humana, potencializa a
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compreensao dos sistemas corporais ao articular explicagcbes morfofuncionais com
observacoes e experimentos simples em sala de aula. A brincadeira “Torta na Cara”, quando
adaptada pedagogicamente, pode funcionar como um recurso motivador que estimula
participacao, cooperacao e revisao dos conteudos de forma rapida e reforgadora.

OBJETIVOS

Objetivo geral: Promover a aprendizagem significativa dos conteudos relacionados aos
sistemas do corpo humano respiratério, digestivo e cardiovascular por meio da aplicagao
da brincadeira “Torta na Cara” como estratégia ludica e interativa de revisao.

Objetivos especificos:

* Revisar os principais conceitos sobre o funcionamento dos sistemas respiratério, digestivo
e cardiovascular.

» Estimular a participagdo ativa e o protagonismo dos alunos durante o processo de
aprendizagem.

« Verificar se a metodologia ludica contribui para a fixagdo dos conteudos estudados.

» Favorecer o trabalho em equipe, a socializacdo e o desenvolvimento de atitudes
colaborativas entre os estudantes.

* Avaliar a percepgao dos alunos quanto a eficacia e a diversao da atividade no aprendizado
de Biologia.

METODOLOGIA

Trata-se de uma intervencéo pedagogica realizada em turma da 22 série do Ensino
Médio, com carater experimental-descritivo. A atividade foi planejada em etapas: (1) revisao
tedrica breve em sala sobre os sistemas respiratorio, digestivo e cardiovascular; (2)
formacgao de equipes e elaboracédo de perguntas de multipla escolha sobre os temas; (3)
realizagao da brincadeira adaptada “Torta na Cara”, em que equipes respondiam perguntas
e, em caso de erro, ocorria a atividade ludica previamente acordada (com materiais seguros
e higienizados); e (4) avaliagao formativa por meio de observagao direta e aplicagao de um
breve questionario pds-atividade para verificar a percepgéo dos alunos sobre aprendizagem
e engajamento. Foram coletados dados qualitativos (anotacbes de campo, observacdes
comportamentais) e quantitativos (acertos/erros nas perguntas, respostas do questionario
com escala Likert sobre interesse e compreensao). As medidas de seguranga, respeito e
consentimento foram enfatizadas, e a atividade foi adaptada para manter o ambiente
confortavel para todos os estudantes.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Observou-se elevado engajamento: a maioria dos alunos participou ativamente,
demonstrando maior disposicdo para responder e discutir os conteudos do que em aulas
expositivas tradicionais. No questionario poés-atividade, a maior parte relatou que a
brincadeira ajudou a fixar conceitos-chave (p.ex., trocas gasosas no pulmao; trajetos do
alimento no sistema digestorio; fungdo do coragédo e vasos no transporte sanguineo). Os
dados quantitativos indicaram aumento na taxa de acertos nas questdes revisadas logo
apos a atividade, comparado a uma pré-avaliagao realizada antes da intervencao (diferenca
observada entre médias). As observagbes de campo mostraram também incremento na
interacdo entre pares e na capacidade de argumentacao ao justificar respostas. Esses
achados corroboram a literatura que aponta as metodologias ativas como facilitadoras do
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aprendizado significativo (Moran, 2018) e sustentam a proposta de Vasconcelos (2025)
sobre a importancia de praticas que unem teoria e pratica.

Contudo, a dinamica ludica também evidenciou limitagdes: alguns alunos sentiram-
se desconfortaveis com a visibilidade publica de erros, o que aponta para a necessidade
de adaptacdes que preservem o respeito individual e alternativas para os que preferem nao
participar de forma tao exposta.

CONSIDERAGOES FINAIS

A experiéncia com a brincadeira “Torta na Cara” demonstrou ser uma estratégia
eficaz para revisar conteudos dos sistemas respiratorio, digestivo e cardiovascular,
promovendo engajamento, retencéo e interagao social entre os alunos da 22 série do Ensino
Médio. Metodologias ativas, quando bem planejadas e com atengdo ao ambiente afetivo da
turma, contribuem para uma aprendizagem mais significativa e prazerosa. Recomenda-se,
para futuras aplicagdes, (1) incluir op¢des de participagdo menos expostas para estudantes
com desconforto; (2) sistematizar pré e pos-testes para medir ganhos de aprendizagem
com maior rigor; e (3) estender a atividade para outros sistemas ou conteudos, variando a
dinamica ludica conforme as caracteristicas da turma.

Em sintese, a unido de elementos ludicos e didaticos mostrou-se promissora para
fomentar interesse pela Biologia e para consolidar conhecimentos essenciais para a
formacao cientifica dos estudantes.

REFERENCIAS

MORAN, José. Metodologias Ativas para uma Educagéo Inovadora. S&o Paulo: Penso,
2018.

VASCONCELOS, Loren Cristina. Materiais de apoio a disciplina de Zoologia e Ciéncias.
UFES, 2025.
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EDUCACAO AMBIENTAL, BIODIVERSIDADE E PRESERVAGAO NA
FLORESTA NACIONAL DE PACOTUBA

Lucas Rodrigues Fraga
Luciana Ferreira Da Silva
Tatiana Santos Barroso

Resumo: Este relato de experiéncia descreve uma atividade de campo realizada com uma
turma do 7° ano do Ensino Fundamental da Escola Estadual de Ensino Fundamental e
Médio Jerbnimo Monteiro, localizada no municipio de Jerédnimo Monteiro — ES. A visita
aconteceu na Floresta Nacional de Pacotuba e contou com a participacdo de 24 alunos. A
atividade teve como objetivo promover o contato direto dos estudantes com o ambiente
natural, incentivando reflexdes sobre biodiversidade, preservacido e a importancia das
Unidades de Conservacao. Foram aplicados questionarios antes e depois da visita para
avaliar percepgdes e aprendizagens dos alunos. A experiéncia permitiu observar o interesse
dos estudantes pela natureza e fortalecer a pratica docente do bolsista como futuro
professor de Ciéncias e Biologia.

Palavras-chave: Unidade de conservacao. Preservagcao. PIBID. Ensino de Ciéncias.
Pratica docente.

INTRODUGAO

O ensino de Ciéncias deve favorecer a compreensao das interagcdes entre os seres
vivos e o ambiente, aproximando os alunos da natureza e de conceitos que promovam
atitudes de responsabilidade ambiental. Segundo Reigota (2010), a Educagdo Ambiental &
um processo permanente de formagdo que visa a construgdo de valores sociais,
conhecimentos, habilidades e atitudes voltadas para a conservagdo do meio ambiente.
Nesse contexto, a visita a Floresta Nacional de Pacotuba proporcionou uma oportunidade
concreta de aprendizado, ampliando o olhar dos alunos sobre biodiversidade e
preservacgao. A atividade foi desenvolvida no ambito do Programa Institucional de Bolsa de
Iniciacdo a Docéncia (PIBID), que busca aproximar os licenciandos da realidade escolar,
articulando teoria e pratica docente (Brasil, 2013).

JUSTIFICATIVA E FUNDAMENTAGAO TEORICA

A Educagdo Ambiental € uma dimensao essencial na formagao de cidadaos criticos
e conscientes. Para Carvalho (2008), a construgdo do sujeito ecolégico ocorre quando o
individuo se reconhece como parte integrante da natureza e adota atitudes éticas diante
das questdes ambientais. Do mesmo modo, Jacobi (2003) destaca que o ensino voltado a
sustentabilidade deve estimular a participacao ativa dos alunos na busca por solugdes para
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os problemas ambientais. Ao realizar atividades fora da sala de aula, o professor oferece
aos estudantes experiéncias significativas que contribuem para o desenvolvimento de uma
aprendizagem mais concreta e contextualizada (Krasilchik, 2008). Loureiro (2004) ressalta
ainda que a vivéncia em ambientes naturais desperta a sensibilidade e o senso de
pertencimento, aspectos fundamentais na consolidagdo da consciéncia ambiental. A
Floresta Nacional de Pacotuba, por sua biodiversidade e importancia ecologica, mostrou-
se um espaco privilegiado para o desenvolvimento de praticas educativas que aproximam
o conteudo escolar da realidade local.

OBJETIVOS

Geral: Promover o aprendizado sobre biodiversidade e preservacdo ambiental a partir de
uma experiéncia de campo na Floresta Nacional de Pacotuba.

Especificos: a) Incentivar a observagdo e o interesse dos alunos pela natureza; b)
Relacionar o conteudo de Ciéncias a vivéncia pratica; c) Refletir sobre atitudes
sustentaveis; d) Fortalecer a formag¢ao docente do bolsista do PIBID.

METODOLOGIA E PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A atividade foi realizada com 24 alunos do 7° ano do Ensino Fundamental da EEEFM
Jerénimo Monteiro, no municipio de Jerénimo Monteiro — ES. O trabalho foi dividido em trés
momentos: antes, durante e depois da visita. Inicialmente, foi aplicado um questionario
(APENDICE A) para identificar os conhecimentos prévios sobre biodiversidade e
preservagao. As perguntas iniciais abordaram o que os alunos entendiam por
biodiversidade, se ja haviam visitado florestas e quais expectativas tinham em relacéo a
atividade. As respostas mostraram percepg¢des simples e curiosidade, como 'biodiversidade
€ ter muitos bichos e plantas' e 'quero aprender como cuidar da natureza'. Durante a visita,
foi realizada uma trilha interpretativa guiada por profissionais e professores da floresta
(FIGURA 1) com explicagdes sobre espécies, ecossistemas, decompositores e importancia
das arvores. Apds a atividade, os alunos responderam a novas perguntas, permitindo
avaliar as aprendizagens construidas.

Figura 1 - Alunos do 7° ano da EEEFM Jer6nimo Monteiro durante a trilha na Floresta Nacional de Pacotuba

Fonte: Arquivo pessoal (2025).



FORMA DE ANALISE DOS RESULTADOS

Os questionarios aplicados evidenciaram uma mudanga significativa nas
concepgdes dos alunos. Apds a visita, as respostas demonstraram maior compreensao
sobre o papel ecoldgico das espécies e o impacto das agdes humanas. Segundo Sauvé
(2005), o aprendizado ambiental se torna mais efetivo quando o sujeito vivencia situagoes
concretas de relagdo com o meio. Como futuro professor, percebi que atividades praticas
fortalecem o vinculo entre teoria e experiéncia, promovendo aprendizagens significativas.
Além disso, a interagdo direta com os alunos durante o percurso permitiu observar a
importancia da escuta ativa e da mediagao pedagdgica na construgdo do conhecimento.

RESULTADOS ESPERADOS E CONCLUSOES

A atividade contribuiu para o desenvolvimento da consciéncia ambiental e para a
valorizacao da biodiversidade local. Os estudantes demonstraram entusiasmo e interesse,
além de reconhecerem a importancia da preservagao da natureza. Enquanto bolsista do
PIBID, pude compreender melhor o papel do professor como mediador do conhecimento e
agente formador de atitudes. Conforme Loureiro (2019), a pratica educativa deve ser critica,
transformadora e voltada para a constru¢gao de um mundo mais sustentavel. Conclui-se que
o contato com a natureza é uma ferramenta poderosa para o ensino de Ciéncias,
favorecendo aprendizagens integradas e despertando valores de respeito e cuidado com o
meio ambiente.

Figura 2 - Equipe de professores e alunos participantes da visita a Floresta Nacional de Pacotuba

Fonte: Arquivo pessoal (2025).
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APENDICE A - QUESTIONARIO APLICADO ANTES E DEPOIS DA VISITA A FLORESTA
NACIONAL DE PACOTUBA

Os questionarios a seguir foram elaborados pelo bolsista e aplicados aos alunos do 7° ano
da EEEFM Jerénimo Monteiro antes e apds a visita a Floresta Nacional de Pacotuba, como
forma de avaliar os conhecimentos prévios e as aprendizagens construidas durante a
atividade de campo.

QUESTIONARIO APLICADO ANTES DA VISITA
1. O que vocé entende por biodiversidade?
2. Por que vocé acha que é importante preservar a natureza?

3. Vocé ja visitou alguma floresta, parque ou reserva ambiental? Se sim, como foi essa
experiéncia?

4. Que tipos de animais e plantas vocé imagina que vivem em uma floresta?

5. O que vocé espera aprender durante a visita a Floresta Nacional de Pacotuba?
QUESTIONARIO APLICADO APOS A VISITA

1. O que vocé aprendeu com a visita a Floresta Nacional de Pacotuba?

2. Qual foi a parte que mais te chamou atencéo durante a visita?

3. Por que é importante proteger locais como a Floresta Nacional de Pacotuba?

4. O que vocé pode fazer no seu dia a dia para ajudar na preservagao do meio ambiente?

5. Vocé gostaria de participar de outras atividades fora da escola como essa? Por qué?
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GAMIFICAGAO NO ENSINO DE CIENCIAS: O USO DE UM ESCAPE ROOM
DIGITAL SOBRE O SISTEMA ESQUELETICO E MUSCULAR

Ana Carolina Moreira da Silva
Juliana Sobreira de Souza
Maria Aparecida de Carvalho

Resumo: Este trabalho apresenta uma proposta pedagogica fundamentada na gamificagéo
e nas metodologias ativas, realizada por meio da criagao e utilizagdo de um Escape Room
digital intitulado “Escape da Escola”. A proposta foi desenvolvida no ambito do Programa
Institucional de Bolsa de Iniciagcdo a Docéncia (PIBID) — Subprojeto Interdisciplinar Biologia
e Quimica da Universidade Federal do Espirito Santo (UFES/Alegre), e realizada na Escola
Estadual de Ensino Fundamental e Médio Sirena Resende Fonseca, com uma turma do 6°
ano do Ensino Fundamental. O objetivo principal foi promover a aprendizagem dos sistemas
esquelético e muscular de forma interativa e ludica, incentivando a participacao ativa dos
alunos na resolucdo de desafios e enigmas relacionados ao conteudo. A realizacdo da
atividade ocorreu de forma coletiva, com o jogo sendo projetado na televisao da sala, devido
as dificuldades de acesso individual aos Chromebooks. Apds a atividade, os alunos
responderam a um questionario avaliativo, com dez questbes mistas. Os resultados
indicaram uma recepgao positiva: 92,3% dos estudantes avaliaram o jogo como “bom” ou
“6timo” e a mesma porcentagem afirmou que a experiéncia contribuiu de forma significativa
para o aprendizado. As respostas abertas revelaram entusiasmo, engajamento e sugestbes
de aprimoramento. Os resultados permitem concluir que a gamificagdo se mostrou uma
estratégia eficaz para o ensino de Ciéncias, por favorecer a aprendizagem significativa, o
trabalho colaborativo e o interesse dos estudantes.

Palavras-chave: Gamificagdo. Metodologias ativas. Ensino de Ciéncias. Aprendizagem
significativa. Escape Room.

INTRODUGAO

Tornar as aulas de Ciéncias mais envolventes é um desafio constante,
principalmente quando o conteudo exige abstragado e o uso de termos cientificos. Nesse
cenario, metodologias ativas e recursos digitais tém se mostrado caminhos promissores
para aproximar o aluno do conhecimento e tornar o aprendizado mais participativo (Bacich;
Moran, 2018). A Base Nacional Comum Curricular - BNCC (Brasil, 2018) orienta que o
ensino de Ciéncias deve despertar a curiosidade, o pensamento critico e a capacidade
investigativa dos estudantes. Para isso, € fundamental que os conteudos fagam sentido no
cotidiano e incentivem o protagonismo discente. A gamificagdo — entendida como o uso de
elementos tipicos dos jogos, como regras, metas e desafios, em contextos educacionais
(Kapp, 2012) — vem se destacando como uma ferramenta capaz de unir ludicidade e
aprendizagem. Para Huizinga (2004), o jogo é parte essencial da cultura humana, pois
envolve prazer, imaginagéo e descoberta. Paulo Freire (1996) complementa essa ideia ao
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afirmar que ensinar € um ato criador, em que o aluno deve assumir papel ativo no processo
educativo.

JUSTIFICATIVA E FUNDAMENTAGAO TEORICA

O desinteresse de muitos estudantes pelas aulas de Ciéncias, especialmente nos
anos finais do Ensino Fundamental, € um desafio recorrente. Isso acontece, em parte,
guando o ensino se baseia apenas na memorizagao e nao cria conexdes com a realidade
dos alunos, necessitando de abordagens mais envolventes e significativas. Zabala (1998)
defende que o processo educativo deve valorizar a participagcdo do estudante e priorizar a
construgcédo ativa do conhecimento. Nessa perspectiva, a gamificagdo surge como uma
ferramenta potente, pois combina desafio, cooperagdo e emogdo com objetivos
pedagogicos concretos, estando classificada como metodologia ativa. As metodologias
ativas transformam o papel do aluno, que deixa de ser apenas espectador e passa a ser o
principal agente do proprio aprendizado, enquanto o professor atua como mediador,
orientando e incentivando a busca pelo conhecimento (Bacich; Moran, 2018; Freire, 1996).

A gamificagdo, enquanto estratégia pedagodgica, vai além da simples insercédo de
brincadeiras no ambiente escolar, consistindo na incorporacao intencional de elementos
tipicos de jogos — como narrativa, objetivos claros, feedback imediato e sensagédo de
progressdo — para engajar os estudantes no processo de aprendizagem. Essa estrutura
ludica faz com que o aluno assuma um papel de protagonista, movido pela vontade de
avancar e superar desafios (Alves; Minho; Diniz, 2014). O Escape Room digital “Escape da
Escola” descrito neste trabalho materializa essa proposta ao se basear exatamente nesses
pilares: uma narrativa envolvente de “fuga”, desafios progressivos que atuam como
feedback e uma clara meta final, criando um ambiente onde o engajamento surge de forma
organica. O uso de ferramentas digitais permite criar ambientes interativos e instigantes,
onde a necessidade de resolver enigmas e avancgar nas etapas desperta curiosidade e
pensamento critico, além de incentivar o trabalho em grupo (Kapp, 2012).

OBJETIVOS

Objetivo geral

Promover o aprendizado sobre os sistemas esquelético e muscular por meio do uso de um
Escape Room digital, estimulando o protagonismo estudantil e o interesse pela anatomia
humana.

Objetivos especificos

* Reconhecer as funcdes e interacdes entre os sistemas esquelético, muscular e nervoso;
* Incentivar o raciocinio, a interpretagéo e o trabalho em grupo por meio de desafios;

* Despertar o interesse dos alunos com o uso de recursos digitais e estratégias ludicas;

» Avaliar a percepcédo dos estudantes quanto a eficacia do jogo na aprendizagem de
Ciéncias.

METODOLOGIA E PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Esta atividade foi desenvolvida no ambito do Programa Institucional de Bolsa de
Iniciacdo a Docéncia (PIBID), através do Subprojeto Interdisciplinar Biologia e Quimica da
Universidade Federal do Espirito Santo (UFES), campus de Alegre. A aplicagao pratica
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ocorreu no dia 15 de setembro de 2025, na Escola Estadual de Ensino Fundamental e
Médio Sirena Rezende Fonseca, sob supervisdo da professora Juliana Sobreira de Souza,
com a participagao de 26 alunos do 60 ano 2, durante as aulas de Ciéncias. O jogo digital,
intitulado “Escape da Escola”, foi desenvolvido na plataforma Genially e estruturado em oito
salas virtuais tematicas, cada uma representando um ambiente escolar diferente como
biblioteca, laboratério e patio. A progressao entre as salas era condicionada a resolugao
correta de desafios sequenciais que integravam conhecimentos sobre anatomia humana e
raciocinio logico. Cada ambiente continha perguntas, enigmas e quebra-cabecgas
relacionados as fungbes dos ossos e musculos, bem como em suas interagdes com o
sistema nervoso (Figura 1).

Figura 1 — Interface do jogo "Escape da Escola"

Fonte: Dados da pesquisa.

A proposta inicial previa que cada aluno jogasse individualmente nos Chromebooks.
No entanto, devido a dificuldade de acesso dos estudantes, a atividade foi adaptada para
o formato coletivo, com o jogo sendo exibido na televisao da sala (Figura 2).

Figura 2 — Aplicagéo do jogo digital "Escape da Escola"

Fonte: Dados da pesquisa.

Para potencializar o engajamento, a atividade foi ambientada com uma narrativa de
“fuga da escola”, complementada por trilha sonora e feedbacks imediatos para acertos e
erros. Esses elementos despertaram grande curiosidade e entusiasmo nos participantes.
Para avaliar sistematicamente essa receptividade e o aprendizado, aplicou-se, ao final, um
questionario contendo dez questdes, distribuidas entre perguntas de multipla escolha e
perguntas discursivas.

FORMA DE ANALISE DOS RESULTADOS

Os dados coletados foram submetidos a uma analise de abordagem mista
(quantitativa e qualitativa), conforme detalhado a seguir:
* Andlise quantitativa: Os dados obtidos nas questdes fechadas do questionario foram
tabulados e convertidos em valores percentuais, permitindo a visualizagdo do perfil de
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respostas por meio de graficos de setores. Esta analise objetivou mensurar numericamente
a receptividade, o nivel de dificuldade percebido, a motivacdo e a percepgao de
aprendizado dos estudantes.

 Analise qualitativa: As respostas das questdes discursivas foram examinadas por meio de
analise de conteudo categorial. As falas dos alunos foram agrupadas em categorias
tematicas emergentes, identificando padrbes de percepcdo sobre os pontos fortes da
atividade, os aspectos ludicos mais valorizados e as sugestbes de melhoria apontadas.

* Analise integrada: Procedeu-se ao cruzamento dos dados quantitativos e qualitativos,
buscando compreender as relagbes e contradicbes entre os indices de engajamento
mensuraveis e as justificativas subjetivas fornecidas pelos discentes, permitindo uma
interpretacdo mais abrangente dos resultados.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A aplicacdo do "Escape da Escola" e a subsequente analise dos questionarios
permitiram uma compreensao abrangente sobre o impacto da atividade. Os resultados,
majoritariamente positivos, apresentam pontos para reflexao sobre a pratica pedagdgica.
Ao serem questionados sobre a experiéncia geral, a receptividade foi bastante favoravel.
Dos 26 alunos, 15 (57,7%) classificaram o jogo como "6timo" e 9 (34,6%) como "bom",
somando 92,3% de avaliagbes positivas (Figura 3).

Figura 3 — Avaliagdo geral dos alunos sobre o jogo "Escape da Escola"

Fonte: Dados da pesquisa.

Quanto ao nivel de dificuldade, a maioria dos alunos (73,1%) considerou as
perguntas adequadas, enquanto 19,2% as julgaram muito faceis e 7,7% acharam dificeis.
Esse equilibrio sugere que o jogo atingiu um bom nivel de desafio para a faixa etaria,
embora futuras aplicagdes possam incluir niveis variados para atender a diferentes ritmos
de aprendizagem. Um dos resultados mais positivos observados foi o alto indice de
motivagéo. Do total, 18 alunos (69,2%) relataram sentir-se motivados "durante todo o jogo,

conforme Figura 4.
Figura 4 — Motivagéo dos alunos durante a atividade

Fonte: Dados da pesquisa.
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Contudo, os relatos dos 5 alunos (19,2%) que se sentiram parcialmente motivados e
dos 3 (11,5%) que ndo se motivaram sugerem uma reflexdo sobre a dindmica adotada. A
conducédo coletiva na TV pode ter ofuscado a participagdo individual de alguns,
especialmente os mais timidos.

Na pergunta aberta "O que vocé mais gostou no jogo?" os alunos destacaram a
comemoracgao final, o estilo do jogo e as perguntas como elementos mais valorizados.
Destacou-se a meng¢ao a uma questao que simulava uma quadra de esporte, evidenciando
a valorizagdo da contextualizagdo. Entre as sugestdes de melhoria (46,2% dos alunos),
destacaram-se pedidos por mais perguntas, questdes menores € mais imagens /desenhos.
O principal objetivo da atividade — promover a aprendizagem — foi alcangado na percepgéo
dos discentes. Quando questionados se o jogo foi eficiente, 15 alunos (57,7%) responderam
"sim, muito" e 9 (34,6%) "um pouco”, totalizando 92,3%. Nas justificativas abertas, os alunos
conectaram a diversado ao conteudo: "ajudou a conhecer o sistema esquelético", "relembrar
a matéria" e "saber o lugar dos 6rgaos e musculos".

Um dado que merece destaque € que 17 alunos (65,4%) afirmaram que o jogo os
fez refletir sobre como "os musculos e nervos trabalham juntos". Isso demonstra que os
enigmas foram capazes de promover uma compreensao sistémica do corpo humano. Por
fim, a preferéncia por aulas com jogos digitais (53,8%) ou uma combinagcdo de métodos
(34,6%) reforga a relevancia de incorporar essas estratégias no cotidiano escolar.

CONCLUSAO

A aplicacdo do Escape Room "Escape da Escola" confirmou o potencial da
gamificagcdo como estratégia transformadora no ensino de Ciéncias. Os resultados
demonstraram n&o apenas alta aceitacdo pelos estudantes (92,3% de avaliagdes
positivas), mas também eficacia na aprendizagem, com a mesma porcentagem de alunos
reconhecendo a contribuicdo do jogo para o entendimento dos sistemas esquelético e
muscular.

Um dos aspectos mais significativos foi a promog¢ao de uma compreensao integrada
do corpo humano, com 65,4% dos estudantes relatando ter compreendido a atuacao
conjunta dos sistemas muscular e nervoso. Esse resultado ultrapassa a simples
memorizagao, indicando que a abordagem ludica facilitou a assimilagdo de conceitos
complexos. A adaptacdo para o formato coletivo, inicialmente uma solugao para imprevistos
técnicos, revelou-se uma vantagem inesperada, permitindo observar o desenvolvimento de
habilidades sociais e cognitivas por meio do trabalho colaborativo. As sugestdes dos alunos
fornecem um guia valioso para futuros aprimoramentos da ferramenta.

Por fim, esta experiéncia no ambito do PIBID reafirma que investir em praticas
pedagogicas criativas e significativas ndo apenas desperta o interesse dos estudantes, mas
também concretiza os principios da BNCC, formando aprendizes mais engajados, criticos
e preparados para os desafios contemporaneos.

PLANO DE TRABALHO E CRONOGRAMA DE EXECUGAO

O desenvolvimento desta atividade didatica seguiu um planejamento estruturado em
etapas, conforme detalhado no cronograma abaixo:
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Tabela 1 - Cronograma de execugiio das atividades

Etapa Atividades Ago/25 Set/25 Qut/25

1 Revisdo bibliografica e planejamento da X

atividade
2 Desenvolvimento do Escape Room no X

Genially
3 Aplicagio da atividade em sala de aula X

(15/09)
4 Aplicagao de questionarios e coleta de dados X
5 Analise dos dados e elaboragio do relatorio X X
6 Revisdo final e submissio do trabalho (31/10) X

Fonte: Dados da pesquisa.

O cronograma foi integralmente cumprido, com a fase de aplicagdo ocorrendo em
setembro de 2025 e as etapas subsequentes de analise de dados e elaboragao do relatério
sendo realizadas até outubro de 2025, conforme planejado.
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COMPREENSAO DAS LEIS DE NEWTON ATRAVES DA PRATICA

Gabriel Lima de Souza
Talita Miranda Teixeira Xavier
Tatiana Santos Barroso

Resumo: O ensino das Leis de Newton no Ensino Fundamental apresenta desafios diarios,
especialmente por exigir do aluno a capacidade de abstrair conceitos fisicos e relaciona-los
com situagdes do cotidiano. Este trabalho, desenvolvido no Programa Institucional de Bolsa
de Iniciagdo a Docéncia (PIBID), tem como objetivo demonstrar como a realizagdo de uma
aula pratica pode favorecer a compreensao das Leis de Newton pelos alunos do 9° ano,
promovendo uma aprendizagem mais significativa e participativa. A atividade foi realizada
na EEEFM “Jerénimo Monteiro” e consistiu em experimentos simples que permitiram aos
estudantes observar, testar e discutir os principios de inércia, dinamica e acao e reacao de
forma concreta. A aprendizagem mostrou-se mais efetiva quando os alunos puderam
relacionar o novo conteudo com experiéncias ja vividas, percebendo a presencga das leis
fisicas em situagdes comuns do dia a dia. Além disso, observou-se que o conhecimento se
consolidou a medida que os estudantes interagiram entre si e participaram ativamente das
demonstracdes, construindo ideias e explicacdes sobre os fenbmenos estudados. Assim,
as atividades praticas desenvolvidas buscaram integrar teoria e experiéncia, tornando o
aluno protagonista do processo de construgcdo do saber. A proposta dialoga com os
objetivos do ensino de Ciéncias, que valorizam a experimentagéo, o raciocinio critico e a
investigacdo como instrumentos fundamentais para o aprendizado. Conclui-se que a
integragdo entre pratica e teoria, aliada, contribui ndo apenas para o aprimoramento do
ensino de Fisica, mas também para a formacao de professores mais criticos e preparados
para os desafios da educacéao basica.

Palavras-chave: leis de Newton, experimentagao, ensino.
INTRODUCAO

O presente trabalho tem como objetivo demonstrar como uma aula pratica pode
facilitar o entendimento e a assimilagao do conteudo pelos alunos, em especial no estudo
das Leis de Newton. A escolha desse tema surgiu a partir da constatacéo, durante a pratica
docente, de que muitos estudantes apresentam dificuldades em compreender os conceitos
tedricos da Fisica, o que interfere diretamente na aprendizagem e no interesse pela
disciplina. Durante a realizacdo das aulas tedricas, observou-se que os alunos
compreendiam parcialmente cada uma das leis quando explicadas individualmente, mas
demonstravam confusdo ao relaciona-las entre si ou aplica-las a situagdes cotidianas.
Diante dessa dificuldade, tornou-se necessario adotar estratégias de ensino que
favorecessem uma aprendizagem mais significativa e contextualizada.
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Ausubel (2003) destaca que o aprendizado ocorre de forma efetiva quando o novo
conhecimento se relaciona de maneira nao arbitraria com conceitos ja existentes na
estrutura cognitiva do aluno, o que requer metodologias que estimulem a participagao e a
construgéo ativa do saber. Para Piaget (1973), o desenvolvimento do conhecimento esta
diretamente ligado a interagdo entre o sujeito e o meio, sendo a experimentagdo e a
observacado fundamentais para a formacédo de conceitos cientificos. Assim, ao vivenciar
experiéncias praticas relacionadas as Leis de Newton, o estudante torna-se protagonista
de seu proprio processo de aprendizagem, consolidando os conteudos teéricos de forma
mais concreta e duradoura.

Essa proposta se insere no contexto do Programa Institucional de Bolsa de Iniciagao
a Docéncia (PIBID), que tem entre seus objetivos incentivar praticas pedagdgicas que unam
teoria e pratica e promovam a formagao de professores reflexivos e inovadores. De acordo
com a Base Nacional Comum Curricular (Brasil, 2018), o ensino de Ciéncias deve
possibilitar que os alunos compreendam os fendmenos naturais, desenvolvam o
pensamento cientifico e reconhecam a importdncia da experimentacdo como parte
essencial do processo de aprendizagem. Dessa forma, a aplicagdo de uma aula pratica
sobre as Leis de Newton busca fortalecer a compreensao dos conceitos fisicos, promover
o engajamento dos alunos e contribuir para a formacdo de uma aprendizagem mais
significativa, contextualizada e participativa.

JUSTIFICATIVA E FUNDAMENTAGAO TEORICA

O ensino de Fisica no Ensino Fundamental apresenta desafios significativos,
especialmente quando se trata de temas que exigem abstracdo e compreensao de
conceitos matematicos, como as Leis de Newton. Muitos alunos demonstram dificuldades
em compreender a aplicacdo desses principios no cotidiano, o que acaba resultando em
baixo engajamento e aprendizado limitado. Diante desse contexto, torna-se essencial a
utilizacdo de metodologias de ensino que despertem o interesse e favoregam a
aprendizagem significativa. A abordagem pratica no ensino de ciéncias permite que o
estudante atue como sujeito ativo no processo de construgdo do conhecimento. De acordo
com Piaget (1973), o aprendizado se consolida por meio da interacdo entre o sujeito e o
meio, sendo a experimentagdo um recurso fundamental para a formacado de conceitos
cientificos. Nessa perspectiva, as atividades praticas proporcionam ao aluno a
oportunidade de observar fenbmenos, levantar hipoteses e compreender os principios
fisicos de forma concreta.

O Programa Institucional de Bolsa de Iniciagdo a Docéncia (PIBID) incentiva a
adocao de estratégias inovadoras de ensino que articulem teoria e pratica, aproximando o
futuro professor da realidade escolar. A realizagdo de uma aula pratica sobre as Leis de
Newton surge assim, como uma proposta que busca nado apenas reforcar o conteudo
tedrico, mas também promover a curiosidade cientifica, a autonomia e o protagonismo dos
alunos na construcéo do saber.

OBJETIVOS

Objetivo geral: Demonstrar como a utilizagdo de uma aula pratica pode contribuir para a
melhor compreensao das Leis de Newton pelos alunos do 90 ano do Ensino Fundamental,
promovendo um aprendizado mais significativo e participativo.

Objetivos especificos:

- Relacionar os conceitos tedricos das Leis de Newton com situacdes cotidianas dos alunos.
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-Proporcionar aos estudantes uma experiéncia de aprendizagem ativa por meio da
experimentacao.

- Analisar o impacto da metodologia pratica na assimilagao e retengédo do conteudo.
- Estimular o interesse e a curiosidade dos alunos pelo estudo da Fisica.

- Refletir sobre a importdncia das metodologias ativas no processo de ensino-
aprendizagem.

METODOLOGIA

A atividade foi desenvolvida na turma do 9° ano da Escola Estadual de Ensino
Fundamental e Médio 'Jerdbnimo Monteiro', instituicdo conveniada ao Programa Institucional
de Bolsa de Iniciagdo a Docéncia (PIBID). A proposta consistiu em realizar uma aula pratica
voltada a compreenséo das trés Leis de Newton, de modo a complementar as aulas tedricas
previamente ministradas. Inicialmente, foi realizada uma breve revisdo dos conceitos
tedricos, retomando as principais caracteristicas de cada uma das leis. Em seguida, os
alunos foram organizados em duplas, com o intuito de promover o trabalho colaborativo e
o envolvimento de todos nas atividades. Para a primeira lei de Newton (Lei da Inércia)
(Halliday; Resnick; Walker, 2016), foram utilizados copos descartaveis e moedas de 0,05 e
0,10 centavos, com o objetivo de demonstrar a tendéncia dos corpos em manter seu estado
de repouso ou movimento. Na segunda lei de Newton (Principio da Dinamica) (Halliday;
Resnick; Walker, 2016), os alunos utilizaram livros didaticos de Ciéncias ja disponiveis em
sala, analisando o efeito da forgca aplicada sobre diferentes massas.

Por fim, a terceira lei de Newton (Agédo e Reagéao) (Halliday; Resnick; Walker, 2016)
foi explorada por meio de uma atividade com uma bola de borracha de tamanho médio,
para que os estudantes observassem o efeito das forgas de reacédo ao lancar e receber o
objeto. Durante a execucgao das atividades, os alunos foram incentivados a registrar suas
observagdes e discutir os resultados com os colegas. Ao final, realizou-se uma conversa
para relacionar os experimentos as leis estudadas, reforcando o entendimento e

consolidando o aprendizado por meio da pratica.
Figura 1 — Alunos realizando atividade da Primeira Lei de Newton
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Figura 2 — Demonstragéo da Terceira Lei de Newton com bola de borracha

Fonte: Autor, 2025

FORMA DE ANALISE DOS RESULTADOS

A analise dos resultados obtidos na aplicagdo da aula pratica baseou-se na
observagao direta do comportamento e da participagdo dos alunos durante as atividades
propostas. Foram considerados indicadores como o envolvimento dos estudantes nas
experiéncias, a capacidade de relacionar o fenbmeno observado com os conceitos tedricos
e o nivel de compreensdo demonstrado nas discussdes coletivas ao final da aula. Além da
observacado qualitativa, foram analisadas as respostas dos alunos as perguntas orais
realizadas durante e ap0s os experimentos, permitindo avaliar o grau de assimilagao dos
conceitos das trés Leis de Newton. Essa analise foi complementada com registros
fotograficos e anotagbes feitas no momento da aplicagdo da aula, possibilitando uma
reflexdo critica sobre a eficacia da metodologia adotada. Com base nesses dados, buscou-
se identificar em que medida a pratica contribuiu para reduzir as dificuldades de
compreensao apontadas nas aulas tedricas anteriores e promover uma aprendizagem mais
significativa e duradoura.

RESULTADOS ESPERADOS E/OU CONCLUSOES

A realizagdo da aula pratica sobre as Leis de Newton possibilitou aos alunos uma
compreensao mais concreta dos conceitos abordados, tornando o aprendizado mais
significativo e participativo. Ao vivenciarem as experiéncias de forma direta, os estudantes
conseguiram relacionar o conteudo tedrico a pratica, o que favoreceu a assimilagao das leis
e reduziu as dificuldades observadas nas aulas tedricas anteriores. Espera-se que, por
meio dessa metodologia os alunos desenvolvam maior interesse pela disciplina de Fisica e
passem a compreender os fendmenos fisicos de maneira contextualizada, percebendo a
presenca das Leis de Newton em situacdes do cotidiano. Além disso, o trabalho contribui
para a formacao docente, pois permite ao bolsista refletir sobre o processo de ensino-
aprendizagem e reconhecer a importancia das metodologias ativas como recurso essencial
para a melhoria da pratica pedagdgica. Conclui-se que a utilizagdo de aulas praticas,
aliadas a reflexao tedrica, representa uma estratégia eficaz para promover o engajamento
dos estudantes e aprimorar a compreensao dos conteudos de Fisica, reforcando o papel
do PIBID na formacgdo de professores mais preparados e conscientes de sua fungao
educativa.
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PLANO DE TRABALHO E CRONOGRAMA DE SUA EXECUGAO

O trabalho foi desenvolvido durante o segundo semestre de 2025, através do
Programa Institucional de Bolsa de Iniciagdo a Docéncia (PIBID), na Escola Estadual de
Ensino Fundamental e Médio “Jerbnimo Monteiro”. As atividades foram planejadas e
executadas de forma articulada entre bolsista, supervisora e coordenadora de area. O
cronograma de execugao seguiu as seguintes etapas:

Etapa Descri¢do das atividades f’eriodu de
execuciio
I Planejamento da aula pratica e escolha dos Setembro  de
materiais 2025
Revisdo tedrica sobre as Leis de Newton e Outubro de
: elaboracdo do roteiro da aula 2025
Aplicacdo da aula pratica com a turma do 9° Outubro de
: ano 2025
A Discussdo e analise dos resultados com os Outubro de
alunos 2025
: Redagdo do relatorio e reflexdo sobre a Outubro de
pratica docente 2025
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Resumo: O presente trabalho tem como objetivo analisar o uso da gamificagdo como
ferramenta para potencializar o ensino e a avaliagdo no Ensino Médio, com énfase na
utilizacao da plataforma digital Kahoot. A pesquisa, de carater quantitativo, foi realizada em
uma escola publica estadual do Espirito Santo, com uma amostra composta por quinze
alunos do 2° ano do Ensino Médio. Os dados foram coletados por meio de um questionario
aplicado apés a realizagéo de atividades gamificadas. Os resultados demonstraram que os
alunos apresentaram maior interesse, motivagao e retengdo do conteudo durante as
atividades com o Kahoot, em comparagao as aulas tradicionais, conforme os graficos das
figuras 1, 2, 3 e 4 mostram. Além disso, observou-se que a gamificacdo favorece a
colaboracao entre os colegas e torna as aulas mais dindamicas e atrativas. Conclui-se que
a gamificagdo, quando utilizada de forma planejada e integrada a pratica docente, constitui
uma estratégia eficaz para aprimorar o processo de ensino e aprendizagem, bem como a
avaliagao no contexto escolar.

Palavras-chave: Gamificagdo, Kahoot, Ensino Médio, Engajamento, Avalia¢ao.
INTRODUGAO

O avanco das tecnologias digitais trouxe novos desafios e possibilidades a educagéao
contemporanea. Neste contexto, a gamificagdo (utilizacdo de elementos de jogos em
ambientes educacionais) surge como estratégia didatica promissora para engajar
estudantes e ampliar o interesse pelos conteudos escolares (Kapp, 2012). Ao explorar
elementos como pontuacao, ranking, desafios e feedback imediato, a gamificagdo aproxima
o ambiente escolar do cotidiano dos alunos, frequentemente permeado por midias digitais
e interfaces ludicas (Deterting et al., 2011). A gamificagédo, definida como a aplicagéo de
elementos e mecéanicas de jogos em contextos ndo ludicos, como o educacional, tem
demonstrado potencial para motivar e engajar estudantes. O Kahoot é uma ferramenta
digital amplamente utilizada por sua capacidade de proporcionar aulas mais atrativas e
dindmicas. O objetivo deste trabalho foi analisar a percepg¢ao de alunos do Ensino Médio
sobre a eficacia da gamificagdo, especificamente o Kahoot, como ferramenta para
potencializar o ensino e a avaliagao.

JUSTIFICATIVA E FUNDAMENTAGAO TEORICA

A gamificagdo vem ganhando destaque na literatura educacional como recurso
pedagogico que favorece a motivagao intrinseca, o engajamento e o desenvolvimento de
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competéncias cognitivas e socioemocionais (Zichermann; Cunningham, 2011). Para Kapp
(2012), a “[...] gamificagao proporciona experiéncias de aprendizagem significativas ao
integrar desafios, feedback e interagdo social”. Segundo Fardo (2013), o uso de
ferramentas digitais gamificadas pode contribuir para uma aprendizagem mais dinamica e
participativa, facilitando a mediacdo pedagdgica. No contexto escolar brasileiro, a Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) (Brasil, 2018) destaca a importédncia do uso de
tecnologias digitais no processo educativo, reforcando metodologias ativas e formas
inovadoras de avaliagdo. Nesse sentido, o Kahoot configura-se como uma ferramenta
avaliativa capaz de tornar o processo mais ludico e interativo, estimulando a construgéo do
conhecimento por meio da participagao ativa.

OBJETIVOS

Geral: Analisar como o uso do Kahoot potencializa o ensino e a avaliagdo no Ensino Médio.
Especificos: - Identificar percepg¢des dos alunos, avaliar engajamento e motivagao.

- Comparar aulas gamificadas e tradicionais.

- Observar retencao e construcdo do conhecimento.

METODOLOGIA E PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A pesquisa caracteriza-se como um estudo de campo de abordagem quantitativa,
realizado em uma escola da Rede Publica Estadual de Ensino Médio do Espirito Santo. A
amostra foi composta por 15 alunos do 2° ano. O instrumento de coleta de dados foi o
questionario "Gamificagdo como ferramenta para potencializar o Ensino e a Avaliagdo no
Ensino Basico", aplicado apds a participagao em atividades com o Kahoot.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Os estudantes demonstraram preferéncia pelas atividades gamificadas e relataram
maior motivacdo, e compreensao do conteudo. A avaliacdo interativa contribuiu para
retencdo e engajamento. Dessa forma, focando na integragcdo com a explicacdo do
professor e considerando a gestdo do fator tempo para otimizar a experiéncia de
aprendizagem.

CONCLUSAO

Conclui-se que a gamificacdo, por meio do Kahoot, € uma ferramenta eficaz e
altamente aprovada pelos alunos do Ensino Médio para reviséo de conteudo e aumento do
engajamento/motivagdo. Sua implementacao deve ser estratégica, focando na integragao
com a explicagao do professor e considerando a gestdo do fator tempo para otimizar a
experiéncia de aprendizagem.

RESULTADOS GRAFICOS

Figura 1 — Relagéo de preferéncia entre as formas de ensinamento
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Se tivesse que escolher apenas uma forma de aprender, qual escolheria?
15 respostas

@ Atividades convencionais
@ Atividades com Kahoot
@ Uma combinagéo das duas

Fonte: Elaboragao propria, 2025

Figura 2 — Preferéncia de atividades

Qual tipo de atividade vocé prefere?
15 respostas

@ Atvidades convencionais ( como
exercicios no caderno e leituras )

@ Atividades com kahoot ou outros jogos
nterativos, somados com a explcacdo
do professor

@ Gosto das duas

Fonte: Elaboragao propria, 2025

Figura 3 — Satisfagdo com a gamificagdo

0 que vocé mais gosta nas atividades com o Kahoot?
15 respostas

@ Torna a aula mais dindmica,
@ Ajudam a revisar o conteddo,
@ Estimulam a competiciio

@ 530 mais divertidas

@ Todas as opgoes

Fonte: Elaboragao propria, 2025.

APENDICE A — QUESTIONARIO APLICADO

- Nome:

- [dade:

- Série/turma:

- Vocé ja participou de atividades com o kahoot em sala de aula?
- Qual tipo de atividade vocé prefere?

- Em qual tipo de atividade vocé se sente mais motivado(a) a participar?
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- Em qual tipo de atividade vocé acha que aprende mais?

- O que vocé mais gosta nas atividades com o Kahoot?

- Vocé acha que as atividades com o Kahoot ajudam na colaboragdo entre os colegas?
- Quando o professor anuncia uma atividade no Kahoot, como vocé se sente?

- O uso de jogos como o kahoot deixa as aulas mais interessantes?

- Depois de jogar o Kahoot, vocé sente que lembra melhor do conteudo?

- Vocé considera o Kahoot uma boa forma de revisar o conteudo?

- As atividades convencionais ajudam mais quando o assunto é entender profundamente o
conteudo?

- Se tivesse que escolher apenas uma forma de aprender, qual escolheria?
- O que vocé mais gosta nas atividades com o kahoot?

- O que vocé menos gosta nas atividades com o kahoot?

- Vocé acha que o kahoot ajuda na colaboragao entre colegas?

- Vocé gostaria que o kahoot usado com mais frequéncia nas aulas?
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EXPLORANDO O EPITELIO BUCAL: UMA PRATICA HISTOLOGICA COM
OS ALUNOS

Ingrid Ferreira dos Santos
Luciana Ferreira da Silva
Tatiana Santos Barroso

Resumo: A aula pratica “Explorando o epitélio bucal” teve como objetivo promover uma
aprendizagem significativa dentro da histologia, a partir da confec¢cao e observagao de
ldaminas do epitélio bucal realizadas pelos alunos do 7° ano do Ensino Fundamental da
EEEFM Jerénimo Monteiro, no contexto do Programa Institucional de Bolsa de Iniciagao a
Docéncia (PIBID). A proposta integrou pratica e teoria, estimulando o protagonismo dos
estudantes e o pensamento investigativo, como orienta a Base Nacional Comum Curricular
(BNCC). A metodologia envolveu uma aula expositiva e dialogada, seguida da coleta do
material bucal com palito de dente, coloragédo com azul de metileno, montagem das laminas
e observagao das estruturas ao microscopio optico. Durante a execugao da atividade, os
alunos participaram ativamente de todas as etapas, demonstrando curiosidade e
envolvimento em identificar suas proprias células. A analise qualitativa dos resultados
evidenciou que a pratica favoreceu a compreensdao de conteudos abstratos e o
desenvolvimento de habilidades praticas, aproximando os discentes do método cientifico e
do universo microscopico. O uso de metodologias ativas mostrou-se eficaz para tornar o
ensino de Ciéncias mais atrativo e dinamico, reforcando a importancia da experimentacao
como ferramenta pedagdgica. Conclui-se que a atividade contribuiu significativamente para
a construcado do conhecimento e para o interesse dos estudantes pela Biologia, tornando o
processo de ensino e aprendizagem investigativos.

Palavras-chave: Histologia. Epitélio Bucas. Metodologias Ativas. PIBID.
INTRODUCAO

Muitos dos conteudos de Biologia s&o abstratos, o0 que exige um pouco mais de
atencdo da parte dos alunos, ou uma imaginagdo bem criativa, o que dificulta seu
aprendizado. A Biologia € repleta de areas, uma delas é a histologia que, segundo
Junqueira e Carneiro (2017), é o estudo das células e tecidos do corpo, e a maneira que
essas estruturas se organizam para construir os 6rgaos. Como estamos falando de
estruturas que ndo enxergamos a olho nu, logo, o estudo dessa area exige o uso do
microscépio para um melhor entendimento. O epitélio bucal € uma excelente forma de
comegar a introduzir essa matéria, uma vez que é obtido de maneira segura e simples.
Nesse contexto, a atividade proposta € o preparo de laminas de epitélio bucal, em que os
alunos confeccionaram as préprias laminas e observaram a estrutura encontrada. A
atividade foi realizada com todas as turmas de 7° ano da Escola Estadual de Ensino
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Fundamental e Médio de Jerénimo Monteiro (EEEFM), executada a partir da participagéao
no Programa Institucional de Bolsa de Iniciagdo a docéncia (PIBID).

JUSTIFICATIVA E FUNDAMENTAGAO TEORICA

E importante proporcionar aos alunos experiéncias que estimulem o protagonismo dos
estudantes, pensamento investigativo e compreensdo do mundo natural, A Base Nacional
Comum Curricular (BNCC) destaca isso (Brasil, 2017). Dessa maneira, a atividade visou ir
ao encontro dos principios da BNCC, integrando a observacgao, a reflexdo e a construgao
do saber.

As aulas praticas sao estratégias alternativas para despertar o interesse, e junto com
0 uso de microscopio facilita no entendimento de conteudos mais abstratos (Glaser; Pierre;
Fioreze, 2017). O ato de educar deve ser dialogico e transformador, fazendo com que o
educando seja o sujeito da sua aprendizagem (Freire, 1987). Na mesma perspectiva,
Passaglia (2019) enfatiza que quando os alunos confeccionam o préprio material didatico
e modelos, facilita a assimilacao e retencao dos conteudos, além de instigar as habilidades
de investigagao e observacgao.

OBJETIVOS
Objetivo Geral

* Promover aprendizagem significativa da histologia, a partir do preparo e observacao de
ldaminas histologicas do epitélio bucal realizadas pelos alunos do 7° ano Do Ensino
Fundamental da EEEFM Jerénimo Monteiro.

Objetivo Especifico
» Compreender o que a histologia estuda.

* Reconhecer as principais caracteristicas estruturais do epitélio bucal por meio da
observacao de laminas preparadas em aula.

» Desenvolver habilidades praticas no manuseio de instrumentos de laborat6rio, como
ldaminas, laminulas e microscdpio éptico.

METODOLOGIA E PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A atividade foi realizada com todos os alunos que cursavam o 7° do Ensino
Fundamental da EEEFM Jerénimo Monteiro. A aula pratica foi dividida em trés partes:
confecgdo das laminas (Figura 1), laminas prontas (Figura 2) e observacao das mesmas
(Figura 3).

Para as confecgdes das laminas foram disponibilizados para os alunos os seguintes
materiais: palito de dente para coletar o material, IAmina para depositar o material coletado,
azul de metileno para corar o material e laminula para cobrir o material, microscopio para
visualizar as estruturas.

Antes da realizagao da aula pratica foi feita uma aula expositiva e dialogada com o
objetivo de relembrar o conteudo ja visto (Figura 4), de forma que os alunos
compreendessem o que estava sendo feito e pudessem relacionar com a teoria. Todos os
estudantes participaram ativamente de todas as etapas da atividade e demonstraram
bastante interesse e curiosidade em observar suas préprias células. O professor supervisor
também atuou como mediador, orientando quanto ao uso correto dos materiais e a
interpretacdo das imagens observadas (Figura 5). A experiencia contribuiu para
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desenvolver habilidades praticas e uma aprendizagem significativa, aproximando teoria da
pratica.

Figura 1 — Confecgao das laminas. Figura 2 — Laminas prontas

. '
Fonte: Acervo pessoal, 2025. Fonte: Acervo pessoal, 2025.
Figura 4 — Aula expositiva dialogada Figura 3 — Observagdo das laminas.

HISTOLOGIA

\S CELULAS EPITELIAIS BUCAIS

Fonte: Acervo pessoal., 2025.

Fonte: Acervo pessoal, 2025.

Figura 5§ — Laminas finalizadas.

Fonte: Acervo pessoal., 2025.

FORMA DE ANALISE DOS RESULTADOS

A andlise foi feita de forma qualitativa, observando o envolvimento de cada turma
durante a pratica e o entendimento sobre o conteudo A observacao e interpretacdo das
ldaminas confeccionadas pelos alunos favoreceu o aprendizado significativo, ao tornar o
estudo menos abstrato e mais atrativo (Glaser; Pierre; Fioreze, 2017). Os estudantes
demonstraram motivacdo e curiosidade e relacionaram o conteudo tedrico com as

29



estruturas que observaram no microscopio, o que reforca a importancia das praticas
experimentais no ensino de Ciéncias (Passaglia, 2019).

CONCLUSAO

A aula pratica “Explorando o epitélio bucal” possibilitou aos alunos compreenderem,
de forma participativa, a estrutura celular e tecidual do corpo humano. O uso de
metodologias ativas, como a experimentagcdo com confecgdo de laminas, mostrou-se
eficiente para integrar teoria e pratica, o que promoveu a autonomia e protagonismo dos
estudantes. Além disso, refor¢ca a importancia de um ensino de Ciéncias que valorize a
experimentacéo e o aprendizado colaborativo, como defende Barreto (2002).

Conclui-se entdo que a atividade contribuiu para o desenvolvimento de atividades
praticas e cognitivas, o que torna o processo de ensino e aprendizagem mais significativa
e atrativa. A experiéncia reforca que praticas simples, quando bem orientadas e
programadas, tem um grande potencial de transformar a sala de aula em um espacgo de
descoberta e construgdo do conhecimento.
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A IMPORTANCIA DA REALIZACAO DE AULAS PRATICAS PARA ALUNOS
DO SETIMO ANO: UM RELATO DE EXPERIENCIA
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Tatiana Santos Barroso

Resumo: O seguinte trabalho se originou de experiéncias pessoais vivenciadas durante
aulas de Ciéncia enquanto bolsista do PIBID em uma escola no sul capixaba, no municipio
de Jerdbnimo Monteiro. Durante estas observacdes, houve momentos de aulas tedricas e
praticas, em que se pbde observar entre as turmas de sétimo ano uma diferenga quando
apenas aulas teoricas eram realizadas e em momentos em que essas aulas eram
complementadas com praticas. As aulas tedricas sao fundamentais e indispensaveis no
contexto escolar, mas havendo uma jungao com as aulas praticas, podem ser ainda mais
potencializadas e bem recebidas entre os alunos, que costumam assimilar com maior
facilidade o conteudo que estara sendo explicado, além de também terem uma participacao
mais ativa, seja com perguntas, e falas relacionadas ao conteudo, ja que as praticas
costumam despertar mais a curiosidade e a atencao no conteudo, o que € ainda mais eficaz
se, durante esse de aula, houver a aplicagao de jogos, questdes para fixagado, entre outros
recursos, tornando a experiéncia ainda mais proveitosa, interativa e completa.

Palavras-chave: Aulas praticas. Ensino. Ciéncia. PIBID.
INTRODUCAO

Aulas tedricas sdo parte crucial do desenvolvimento dos mais variados assuntos e
conteudos na escola, mas nem sempre sao a unica forma de transpassar o conhecimento
e os temas obrigatérios, sendo assim, se faz necessario buscar por opgdes que possam
auxiliar nesse momento em sala.

Com isso, pensa-se em formas que, muitas vezes podem parecer simples, mas que
para os alunos e para o decorrer de uma aula eficaz e produtiva, podem ser a chave para
algo grandioso. Aulas praticas e recursos interativos, seja por aplicativos tais como Kahoot,
Quizlet, Wordwall, entre tantos outros e questdes para fixagao de conteudo, podem auxiliar
de forma muito positiva durante as aulas, em principal, estimulando os alunos a
participarem de forma mais ativa, despertando a curiosidade, os momentos de fala e
interacao na turma e o desenvolvimento de um pensamento mais aflorado e cientifico.

Dessa forma, o presente trabalho busca demonstrar e pontuar a importancia de se
integrar teoria e pratica no processo educativo, além de fazer uma analise acerca do uso
de ferramentas tais como jogos digitais, entre outros, em busca de um maior impacto
positivo durante as aulas, focando no desempenho, participagao e envolvimento dos alunos
durante as aulas.

“A teoria fornece os fundamentos conceituais que permitem aos alunos entenderem
os principios cientificos, enquanto a pratica possibilita a aplicacdo desses conceitos em
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situagbes reais, promovendo um aprendizado mais significativo e duradouro” (Silva;
Soares; Santos; Guimaraes, 2024, p. 2).

Sendo assim, € importante essa jungdo de teoria e pratica, para uma melhor
compreensao dos conteudos aplicados. “Atividades praticas sdo ferramentas didaticas de
suma importancia no processo de ensino-aprendizagem, pois despertam no educando o
interesse pelo ensino, além de proporcionarem uma melhor assimilagdo dos conteudos
ministrados na disciplina de Ciéncias” (Costa; Nogueira; Cruz, 2020, p. 1).

JUSTIFICATIVA E FUNDAMENTAGAO TEORICA

Durante o processo de aprendizagem € necessario garantir aos alunos mais do que a
memorizagao dos conteudos obrigatérios, mas para que isSO possa ocorrer, Sao
necessarios utilizar de métodos variados.

Observa-se que aulas que sejam unicamente tedricas podem ser um tanto magantes
e pouco atrativas para os alunos, o que pode vir a dificultar a assimilagao, participagao e
interagdo desses alunos. Unir a teoria e pratica pode favorecer a aprendizagem de forma
significativa, permitindo que os estudantes possam relacionar o que estao aprendendo, de
forma concreta e mais visual.

Com isso, as ferramentas interativas também podem auxiliar positivamente,
ampliando ainda mais as possibilidades de interacdo e engajamento na aula. De acordo
com Neves et al (2024), os jogos digitais podem ser considerados instrumentos
pedagogicos inclusivos e motivadores, capazes de atender diferentes estilos de
aprendizagem.

Essa unido de aulas teodricas, praticas e ferramentas podem estimular a participagcao
ativa, o desenvolvimento do raciocinio e do pensamento critico. Desta forma, o trabalho em
questao se justifica na necessidade de pensar em metodologias diversas de ensino, estas
que possam incluir praticas mais dinamicas e interativas, tornando o ambiente da sala de
aula mais atrativo e motivador, sendo mais eficaz durante o processo de ensino.

Segundo Labarce e Mianutti (2023), as atividades praticas estimulam a curiosidade e
a reflexdo dos alunos, favorecendo a construcdo do conhecimento de forma ativa e
concreta. Assim, ao vivenciar experimentos e situacdes reais, o estudante passa a
compreender melhor os fendbmenos estudados e a perceber a aplicabilidade da ciéncia em
seu cotidiano.

OBJETIVOS

Objetivo geral

- Analisar a importancia de aulas teoricas integradas com aulas praticas para o ensino de
conteudos de Ciéncias em turmas do sétimo ano.

Objetivos especificos

- Compreender como aulas praticas podem contribuir para uma maior fixagdo dos
conteudos tedricos.

- Identificar beneficios de ferramentas interativas tais como jogos no ensino.

- Observar o grau de participagdo e o desempenho dos alunos durante aulas que unam
teoria, pratica e ferramentas interativas.

METODOLOGIA E PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS
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A pesquisa caracteriza-se em abordagem qualitativa, de carater descritivo e
exploratério, tendo sido realizada no municipio de Jerébnimo Monteiro, ES. Realizada no
contexto do PIBID, de experiéncias observadas durante as aulas, foi desenvolvido com
turmas de sétimo ano do ensino fundamental, onde a escolha pela abordagem qualitativa
é justificada na busca por compreender as percepgdes e opinides dos alunos acerca de
aulas tedricas e praticas dos conteudos de Ciéncias, buscando analisar quais formas sao
mais atrativas para a aplicagao das aulas, além de quais métodos e estratégias podem
contribuir para um melhor processo de aprendizagem.

As aulas aplicadas e analisadas foram as que envolviam teoria e pratica, buscando
promover o ensino de forma mais dinamico e participativo, onde também foram utilizados,
em algumas dessas aulas, ferramentas digitais interativas, principalmente jogos, para uma
maior interagao dos alunos, participacao e fixagao dos conteudos. Apds o desenvolvimento
das aulas, foi aplicado um questionario para trinta alunos, com a finalidade de identificar e
entender as percepg¢des sobre as aulas, ferramentas interativas e o impacto que isso
acarretaria para estes alunos.

FORMA DE ANALISE DOS RESULTADOS

Os resultados foram coletados por meio de questionario, que foi analisado para um
melhor entendimento da visdo dos alunos sobre as aulas praticas e ferramentas interativas
digitais que foram utilizadas no processo de aprendizado. As perguntas escolhidas para a
aplicagao do questionario, foram estas as respostas;

1- As aulas praticas facilitam o seu aprendizado do conteudo de ciéncias? (100% das
respostas foram sim)

2-\Vocé gostaria de ter mais aulas praticas? (100% das respostas foram sim)

4-Vocé gosta quando aulas praticas sao aplicadas pela professora ou pelos bolsistas do
PIBID? (100% das respostas foram sim)

6- Qual tipo de aula pratica vocé mais gosta? (60% atividades ao ar livre; 17% jogos e
dindmicas relacionadas ao conteudo; 13% experimentos em grupo; 10% observagdes e
anotagdes em caderno)

7- Durante as aulas praticas, vocé sente que consegue participar e contribuir com a
atividade? (50% sim e 50% as vezes)

As demais perguntas, que foram discursivas, tiveram respostas similares, onde os alunos
avaliaram de forma positiva as aulas praticas e ferramentas interativas, pontuando que
estes auxiliam, norteiam, que gostam das aulas praticas, que estas ajudam no aprendizado
e compreensao, entre outras falas.

CONCLUSAO

Conclui-se que, apdés a analise dos dados coletados por meio de aplicagao de
questionario, os alunos acharam relevante ter aulas praticas e o uso de ferramentas
interativas, mas em principal aulas ao ar livre, onde possam sair um pouco da rotina da
sala.

As aulas praticas, em geral, podem auxiliar durante as aulas tedricas, seja fora ou
dentro da sala. Os alunos apreciam essa jungao das aulas praticas e tedricas, se sentindo
mais motivados e com mais facilidade no momento de aprendizado. Das perguntas
escolhidas para o questionario, foram positivas as respostas dos alunos, onde percebe-se
que, de fato, eles se interessam pelas praticas, por aulas mais livres e com conteudo que
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os instiguem mais, onde poderdo participar de maneira mais leve e aprender com mais
clareza.
PLANO DE TRABALHO E CRONOGRAMA DE EXECUCAO

Tabela 1 — Cronograma de execucdo

Atividade Agosto/2025 Setembro/2025 Outubro/2025
Planejamento das aulas X X
Aplicagio das aulas X X

(teoricas, praticas e
ferramentas interativas

digitais)
Aplicagdo dos X
questionarios aos alunos
Analise dos resultados X

Fonte: Ana Beatriz Silva Toniato, 2025.
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Resumo: Este trabalho tem objetivo relatar experiéncias vivenciadas no Programa de Bolsa
de Iniciacdo a Docéncia (PIBID), apresentando a importancia dos jogos ludicos no ensino
de ciéncias. O uso de jogos ludicos como ferramenta de aprendizagem torna o processo de
conhecimento mais atrativo, além de favorecer o engajamento das aulas, fazendo com que
os alunos participem ativamente. Os jogos ludicos contribuem para associar a teoria com a
pratica, auxiliando nos conceitos cientificos gerando habilidades socioemocionais,
cognitivas e colaborativas. O PIBID possui uma grande relevancia nesse contexto, pois com
a inclusao dos licenciandos na escola é possivel que se tenha um desenvolvimento maior
no planejamento e realizagdo de propostas de ensino, fortalecendo a parceria entre a
escola e a universidade, ao mesmo tempo que contribui para a aprendizagem de ciéncias.

Palavras-chave: Jogos ludicos. Pibid. Ciéncias.
INTRODUGCAO

O ensino de ciéncias no século XXI € um desafio para os profissionais docentes,
sendo necessario desenvolver técnicas que se demonstrem atrativas para os educandos,
objetivando uma aprendizagem significativa e eficiente (Silva; Moradillo, 2020, Rezende,
2002). Desse modo as metodologias ativas de ensino como os jogos ludicos se tornam
opg¢des para tornar as aulas mais compreensivas e estimular os estudantes na participagao
ativa. A aprendizagem nao deve ser algo mecanico em que ha apenas transmissao de
conteudos tedricos sem que estes sejam aplicados a realidade do aluno (Neves et al. 2024).
De acordo com a Base Nacional Curricular Comum Curricular (BNCC), de 2018, o ensino
deve possibilitar o desenvolvimento das competéncias e habilidades dos discentes de
interferirem em seu meio em prol do bem-estar social, contribuindo para a formacéao do
individuo em sua forma plena (Brasil, 2018).

Segundo Kishimoto (1994, p. 38), “o0 jogo é uma atividade que contém em si uma
dupla fungao: é, ao mesmo tempo, uma forma de lazer e um instrumento de aprendizagem”.
Por meio da ludicidade, o aluno é convidado a participar ativamente do processo educativo,
construindo seu préprio conhecimento de maneira dinamica e colaborativa. Essa
perspectiva dialoga com a teoria de Vygotsky (1998, p. 123), que afirma que “[...] € no
brincar que a crianga aprende a agir numa esfera cognitiva, e ndo apenas numa esfera
visual ou motora”. Assim, o jogo assume um papel mediador entre o conhecimento e o
estudante, favorecendo a aprendizagem significativa e o desenvolvimento de habilidades
cognitivas e sociais.
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JUSTIFICATIVA E FUNDAMENTAGAO TEORICA

O ensino de Ciéncias encontra-se com grandes desafios referentes a compreenséao
dos conceitos aplicados na teoria. Através disso, a aplicagao dos jogos ludicos vem como
uma alternativa de tornar o processo de aprendizagem mais prazeroso. Os jogos ludicos,
fazem com que os estudantes socializem uns com os outros além de instigar a curiosidade.

O Programa Institucional de Bolsa de Iniciagdo a Docéncia (PIBID), se torna
essencial para a execugao dessas metodologias ativas de ensino, proporcionando que os
licenciandos vivam as experiencias docentes na pratica. Assim, analisar a relevancia
desses jogos no ensino de Ciéncias € de extrema importancia pois assim € possivel refletir
sobre as estratégias de ensino, aperfeicoando a formag¢ao docente inicial.

Do ponto de vista construtivista, Piaget (1975) afirma que o jogo € uma forma natural
de a crianga assimilar o0 mundo ao seu redor, transformando o aprendizado em uma
experiéncia ativa. Ja Vygotsky (1998) enfatiza que o brincar possui um papel essencial no
desenvolvimento das fungdes psicoldgicas superiores, pois, ao participar de atividades
ludicas, o aluno é colocado em situagbes que estimulam a cooperagdo, o raciocinio e a
resolugao de problemas, promovendo avancos em sua zona de desenvolvimento proximal.

Essas concepgdes dialogam com as ideias de Freire (1996), ao defender uma
educacao libertadora e dialdgica, na qual o aluno € sujeito do processo de aprendizagem e
o professor atua como mediador. Dessa forma, a aplicagdo dos jogos para o ensino de
ciéncias auxilia tanto na formacéo inicial dos professores como também na melhoria da
qualidade de ensino.

OBJETIVOS
Objetivo geral

Investigar a importancia dos jogos ludicos como estratégia didatica no ensino de
ciéncias a partir de experiéncias vivenciadas no PIBID e suas colaboragdes para o
desenvolvimento docente e para a aprendizagem dos alunos da educacéo basica.

Objetivos Especificos

Reconhecer as colaboragdes dos jogos ludicos para o entendimento dos conteudos
de ciéncias.

Retratar como as praticas Iudicas contribuem para a evolugdo das habilidades
profissionais dos licenciandos.

Descrever as experiéncias pedagodgicas com jogos desenvolvidas por bolsistas do
PIBID no contexto escolar.

Refletir sobre os desafios da execucao dos jogos ludicos durante as atividades do
programa.

MATERIAL E METODOS

O presente trabalho se caracteriza como uma pesquisa qualitativa de natureza
descritiva. As experiencias relatadas foram desenvolvidas no PIBID, no curso de
Licenciatura em Ciéncias Bioldgicas. Todas as atividades que serdo desenvolvidas
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ocorreram na escola “EEEFM Jerébnimo Monteiro”, com os alunos do 7° ano das turmas 1,
2,3ed4.

O material utilizado sera jogos do tipo Kahoot, Quizzled. Sera realizada antes uma
aula basica tedrica sobre os conteudos de acordo com o Curriculo do Espirito Santo. Apds
a explicagao do conteudo, serdo realizadas aulas praticas e logo apos havera a aplicagao
dos jogos. Os jogos serao do tipo passa ou repassa, em que a turma sera dividida em 2
grupos, cada grupo respondera uma pergunta, se O grupo responder a pergunta
corretamente o ponto sera marcado, se o grupo responder a pergunta errada, o ponto
passaria para o outro grupo.

Os dados serdo analisados de modo interpretativo, em que o principal objetivo sera
compreender as contribuicdes dos jogos para o ensino de Ciéncias e para a formagao
docente.

FORMA DE ANALISE DE RESULTADOS

A anadlise dos dados considerara as observacdes feitas durante as interversdes
pedagogicas com os jogos. Os dados serdo organizados conforme o engajamento dos
alunos, assimilagdo com o conteudo abordado nas aulas teoricas e contribuigcbes para a
formacéo docente dos bolsistas do PIBID.

A analise também ocorrera por referenciais tedricos que debatem a ludicidade no
ensino de Ciéncias e formagao docente, buscando determinar vinculos entre as praticas
desenvolvidas e a ludicidade.

Através disso, os resultados serédo analisados e discutidos com énfase em como os
jogos ludicos sao grandes colaboradores no processo de ensino, além de discutir os
principais desafios na aplicagao desses jogos no contexto escolar, ressaltando como essas
experiencias contribuiram na formagéo pedagdgica dos licenciandos integrantes do PIBID.

CONCLUSAO

Os jogos ludicos permitem que os alunos tenham um processo de aprendizagem
baseados em uma estratégia de ensino mais divertida que gera um maior interesse, além
de ser uma metologia mais atrativa. Além disso, permitem que os alunos associem melhor
os conteudos vistos nas aulas tedricas permitindo uma maior capacidade de percepc¢éo dos
conceitos cientificos. Nota-se um grande entusiasmo por parte dos alunos nos momentos
de aplicagao de jogos durante as aulas.

Para os docentes em formagao, nota-se que o planejamento e a aplicagao dessas
atividades colaboram para uma formacao inicial e contribuem para a criatividade e
autonomia gerando uma reflexdo sobre o fazer docente. O PIBID proporciona uma grande
parceria entre a universidade e a escola, sucedendo em beneficios mutuos como o
aperfeicoamento das praticas pedagogicas e contribuindo para uma qualidade de ensino
maior. Sendo assim, conclui-se que os jogos ludicos sao grandes ferramentas que auxiliam
no processo educativo ndo apenas como um recurso motivador, mas também como
instrumento de grande poténcia pedagdgica para o ensino de Ciéncias comprovando a
grande relevancia do programa para a valorizagao e o fortalecimento da formagao docente
no Brasil.

PLANO DE TRABALHO E CRONOGRAMA DE SUA EXUCUGAO
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ETAPAS ATIVIDADES PRINCIPAIS PERIODO
DE EXECUGAO

Planejamento e Levantamento bibliografico sobre Més 1
revisédo teorica ludicidade, jogos didaticos e ensino de
Ciéncias; definicdo dos objetivos e escolha
dos conteudos a serem abordados nos
jogos.

Elaboracéo e Criagéo, adaptacéo e teste dos jogos Més 2
preparagao dos jogos ludicos; preparacdo dos materiais
pedagogicos; planejamento das aulas para
aplicagao nas turmas do PIBID.

Aplicacéo e Criagéo, adaptacéao e teste dos jogos Més 3
analise dos resultados | ludicos; preparagao dos materiais
pedagogicos; planejamento das aulas para
aplicagao nas turmas do PIBID.
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Resumo: O presente trabalho descreve uma experiéncia pedagogica desenvolvida no
ambito do Programa Institucional de Bolsa de Iniciagdo a Docéncia (PIBID), que teve como
objetivo revisar e consolidar os conhecimentos sobre o sistema reprodutor humano por
meio da atividade ludica “Quiz Show Vivo — Passa ou Reproduz?”. A proposta foi aplicada
a estudantes do ensino fundamental, buscando tornar o processo de aprendizagem mais
dinamico, participativo e significativo. O jogo consistiu em um quiz interativo com perguntas
sobre o sistema reprodutor, mitos e verdades, e curiosidades cientificas, intercalado por
desafios corporais que estimularam a oralidade, o raciocinio rapido e o trabalho em equipe.
O espaco utilizado foi a sala de aula, favorecendo a integragcao entre os grupos. A atividade
possibilitou observar maior engajamento dos alunos, promovendo um ambiente de
aprendizagem colaborativo e prazeroso. Fundamenta-se teoricamente em autores que
discutem o papel do ludico na educagéo, como Kishimoto (2011), Brougere (1998), Piaget
(1975) e Vygotsky (2009), que defendem o jogo como instrumento mediador no
desenvolvimento cognitivo e social. A experiéncia evidenciou que o uso de metodologias
ativas, especialmente as de carater Iudico, contribui para a construgdo do conhecimento
cientifico de forma critica e envolvente, aproximando o estudante do conteudo e
fortalecendo a relagao entre teoria e pratica docente.

Palavras-chave: Ensino de ciéncias. Ludicidade. Metodologias ativas. Sistema reprodutor
humano.

INTRODUGCAO

O ensino de Ciéncias no ensino fundamental € um campo fértii para o
desenvolvimento de praticas pedagdgicas que estimulem a curiosidade e a participagao
dos alunos. Contudo, temas relacionados ao corpo humano, especialmente ao sistema
reprodutor, ainda sao tratados com tabu e constrangimento, o que pode dificultar a
aprendizagem. Nesse contexto, o uso de atividades ludicas surge como uma ferramenta
pedagogica eficaz para facilitar a abordagem de conteudos complexos, despertando o
interesse dos estudantes de maneira leve e interativa.

O jogo “Passa ou Reproduz?” foi desenvolvido com a finalidade de promover a
aprendizagem significativa sobre o sistema reprodutor humano, estimulando o pensamento
critico, a interacdo e a cooperacao entre os alunos. A proposta faz parte das acdes do
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Programa Institucional de Bolsa de Iniciagdo a Docéncia (PIBID), que visa aproximar o
licenciando da realidade escolar e fortalecer sua formagao docente por meio de praticas
inovadoras.

JUSTIFICATIVA E FUNDAMENTAGAO TEORICA

A escolha pela metodologia ludica fundamenta-se na compreensao de que o jogo &
uma atividade essencial no processo educativo, pois estimula a construgdo do
conhecimento de forma prazerosa e significativa. Para Piaget (1975), o jogo é uma forma
de assimilagao da realidade, permitindo que o aluno aprenda pela a¢do. Vygotsky (2009)
ressalta que o brincar tem papel fundamental no desenvolvimento das fungdes psicologicas
superiores, atuando na formagao da autonomia e da imaginacgao.

Kishimoto (2011) defende o jogo como recurso didatico, capaz de unir o prazer do
brincar ao objetivo pedagdgico, desde que o professor tenha clareza das intengdes
educativas. Brougére (1998), por sua vez, destaca que o jogo, quando inserido em um
contexto educativo, transforma-se em ferramenta de aprendizagem social e cognitiva.
Assim, a ludicidade é entendida como uma ponte entre o ensino tradicional e o
envolvimento ativo do aluno com o conhecimento cientifico.

OBJETIVOS
Objetivos Gerais

Aplicar o jogo “Passa ou Reproduz?” como estratégia ludica para revisar e consolidar os
conteudos sobre o sistema reprodutor humano no ensino fundamental.

Objetivos Especificos

o Estimular a participagao e o engajamento dos estudantes através da ludicidade;

e Promover a aprendizagem colaborativa e o respeito entre os grupos;

o Favorecer o desenvolvimento da oralidade e do raciocinio rapido;

e Avaliar a contribuicdo da metodologia ludica no processo de ensino-aprendizagem.
MATERIAIS UTILIZADOS

« Cartelas com perguntas e alternativas de multipla escolha.

o Copos plasticos, colheres, garrafas e bolinhas para os desafios de movimento.

e Quadro branco.

Figura 1 — Materiais que foram utilizados.

- |
-, !\\i

Fonte: Autoria propria. Acesso em: 14 agosto de 2025.
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METODOLOGIA E PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A atividade foi aplicada dia 14 de agosto de 2025 com as turmas do 8° ano 1 e 8°
ano 2 do ensino fundamental da Escola Estadual Ensino Fundamental e Médio Sirena
Rezende Fonseca, localizada em Celina- Alegre/ES. A turma foi dividida em dois grandes
grupos, Grupo A e Grupo B e competiram em um quiz composto por 24 perguntas
relacionadas ao sistema reprodutor humano, puberdade, horménios e curiosidades
cientificas.

Figura 2 — Cartelas de perguntas e respostas.

1.0 QUE E A MENSTRUACAO?

A) Expulsao do 6vulo fecundado

B) Desprendimento do revestimento do
ttero devido a auséncia de gravidez |4
C) Liberagao do 6vulo pelo ovério

D) Inicio da ovulagao

Fonte: Autoria propria. Acesso em: 10 agosto de 2025.

Cada rodada consistia em uma pergunta de multipla escolha, e, em caso de erro, o
grupo podia optar por “passar’ a questdo para o adversario ou realizar um “desafio de
movimento” para recuperar o ponto. Os desafios envolviam atividades corporais simples,
como equilibrar objetos ou transportar materiais sem deixa-los cair.

Figura 3 — Desafio do Movimento

P

Fonte: Autoria propria. Acesso em: 10 agosto de 2025.

O espaco utilizado foi a sala de aula. A avaliagao foi feita de forma continua,
considerando a participagao, o trabalho em equipe e a capacidade de argumentacao dos
alunos durante o jogo.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Durante a realizagcado do jogo, foi possivel observar alto nivel de engajamento dos
estudantes, que demonstraram entusiasmo e interesse em participar das atividades. O
clima de cooperacgado e respeito entre os grupos favoreceu o aprendizado coletivo e a
socializagao.

As discussdes geradas a partir das perguntas permitiram que os alunos corrigissem

concepcgdes equivocadas e relacionassem os conteudos a realidade de seus corpos e
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experiéncias. Assim, o jogo se mostrou um espacgo privilegiado para a construgdo do
conhecimento cientifico de forma prazerosa e significativa.

CONSIDERAGOES FINAIS

A experiéncia evidenciou que o uso de estratégias ludicas no ensino de Ciéncias
contribui para a aprendizagem ativa e para o desenvolvimento de competéncias cognitivas
e socioemocionais. O jogo “Passa ou Reproduz?” permitiu abordar um tema sensivel de
maneira leve e educativa, fortalecendo a relagao entre professor e aluno.

Espera-se que iniciativas como esta inspirem outras praticas pedagogicas que
integrem o ludico ao curriculo escolar, consolidando o papel do PIBID na formag&o docente
reflexiva e inovadora.

PLANO DE TRABALHO E CRONOGRAMA DE EXECUGAO

O plano de trabalho foi organizado em etapas que compreenderam desde o
planejamento e elaboragao do jogo até a analise dos resultados obtidos apds sua aplicagéo.
As atividades tiveram inicio no més de agosto de 2025, periodo em que a bolsista realizou
o levantamento do conteudo a ser abordado — o sistema reprodutor humano — e elaborou
de forma auténoma o roteiro do jogo “Passa ou Reproduz?”. Nessa fase, foram construidas
as perguntas de multipla escolha, os desafios corporais, o sistema de pontuacéao e definidos
0s materiais necessarios, como cartelas, copos plasticos, garrafas, colheres e plaquinhas
de identificacdo dos grupos. As coordenadoras do PIBID contribuiram com orientacdes
gerais relacionadas ao tema, garantindo o alinhamento da proposta com os objetivos
pedagogicos do programa.

Ainda no més de agosto, foi conduzida a revisao tedrica sobre o uso do ludico na
educacao, tomando como base autores como Piaget (1975), Vygotsky (2009), Brougére
(1998) e Kishimoto (2011). Essa etapa teve como finalidade fundamentar pedagogicamente
a proposta e alinhar a atividade aos principios das metodologias ativas e da aprendizagem
significativa.

O cronograma do trabalho foi desenvolvido em um periodo de uma semana, antecedendo
a aplicacao da atividade em sala de aula. As agdes foram distribuidas de forma organizada
para garantir a preparagao do material, 0 embasamento teodrico e a realizagdo da pratica
pedagogica.

o 08 de agosto de 2025: Definicao do tema “sistema reprodutor humano” e escolha do
formato da atividade ludica “Passa ou Reproduz?”;

e 09 de agosto de 2025: Levantamento e selecdo do conteudo cientifico a ser
abordado no jogo, com base em livros didaticos e materiais de apoio;

o 10 de agosto de 2025: Elaboragao das perguntas e alternativas de multipla escolha,
formulacao dos desafios corporais e definicdo das regras do jogo;

e 11 de agosto de 2025: Revis&o tedrica sobre o uso do ludico na educacéo;

e 12 de agosto de 2025: Preparacdo dos materiais necessarios, como cartelas,
plaquinhas de identificagédo, copos plasticos, colheres, garrafas e bola pequena para
os desafios.

e 14 de agosto de 2025: Aplicacao do jogo “Passa ou Reproduz?” com a turmas do 8°
ano 1 e 8°ano 2 do ensino fundamental na Escola Estadual Ensino Fundamental e
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Médio Sirena Rezende Fonseca, seguida de observacgao, socializagao e registro das
percepcoes dos alunos.
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A GAMIFICAGAO COMO METODOLOGIA ATIVA: A EXPERIENCIA DO
JOGO “PASSA OU REPASSA” EM UMA TURMA DO 6° ANO

Diego Junior Justo Freire
Juliana Sobreira de Souza
Maria Aparecida de Carvalho

Resumo: Este resumo aborda a utilizagcédo do jogo "Passa ou Repassa" com uma turma da
62 série do Ensino Fundamental, visando transformar a revisdo de conteudo em uma
atividade estimulante e interativa. A iniciativa incorpora aspectos ludicos, como competicao,
sistema de pontos e cooperagao, para revisar temas de estudos anteriores, incentivando o
envolvimento e a aprendizagem relevante dos alunos. A atividade possibilitou a observacao
de graus de interacao, colaboracao e desafios enfrentados pelos estudantes, destacando
a importancia do aspecto ludico como recurso educacional. Assim, essa experiéncia
contribui para a reflexdo sobre como a gamificagdo pode fortalecer o processo de
construgao do conhecimento de forma ativa e social.

Palavras-chave: Gamificacdo; Metodologia Ativa; Ludico; Passa ou Repassa;
Aprendizagem Cooperativa.

INTRODUGAO

As metodologias ativas representam uma mudanga no paradigma do processo de
ensino-aprendizagem, colocando o aluno como protagonista e promovendo a construgao
do conhecimento por meio de experiéncias significativas (Névoa, 1992). Nesse contexto, a
gamificacao (a utilizacdo de elementos de jogos em ambientes educacionais), surge como
uma estratégia poderosa para aumentar o engajamento e a motivagéo dos estudantes.

Conforme apontado em formag¢des docentes sobre o Iludico, como a analisada no
estudo de Monteiro e Schwambach (2019), atividades gamificadas favorecem a interagao
e a socializacdo, elementos estes fundamentais para a aprendizagem, na perspectiva
vigotskiana, Vigotski defende que a interagdo social é a base para o desenvolvimento
cognitivo, e que jogos com regras sao “[...] uma experiéncia social viva e coletiva” (Vigotski,
2003, p. 106).

Desta forma este trabalho relata a aplicagéo do jogo “Passa ou Repassa” como uma
metodologia ativa gamificada, com o objetivo de revisar conceitos de forma dinamica e
avaliar a participacao e a colaboracao entre os alunos.

OBJETIVO

Este trabalho tem como énfase evidenciar como o uso de novas estratégias
metodoldgicas podem contribuir para melhorar a dinamica em sala de aula e contribuir para
uma aprendizagem mais significativa.
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METODOLOGIA

A atividade foi realizada depois que o conteudo ja havia sido trabalhado em sala,
através de imagens, desenhos e textos. Organizamos os alunos em dois grupos mistos —
meninos € meninos juntos — e cada grupo escolheu um lider. O jogo tinha 30 perguntas
objetivas, e a regra era: antes de responder, o grupo precisava discutir entre si, e s6 o lider
podia dar a resposta final.

Cada acerto valia um ponto, anotado na lousa para todos verem. Se um grupo
errasse, a pergunta passava para o outro time. A estrutura era simples, mas proposital, criar
uma competicdo saudavel e ao mesmo tempo, fazer com que os alunos a trabalhem juntos.

O jogo foi estruturado com os seguintes elementos de gamificagao: Divisdo em
equipes: Os alunos foram organizados em dois grupos mistos (A e B), cada um com um
lider eleito. Regras: Foram elaboradas 30 perguntas objetivas. Apenas o lider poderia dar
a resposta final, apds a consulta com o grupo. Sistema de pontuagéo: Cada acerto valia um
ponto, que era registrado imediatamente no quadro. Competigdo controlada: Em caso de
erro, a pergunta passava para a outra equipe. A proposta alinha-se aos principios das
metodologias ativas, pois transfere para os alunos a responsabilidade de discutir,
argumentar e decidir coletivamente as respostas, caracterizando uma aprendizagem
baseada em problemas em formato de jogo.

RESULTADOS E DISCUSSOES

Inicialmente, observou-se grande animagéo e engajamento por parte dos alunos. A
competicdo saudavel e o sistema de pontos motivaram a participagdo colaborativa,
corroborando a ideia de que a gamificagao favorece o envolvimento emocional e a atencgao.
No entanto, a medida que o jogo prosseguia, notou-se que nem todos os alunos dominavam
o conteudo de forma homogénea. Alguns alunos, especialmente os que tinham mais
dificuldade com o conteudo, foram se calando e deixando a responsabilidade para o lider.
Em um dos grupos, a frustracdo apareceu quando o time adversario comegou a levar
vantagem, foi interessante ver como eles mesmos tentaram resolver a situacdo. Esse
fendbmeno reforgca a importancia de equilibrar competicado e cooperagao, como destacado
nos portfélios analisados por Monteiro e Schwambach (2019), nos quais se enfatiza a
necessidade de “[...] ndo incentivar a competitividade nos jogos, e valorizar sempre o
desenvolvimento individual e grupal’.

Apesar das dificuldades, os proprios alunos buscaram estratégias de autorregulacao
emocional, lembrando uns aos outros de que “era apenas uma brincadeira” e que “todos
ganhariam uma prenda no final”. Esse comportamento reflete a formagao de habitos sociais
apontada por Vigotski (2003), nos quais o0 jogo serve como campo de experimentagao para
a vida em grupo.

A atividade também evidenciou a dimenséo atitudinal da aprendizagem, uma vez que
os alunos exercitaram a paciéncia, o respeito a vez do outro e a capacidade de colaborar
sob presséao. Essas reagbes nos mostram algo importante, o jogo n&o era apenas sobre
conteudo, era também sobre aprender a lidar com frustracdes, sobre esperar a vez, sobre
colaborar mesmo quando as coisas nao estao indo bem, como ja citado, os jogos sao "uma
experiéncia social viva e coletiva" — e foi exatamente isso que foi visto.
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Dessa forma foi possivel criar um quadro que evidencia a identificagao de elementos
de jogos e os resultados observados.

Quadro 1- Analise da Atividade "Passa ou Repassa" como Estratégia de Gamificacdo

Como Foi Aplicado

competindo entre s1

conteudo

Elemento da " gt e Resultados
. ~ no "Passa ou Objetivo Pedagogico
Gamificacio " Observados
Repassa
Criar sistema de Motivacdo inicial alta,
- 1 ponto por acerto, . . .
Pontuacio . recompensa imediata e engajamento
registrado na lousa : % .
feedback visual competitivo sauddvel
- L Animagdo inicial, mas
. Estimular participagdo A
. . Dois grupos . necessidade de
Competicio e interesse pelo

mediacdo para evitar
frustracdo

Trabalho em Equipe

Discussdo em grupo
antes da resposta do
lider

Desenvolver
habilidades
colaborativas e socials

Alguns alunos se
destacaram como
lideres naturais, outros
precisaram de
incentivo

Regras Claras

Apenas o lider podia
dar a resposta final

Organizar o fluxo da
atividade ¢ garantir
participa¢do ordenada

Funcionou bem para
manter o controle, mas
limitou participagio

individual
Ajudou na fixagdo do
Feedback Imediato Resposta era dada apos Retm_‘c;ar a ‘ congeudg:- e
cada pergunta aprendizagem identificacdo de
davidas

Desta forma ao analisar o quadro 1 pode-se pensa-lo de trés formas diferentes: como
guia, ja que a primeira e a segunda coluna podem ser utilizadas para ajudar a realizar a
atividade; a terceira coluna ajuda a entender os objetivos por tras de cada elemento, como
por exemplo: ao reparar que “trabalho em equipe" x "objetivo” visa desenvolver habilidades
e competéncias tanto sociais quanto colaborativas dos alunos, pode-se pensar em outras
formas criativas de realizar o jogo. Também serve como reflexado pds-aula, ja que a ultima
coluna permite analisar o que funcionou e o que precisa ser ajustado, servindo assim, como
base para replanejar a atividade. E por ultimo, como modelo para outras atividades, a
propria estrutura do quadro pode ser adaptada, para analisar qualquer atividade gamificada
e a funcionalidade dessa pratica em sala de aula.

CONSIDERAGOES FINAIS

Os resultados observados evidenciaram que o jogo "Passa ou Repassa" foi muito
mais do que um simples jogo de revisdo. Ele mostrou como elementos simples — pontos,
competicdo, trabalho em equipe — podem transformar uma aula comum em uma
experiéncia rica de aprendizagem. Também nos fez refletir sobre alguns cuidados
necessarios: como garantir que todos participem? Como dosar a competigao para que nao
desmotive alguns alunos? Como usar o0 jogo ndo so para avaliar o que sabem, mas para
ajuda-los a aprender mais?
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Experiéncias como essa reforcam porque vale a pena inovar na educacgao. Quando
conseguirmos unir; conteudo, diversdo e desafio, criamos oportunidades reais de
aprendizagem — do tipo que fica marcado na memoria € no coragéo dos alunos.

REFERENCIAS
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Resumo: Este trabalho apresenta uma experiéncia pedagogica desenvolvida com uma
turma do 6° ano do Ensino Fundamental, com o objetivo de favorecer a compreensao dos
efeitos das substancias psicoativas sobre o sistema nervoso e suas classificacoes. A
atividade foi elaborada a partir do uso de um jogo da memoaria digital criado na plataforma
Interacty, cujos pares relacionavam conceitos como tipo de droga, origem (natural ou
sintética), legalidade (licita ou ilicita) e principais efeitos no organismo. Os estudantes,
organizados em duplas, utilizaram Chromebooks da escola para participar da dindmica. A
proposta integrou ludicidade e tecnologia como estratégias de ensino, estimulando a
interagdo, o raciocinio associativo e o engajamento dos alunos. Observou-se que a pratica
contribuiu para a fixacdo do conteudo e para a reflexao critica sobre o uso de substancias
psicoativas. Conclui-se que o uso de jogos digitais no ensino de Biologia favorece uma
aprendizagem significativa, dindmica e alinhada as competéncias da BNCC relacionadas a
cultura digital e a promogéao da saude.

Palavras-chave: Ensino de Biologia. Ludicidade. Tecnologia educacional. Substancias
psicoativas.

INTRODUGAO

O ensino de Biologia no Ensino Fundamental enfrenta desafios relacionados a
abstracdo de conceitos e a necessidade de contextualizacdo dos conteudos. A utilizagcio
de metodologias ativas, como jogos digitais e estratégias de gamificagao, tem se mostrado
eficaz na promocdo da aprendizagem significativa (Tobias; Barros, 2023). Essas
ferramentas possibilitam que os estudantes compreendam de forma interativa e atrativa
conteudos complexos, como, os efeitos das substancias psicoativas sobre o sistema
nervoso, ao mesmo tempo em que estimulam a autonomia, a motivagao e o protagonismo
no processo educativo.

JUSTIFICATIVA E FUNDAMENTAGAO TEORICA

A gamificagdo consiste na aplicagdo de elementos caracteristicos dos jogos em
contextos educacionais, com o objetivo de engajar, motivar e promover a aprendizagem de
forma significativa (Viana et al., 2023). No ensino de Biologia, essa estratégia possibilita a
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criacdo de ambientes de aprendizagem mais dinamicos e interativos, favorecendo a
compreensao de conceitos abstratos por meio de experiéncias ludicas e contextualizadas.
Assim, temas como o tipo, origem, legalidade e efeitos das drogas podem ser abordados
de maneira integrada e atrativa, estimulando o interesse dos estudantes (Machado, 2020).
Além disso, a utilizagdo de plataformas digitais, como o Interacty, contribui para o
desenvolvimento da autonomia e do pensamento critico, permitindo que os alunos
participem ativamente do processo de constru¢cao do conhecimento (Bezerra; Mello, 2024).
Dessa forma, a combinacdo entre ludicidade e tecnologia se apresenta como uma
ferramenta pedagdgica eficaz, especialmente em tematicas que exigem reflexdo sobre
aspectos biologicos e sociais, como o0 uso de substancias psicoativas.
OBJETIVOS

Objetivo geral: Favorecer a compreensao dos efeitos das substancias psicoativas sobre o
sistema nervoso por meio de uma atividade ludica digital.

Objetivo especifico:
- Identificar e classificar substancias psicoativas licitas e ilicitas;

- Reconhecer efeitos no organismo e classificar drogas como estimulantes, depressoras ou
alucinégenas;

- Utilizar tecnologia digital como ferramenta de ensino e aprendizagem.
PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A atividade foi realizada com uma turma do 6° ano do Ensino Fundamental, na “Escola
Estadual de Ensino Fundamental e Médio Sirena Rezende Fonseca”, localizada no distrito
de Celina, em Alegre. Para a execuc¢ao, foram utilizados os Chromebooks fornecidos pela
escola, que permitiram que a dindmica fosse conduzida em duplas, estratégia que fomentou
a colaboragao e o debate entre os pares. O método pedagdgico adotado consistiu em um
jogo da memodria digital, criado na plataforma Interacty, uma ferramenta especializada em
gamificacdo e na criacdo de conteudos interativos. O jogo foi concebido com o objetivo
principal de revisar e fixar, de forma ludica e competitiva, os conceitos trabalhados
previamente em aula tedrica sobre substancias psicoativas e seus efeitos no sistema
nervoso.

Sua dinamica operava por meio de pares de “cartas” que continham informacgdes
complementares sobre cada droga, abordando aspectos como tipo (estimulante,
depressora, alucinégena), origem (natural ou sintética), legalidade e efeitos no organismo.
A mecanica do jogo exigia dos alunos memorizagao e a associagao correta do conteudo, ja
que as "cartas" eram correlacionadas por associagao logica e conceitual, por exemplo:
‘Exemplo de droga estimulante = Café” e “Drogas ilicitas = Drogas proibidas por lei”,
conforme ilustrado na Figura 1.

Antes do inicio da partida, a aplicagdo foi acompanhada pela professora regente e
contou com um breve momento de revisao dialogada dos conceitos fundamentais. Esta
etapa preparatéria foi crucial para ativar o conhecimento prévio dos alunos e assegurar que
todos estivessem familiarizados com o vocabulario e os temas que seriam encontrados no
jogo. Durante a atividade, observou-se que a necessidade de memorizar a posicao das
cartas e, simultaneamente, associar os conceitos corretos demandou dos alunos um
processamento ativo da informacéo, indo além da simples sorte.
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Figura 1- Designer do jogo em andamento

Fonte: Acervo de fotos do proprio autor.

Ao final vencia o jogador que conseguisse acertar 0 maior numero de pares
comparado ao seu adversario, ja que o jogo era disputado em duplas como na Figura 2
representada logo abaixo.

Figura 2 — Alunos jogando o jogo da meméaria virtual

Fonte: Acervo de fotos do proprio autor.

A pratica integrou estratégias ludicas e tecnoldgicas, isso promoveu interagao,
engajamento e cooperagao entre todos os alunos (Machado, 2020; Bezerra & Mello, 2024).
A observagao direta dos alunos e registros de desempenho durante o jogo serviram como
principais instrumentos de coleta de dados.

Quadro 1: Plano de trabalho e cronograma de execugao.

Etapa Descricdo Prazo/tempo

Planejamento Definigdo do conteudo, elaboragdo do jogo 1 semana
da memoria na plataforma Interacty

Aula tedrica Introdugdo ao tema “substdncias 1 aula (50 minutos)
psicoativas e efeitos no sistema nervoso”

Aula prética Jogo da memoria digital em duplas usando 1 aula (50 minutos)
Chromebook

Observacio e Registro Coleta de dados sobre participagdo e Durante a aula pratica
desempenho

Andlise e Sintese Interpretagdo dos resultados, elaboragdo 1 semana
do resumo

Fonte: Autor (Nerilane Paes), 2025.
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A analise foi qualitativa, baseada em observagdes sobre:
- Participagao e engajamento dos alunos;
- Capacidade de relacionar corretamente os pares do jogo;

- Discussdes e reflexdes surgidas durante a atividade sobre os efeitos das drogas e seu
impacto social.

Os resultados foram interpretados considerando-se o0 desenvolvimento da
aprendizagem significativa e o fortalecimento das competéncias da BNCC relacionadas a
cultura digital, saude e pensamento critico (Brasil, 2017).

CONCLUSAO

Os resultados evidenciam que o uso de jogos digitais no ensino de Biologia pode
favorecer significativamente o processo de aprendizagem, especialmente quando
articulado a temas complexos e socialmente relevantes, como os efeitos das substancias
psicoativas sobre o sistema nervoso. A proposta desenvolvida, ao integrar ludicidade e
tecnologia, contribuiu para a constru¢do de um ambiente dindmico e participativo, no qual
os estudantes se mostraram mais motivados, engajados e capazes de relacionar conceitos
tedricos com situacbdes cotidianas. Além disso, a atividade estimulou o raciocinio
associativo, a cooperagao em duplas e a reflexdo critica sobre o uso e os impactos das
drogas na sociedade. Dessa forma, conclui-se que o emprego de estratégias pedagodgicas
baseadas em jogos digitais, como a desenvolvida na plataforma Interacty para este
trabalho, representa uma alternativa eficaz e coerente com as demandas da educagao
contemporanea, alinhando-se as competéncias da BNCC (Brasil, 2017) e promovendo uma
aprendizagem significativa por meio do didlogo entre ciéncia, tecnologia e realidade social
(Machado, 2020). Por fim, a atividade serviu como uma ferramenta de avaliagao formativa,
permitindo a professora identificar o nivel de assimilagdo do conteudo pela turma de forma
ludica e engajadora.
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Resumo

Este trabalho busca analisar e entender como a pandemia de Covid-19 afetou a
aprendizagem de alunos do 9° ano e do 2°? série ano do Ensino Médio. A pesquisa foi feita
pelo subprojeto do PIBID, Quimica e Ciéncias Bioldgicas, da UFES e usou um questionario
para entender como os estudantes vivenciaram o ensino remoto. Os resultados mostram
que muitos tiveram dificuldade de se concentrar, perderam o ritmo dos estudos e sentiram
falta da convivéncia com colegas. A falta de acesso a internet e a equipamentos também
foi um dos principais problemas. Mesmo assim, os alunos demonstraram consciéncia sobre
a importancia da ciéncia e das medidas de prevenc¢ao. Portanto, o estudo reforga que é
preciso investir em tecnologia, formacao de professores e apoio emocional para que a
educacao esteja mais preparada em futuras situagbes como essa.

Introducgéao

A pandemia de Covid-19 provocou uma ruptura repentina na rotina educacional
brasileira, impactando profundamente os processos de ensino e aprendizagem. Segundo
Morais et al. (2021), o fechamento das escolas e a adog&o do ensino remoto emergencial
evidenciaram desigualdades estruturais, tanto no acesso as tecnologias quanto na
formagao docente para o uso de ferramentas digitais. O fechamento obrigatério das
instituicbes de ensino, somado a necessidade de distanciamento social, levou a
implementacdo de praticas pedagogicas mediadas por tecnologias, exigindo adaptacao
imediata de alunos, professores e gestores (Hodges et al., 2020). Essa mudancga for¢cada
alterou ndo apenas a forma de ensinar, mas também a maneira como os estudantes
interagiam entre si e com o conhecimento (Souza & Silva, 2021). Neste contexto, torna-se
fundamental compreender como os estudantes vivenciaram esse periodo, quais barreiras
encontraram e que estratégias as instituicdbes de ensino conseguiram ou nao oferecer para
mitigar os impactos. De acordo com Arruda (2020), o ensino remoto emergencial deve ser
entendido como uma medida temporaria e reativa, distinta da educagcdo a distancia
planejada, e que, por isso, gerou diferentes niveis de engajamento e aprendizado entre os
alunos.

Este trabalho apresenta uma analise das percepc¢des de alunos do 9° ano do Ensino
Fundamental e do 2° ano do Ensino Médio, investigando suas experiéncias durante o
ensino remoto e identificando as marcas deixadas no pds-pandemia. A importancia desta
pesquisa reside no fato de que as licbes extraidas desse momento critico podem orientar
politicas educacionais futuras, contribuindo para que a educagéao esteja mais preparada em
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eventuais crises sanitarias ou emergéncias que exijam novas mudangas no modelo de
ensino (UNESCO, 2021).

Justificativa e Fundamentagao Teérica

A pandemia de Covid-19 impés mudancgas abruptas ao sistema educacional brasileiro,
exigindo a adogdo do ensino remoto emergencial em um contexto para o qual professores,
gestores e estudantes ndo estavam preparados. Essa transformacdo alterou
significativamente as formas de ensinar e aprender, afetando ndo apenas o desempenho
académico, mas também a saude emocional e a socializacdo dos alunos. Diante disso,
compreender os impactos da pandemia sobre a aprendizagem torna-se essencial para
repensar politicas e praticas pedagogicas que reduzam as desigualdades educacionais e
fortalegcam a resiliéncia das escolas frente a crises futuras.

Segundo Moran (2020), o ensino remoto revelou tanto o potencial das tecnologias
digitais quanto a caréncia estrutural e formativa do sistema educacional brasileiro. Para o
autor, “[...] ndo basta transferir a aula presencial para o ambiente online; € preciso reinventar
a forma de ensinar, tornando o aluno protagonista de sua aprendizagem” (Moran, 2020, p.
4). Essa necessidade de reinvengdo exigiu dos docentes uma adaptacéo rapida e, muitas
vezes, solitaria.

Libdneo (2015) destaca que o processo de ensino e aprendizagem depende
fortemente da mediagdo pedagodgica, que garante a construgdo significativa do
conhecimento. No contexto remoto, essa mediacao foi fragilizada pela distancia fisica e
pela limitagdo dos recursos tecnoldgicos disponiveis, 0 que prejudicou o acompanhamento
individualizado dos alunos e ampliou desigualdades preexistentes.

Névoa (2021) aponta que a pandemia expds a urgéncia de repensar o papel da escola
e do professor. Para o autor, “[...] a escola do futuro deve ser mais humana, mais proxima
e mais solidaria, centrada nas relagcdes e ndo apenas nos conteudos” (N6voa, 2021, p. 12).
Essa reflexdo reforca a importancia de compreender o impacto emocional e social vivido
pelos estudantes durante o isolamento.

Dessa forma, esta pesquisa se justifica pela necessidade de compreender de maneira
mais profunda como os estudantes da educagao basica vivenciaram o ensino remoto, quais
foram suas principais dificuldades e como perceberam o papel da escola e dos professores
durante a pandemia. A analise dessas percepcgdes contribui para o aprimoramento das
praticas pedagogicas e para o desenvolvimento de estratégias que assegurem o direito a
aprendizagem em situagdes emergenciais.

Objetivos

Analisar os impactos do ensino remoto na aprendizagem e no desenvolvimento de
estudantes de diferentes etapas da educagao basica.

Identificar as principais dificuldades enfrentadas pelos alunos do 9° ano e 2° ano do Ensino
Médio durante o periodo pandémico; avaliar a percepg¢ao dos estudantes em relagcdo a
atuacdo da escola e dos professores; investigar como compreenderam e reagiram a
circulagao de fake News.

Refletir sobre os efeitos do isolamento social no processo de socializagdo e na construgcao
de rotinas de estudo.
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Sugerir medidas que possam tornar o sistema educacional mais resiliente em eventuais
crises futuras.

Metodologia

A pesquisa foi desenvolvida no ambito do Programa Institucional de Bolsas de
Iniciagdo a Docéncia (PIBID), subprojeto Quimica e Ciéncias Bioldgicas da UFES. Utilizou-
se como instrumento um questionario estruturado, aplicado nas turmas 9°01, 9°02 e 2°01.

As perguntas abordaram diferentes eixos: dificuldades de aprendizagem durante o
ensino remoto; avaliagao da atuagao da escola e dos professores; circulagao de fake news
e importancia do pensamento cientifico; percepg¢ao sobre o uso de mascaras e alcool em
gel; acesso a internet e aos equipamentos necessarios para acompanhar as aulas; tempo
de exposicao as telas; e, por fim, os desafios enfrentados no retorno ao ensino presencial.

As respostas foram analisadas de maneira qualitativa, mantendo a integridade dos
relatos dos estudantes, para que a interpretagdo fosse fiel a realidade deles. Essa
abordagem permite compreender os detalhes da experiéncia escolar em tempos de crise
sanitaria.

Figura 1- Imagens de aplicagao do questionario.

Fonte: Acervo pessoal.
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Forma de analise dos resultados

A analise dos resultados do formulario foi realizada de modo qualitativo e descritivo,
considerando as percepgdes e experiéncias relatadas pelos estudantes participantes do
projeto. As respostas foram organizadas conforme os eixos tematicos abordados no
questionario — como dificuldades de aprendizagem, atuagéo da escola e dos professores,
acesso a internet e impactos socioemocionais — permitindo observar padrdes divergéncias
nas opinides. Buscou-se preservar a autenticidade das falas dos alunos, interpretando-as
dentro do contexto do ensino remoto e do periodo pds-pandémico. Essa abordagem
possibilitou compreender de forma mais ampla os aspectos pedagodgicos e sociais que
marcaram o processo de ensino-aprendizagem durante e apos a pandemia. Os dados
quantitativos, quando presentes, foram utilizados de maneira complementar, auxiliando na
visualizacdo da frequéncia e recorréncia de determinadas percepgoes.

Os dados coletados revelaram um impacto profundo e multifacetado. No Ensino
Fundamental (9° ano), 100% dos alunos ja estavam em fase escolar quando a pandemia
comegou e aproximadamente 85% relataram desmotivagdo, preguica, dificuldade em
compreender os conteudos, isolamento social e adaptacao dificil ao retorno presencial. A
pouca idade — entre 10 e 11 anos — acentuou os desafios de manter disciplina, rotina de
estudo e foco fora da estrutura escolar.

No Ensino Médio (2° ano), embora a maturidade tedrica pudesse facilitar a autonomia,
os obstaculos nao foram menores. Cerca de 70% dos estudantes destacaram falta de
concentragéo nas aulas online, 60% mencionaram excesso de atividades impressas e 40%
dos que viviam em zonas rurais relataram auséncia de acesso a internet, o que resultou em
acumulo de tarefas e defasagem de aprendizado perceptivel no pés-pandemia.

A atuacao da escola foi majoritariamente classificada como regular por cerca de 55%
dos alunos, sendo apontados o0 excesso de atividades, a pouca interagao e a sensacao de
abandono pedagogico (“mandavam o dever e deixavam quieto”). No 2° ano,
aproximadamente 30% consideraram o processo monétono, mas 25% reconheceram os
esforgcos do corpo docente, revelando que alunos mais velhos conseguem perceber a
tentativa de adaptacéo institucional, mesmo com falhas.

Outro ponto relevante foi a percepcdo quanto a circulacdo de fake news. Cerca de
80% dos estudantes demonstraram consciéncia da importancia de diferenciar ciéncia de
desinformacéo, a fim de evitar a propagacgao de noticias falsas e o uso de medicamentos
sem comprovacao. Esse dado demonstra que, apesar das lacunas no ensino formal, a
educacao cientifica cumpriu papel essencial de conscientizagao social.

Quanto as medidas de prevencao, mais de 90% dos alunos compreenderam
corretamente que o uso de mascaras reduz a propagacgao de virus pelo ar e que o alcool
em gel elimina micro-organismos, evidenciando que a vivéncia da pandemia se traduziu em
aprendizado bioldgico pratico.

Um dos resultados mais preocupantes refere-se ao acesso a internet e equipamentos:
cerca de 20% dos estudantes nao tinham recursos para acompanhar as aulas remotas.
Essa exclusdo digital ndo apenas dificultou o aprendizado imediato, como reforgou
desigualdades educacionais ja existentes, criando lacunas de longo prazo.

Questionados sobre o que poderia ser feito em eventual nova pandemia,
aproximadamente 65% dos alunos sugeriram aulas gravadas, explicagdes mais detalhadas
e capacitacao de professores, além da necessidade de avaliar as condicdes de acesso de
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todos os estudantes. O 2° ano acrescentou a importancia de apoio emocional e estimulo a
motivagdo, reconhecendo que o impacto psicolégico foi tdo desafiador quanto o
pedagogico.

A falta de contato presencial com colegas e professores foi considerada altamente
prejudicial por cerca de 75% dos alunos, especialmente entre os mais timidos, que
apresentaram dificuldades de socializagado no retorno as aulas. Esse dado reforga a ideia
de que a escola é um espaco de formagao intelectual e socioemocional, ndo apenas de
transmissao de conteudo.

No que diz respeito ao tempo de tela, observou-se um cenario desigual: cerca de 30%
dos alunos do 9° ano ndo possuiam dispositivos eletronicos, enquanto 50% relataram uso
excessivo, evidenciando tanto a exclusao digital quanto o risco de habitos sedentarios.

A atuacao dos professores foi avaliada em sua maioria como regular a ruim por cerca
de 60% dos participantes, com poucos destaques positivos (15%). Alguns alunos
reconheceram o esforgo individual de certos docentes, mas a falta de preparo coletivo e de
suporte institucional dificultou a manutencéo da qualidade do ensino remoto.

Por fim, a experiéncia de ensino remoto foi descrita como “péssima” ou “deploravel”
por aproximadamente 70% dos alunos, com queixas de acumulo de atividades, explicagdes
insuficientes e auséncia de convivéncia. Os alunos do 2° ano deram a si proprios notas
meédias entre 6 e 7 (60—70% de satisfagdo), demonstrando consciéncia de seu esforgo, mas
também autocritica quanto a disciplina e organizagéao.

De forma geral, para ambos o0s grupos, o retorno ao ensino presencial € visto como
indispensavel, e a recuperacao do aprendizado permanece um desafio atual, que demanda
acdes pedagdgicas continuas e politicas educacionais voltadas a equidade e inclusao.

Conclusoes

A analise dos dados demonstra que o ensino remoto durante a pandemia de Covid-
19 gerou impactos significativos no processo educacional, evidenciando dificuldades
pedagogicas, emocionais e estruturais. Alunos do Ensino Fundamental e Médio relataram
desmotivacao, falta de concentracao e limitagdes no acesso a internet, o que acentuou
desigualdades ja existentes.

Apesar das dificuldades, observou-se avango na conscientizacdo cientifica,
especialmente quanto a importancia de distinguir informacdes verdadeiras de fake news e
compreender medidas de prevencdo. Contudo, a exclusdo digital e a auséncia de
convivéncia social afetaram diretamente o aprendizado e o bem-estar emocional dos
estudantes.

Conclui-se que o retorno ao ensino presencial foi essencial, mas a superagao das
lacunas deixadas pela pandemia ainda exige esforgos continuos, formagdo docente
adequada e acgdes voltadas a inclusido e a recuperagao pedagogica.
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Resumo: O presente trabalho consiste em uma proposta de trabalho para realizagcédo na
escola estadual "Sirena Rezende" que esta situada em Celina, distrito de Alegre-ES. O
trabalho vai abordar pautas da ERER e Ciéncias, além da producao de forma ativa dos
alunos de material. Esse trabalho tem como objetivo ensinar os alunos a respeito da
valorizacdo e respeito as tecnologias africanas e de produgdo de pessoas
afrodescendentes, baseado na Obra de Henrique Cunha Junior "Tecnologias Africanas". O
presente trabalho espera que o momento seja de aprendizado para o aluno e de
enriquecimento para a pauta, além de uma identificagdo com os alunos.

Palavras-chave: Pibid. Educagdo. ERER. Tecnologias.
INTRODUGCAO

O ensino médio se constitui como uma etapa fundamental da educacéo basica,
marcada por grandes desafios tanto no aspecto pedagdgico quanto social. Conforme
Santos et al. (2015, p. 218) “[...] o ensino de Ciéncias Naturais é de fundamental importancia
para formacao de cidadaos criticos, com capacidade de interpretar o mundo a sua volta e
a escola tem um papel importante na construgado desses conhecimentos”.

Esse espaco de ensino tem entdo a missao de contribuir para uma educag¢ao que
forma seres criticos a respeito da sua realidade e suas percepg¢des sobre situagdes sociais,
como desigualdades, violéncias, problemas ambientais, discriminagao racial, entre outros,
se tornando um individuo capaz de ter a percepc¢ao sobre a realidade da sociedade em que
vive (Santos et al, 2015).

Diante disso, o Programa Institucional de Bolsas de Iniciagdo a Docéncia (PIBID)
representa uma politica publica essencial. Criado pela Coordenacao de Aperfeicoamento
de Pessoal de Nivel Superior (CAPES), o programa promove a aproximagao entre
universidade e escola, incentivando licenciandos a atuarem de forma pratica no espaco
escolar. Além de contribuir para a formacao inicial dos futuros professores, o PIBID
possibilita que os estudantes da educacéo basica tenham acesso a novas metodologias de
ensino, favorecendo a aprendizagem significativa (Brasil, 2020). Para Tardif (2014), a
formacgao docente se fortalece justamente quando ha a vivéncia do cotidiano escolar, que
exige do professor a capacidade de inovar e adaptar-se as demandas reais dos alunos.

O presente trabalho visa uma sequéncia didatica, realizado no &dmbito do Pibid
interdisciplinar de Biologia e Quimica, que sera aplicado em uma turma de primeira série
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do ensino médio, a partir do compromisso com Lei n° 10.639/2003 que visa a valorizagao
da cultura afro-brasileira e africana nos curriculos da educacgao basica (Brasil, 2003).

Nesse sentido, o ensino de ciéncias articulado com a Educacéo das Relac¢des Etnico-
Raciais (ERER), pode se constituir como uma possibilidade para promover a igualdade e a
justica social nas escolas e na sociedade, buscando desconstruir o racismo presente na
sociedade brasileira, colaborando assim com uma perspectiva antirracista (Gomes, 2017).

O ensino de ERER deve estar de acordo com o Parecer CNE/CP n° 3/2004 (Brasil,
2004), que Institui Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educacéo das Relagdes Etnico-
Raciais e para o Ensino de Histéria e Cultura Afro-Brasileira e Africana. Elaborado pela
professora Petronilha Gongalves e Silva, esse parecer instruiu alguns pilares para a ERER,
entre eles: a valorizacdo das contribuicbes de povos africanos e afrodescendentes; a
inclusdo dela em todas as disciplinas, visando uma abordagem transversal e continua.
Esses conceitos sdo importantes para que a implementagao da Lei n® 10.639/2003 combata
0 racismo e promova a equidade racial nas escolas.

A tematica escolhida esta baseada na obra “Tecnologias Africanas e Educagao” de
Henrique Cunha Junior (2023), que ajuda a nortear a abordagem do conteudo no que diz
respeito a ciéncia produzida por pessoas negras, especialmente no continente africano. A
sequéncia vai abordar a producdo de tecnologias desenvolvidas na Africa, que foram
pioneiras durante 4 milénios no mundo (Cunha Jr, 2023).

O trabalho a ser desenvolvido buscara momentos de interagdo com os alunos entre o
conteudo expositivo e tedrico, entre a participagédo dos alunos, uma vez que esse trabalho
entende que é muito importante para a materializagdo do aprendizado. Segundo Rossi et
al.(2024), “[...] as principais contribuicbes das metodologias ativas para o processo de
ensino e aprendizagem ... sdo: (...) contato com atividades prazerosas, onde os estudantes
sdo envolvidos de maneira atrativa e interativa nas aulas; elevacdo da autoestima;
aprendizagem mais ativa; maior participacao e interesse nas aulas; foco no protagonismo
do estudante; desenvolvimento da capacidade de trabalhar em equipe e da autonomia; bem
como, da capacidade de construgcdo de uma nova forma de olhar e agir na sociedade;
assimilagao de conteudos; [...] Motivagdo em aprender; maior engajamento”. Aideia de uma
sequéncia visa justamente o engajamento dos alunos com a aula e sua tematica, além do
espaco de socializagdo com a turma.

JUSTIFICATIVA E FUNDAMENTAGAO TEORICA

Tal pesquisa se motivou pelo compromisso de atender aos critérios e diretrizes da Lei
10.639/03 (Brasil, 2003) e das Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educacédo das
Relacdes Etnico- Raciais (DCNERER) (Brasil, 2004).

Esse trabalho se baseia nas obras de Nilma Lino Gomes (2003, 2017 e 2019), que
contribuem significativamente para a educagao, igualdade racial e direitos humanos no
Brasil. Suas principais contribuicdes incluem a luta pela descolonizacdo do curriculo
escolar, a implementacéo da Lei n° 10.639/03. Ainda no ambito da ERER, Henrique Cunha
Junior (2023) se faz presente, sua obra é utilizada como referencial principal.

OBJETIVOS

A respeito do preconceito racial, o ensino de ciéncias de contribuir para “romper com
a representagcdo de esteredtipos” de inferiorizacdo e subalternizacdo dos negros e
indigenas propondo ao mesmo tempo o combate ao racismo (Santos, 2017, p. 68).
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Sob essa Otica, abordar as questbes étnico-raciais representa um dos grandes
desafios enfrentados pelos profissionais da educacdo no Brasil atual. Em uma nagao
marcada pela diversidade cultural, o sistema de ensino ainda enfrenta obstaculos para
enfrentar o racismo nas escolas, especialmente porque muitos educadores tém dificuldades
em tratar desse tema dentro da educacéo infantil (Gomes, 2019).

Neste cenario, a sequéncia didatica a ser proposta busca justamente abordar algumas
diretrizes da Lei n° 10.639/2003 (Brasil, 2003) e trazer uma aula que valorize a historia e os
conhecimentos africanos, na escola estadual “Sirena Rezende” no Distrito de Celina,
municipio de Alegre-ES. O objetivo principal da aula da aula é trazer para os alunos os
conhecimentos e tecnologias africanas. Como objetivos especificos teremos: 1) entender o
silenciamento e negligenciamento das informacbdes acerca da populagdao africana e
afrodescendente. 2) realizar uma roda de conversa com os alunos para aumentar o
interesse e engajamento dos alunos. 3) realizar cartazes do material produzido e expor na
area dos corredores da escola.

MATERIAL E METODOS

O trabalho tera cunho qualitativo, analisando a producédo de materiais como cartazes, além
da apresentagdo em uma roda de conversa. Os alunos em um primeiro momento terdo uma
iniciagdo sobre o conteudo, onde sera explicado alguns processos de hierarquizagdes e
negligéncias acerca da historia de cientistas e tecnologias constituidas no continente
africano.

Em seguida, os alunos serdo indagados a realizar uma pesquisa sobre algum cientista
negro, e suas contribuicdes. Nessa pesquisa proposta, os alunos deverdo seguir alguns
critérios de informacgdes para serem trazidas. Dentre essas informacgdes temos: 1) relatar a
sua origem, trazendo o momento e lugar onde essa pessoa nasceu. 2) sua familia, nesse
ponto os alunos deverao trazer informacdes sobre os parentes mais proximos do cientista
escolhido para pesquisa. 3) a escolaridade, se onde o cientista estudou (nome das escolas
e locais), se as escolas eram publicas ou particulares e etc. 4) a respeito da formagao, em
que universidades a pessoa estudou. 5) principal descoberta e a sua importancia. 6) seu
trabalho e area de atuagéo, o tempo em que esta trabalhando e onde trabalha. 7) quais
premiagdes os cientistas receberam em sua carreira.

Os pontos trazidos acima sao importantes para que os alunos produzam um conteudo
com qualidade para seu aprendizado e para o entendimento deles mesmo, para o momento
da roda de conversa, onde os alunos irdo realizar uma apresentacao entre eles sobre os
cientistas. E em seguida os cartazetes a serem produzidos, eles serdo exibidos nos
corredores da escola, e cada grupo produzira apenas um cartaz sobre o autor escolhido.
Sobre a producao desses cartazes, o material usado varia entre cartolinas, tesouras, folhas
A4, canetas, pinceis e canetinhas coloridas.

FORMA DE ANALISE DOS RESULTADOS

Os resultados serao analisados a partir da participagado dos alunos no que diz respeito
ao primeiro momento, 0 momento da roda de conversa, saber se os alunos se prepararam
para a realizagao do momento de socializagdo, uma certa qualidade nesse momento indica
que o conteudo exposto fez sentido para eles.

RESULTADOS ESPERADOS
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A efetuacdo da sequéncia didatica com o uso das metodologias ativas tem como
intuito trazer uma aprendizagem significativa aos alunos sobre o conteudo apresentado,
trazendo conhecimentos acerca da populacao africana e seus conhecimentos, descobertas
e tecnologias. Para além do conteudo, existe também a produg¢ao de pesquisas do aluno,
bem como a apresentacao deles, a partir dai se espera que as metodologias ativas ajudem
o aluno a criar o sendo critico de pesquisa, além de ser um momento de socializar os
conhecimentos de cada grupo.

PLANO DE TRABALHO E CRONOGRAMA DE SUA EXECUGAO

Tabela 1 - Cronograma de execucio.

DATA ATIVIDADE REALIZADA
05/11/2025 Produgdo do plan¢jamento da aula.
10/11/2025 Aplicacgdo da aula tedrica e o primeiro

momento com os alunos.

13/11/2025 Segundo momento com os alunos,

atividade pratica com os cartazes.

14/11/2025 Documentacéio da analise sobre as aulas e

o material produzido

Fonte: Autoria propria (2025).
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MEMORIA CELULAR: PROPOSTA DE ATIVIDADE LUDICA PARA O ENSINO
DE ORGANELAS CELULARES

Karina Pope Mion
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Rony Mendes Rodrigues
Afranio Aguiar de Oliveira
Maria Aparecida de Carvalho

Resumo: Este trabalho apresenta a proposta de uma atividade didatica intitulada “Memoria
Celular’, desenvolvida no ambito do Programa Institucional de Bolsa de Iniciacdo a
Docéncia (PIBID), subprojeto Quimica e Biologia. A atividade consiste em um jogo da
memoria com imagens e descrigdes de organelas celulares, visando revisar e fixar os
conteudos de forma dinamica e interativa. A elaboracdo da proposta contou com a
supervisao do professor responsavel, que contribuiu com sugestdes para o alinhamento da
atividade ao curriculo e ao perfil dos alunos. O objetivo € promover um aprendizado
significativo por meio de recursos pedagogicos criativos e acessiveis, estimulando o
raciocinio e a participagcao discente.

Palavras-chave: Ensino de Biologia. Atividade ludica. Organelas celulares. PIBID.
Aprendizagem significativa.

INTRODUGAO

O uso de metodologias ativas e recursos didaticos criativos é essencial no ensino de
Biologia, pois estimula o interesse dos alunos e contribui para a construgdo de um
aprendizado mais significativo. Nesse contexto, os jogos pedagogicos se destacam como
instrumentos eficazes para revisar e consolidar conteudos de forma Iudica, aproximando o
estudante do conhecimento cientifico (Brasil, 2018; Kishimoto, 2011). Durante as atividades
do PIBID, identificou-se a necessidade de propor recursos que facilitassem a compreensao
de conteudos relacionados a célula e suas organelas, tema frequentemente abordado no
Ensino Médio, que exige estratégias visuais e interativas para fixagao dos conceitos.

JUSTIFICATIVA E FUNDAMENTAGAO TEORICA

A escolha por desenvolver o jogo “Memdria Celular” surgiu da observagao de que
muitos estudantes apresentam dificuldades em associar a estrutura das organelas as suas
respectivas fung¢des. De acordo com Kishimoto (2011), o jogo € uma ferramenta educativa
que estimula a curiosidade, a autonomia e o envolvimento dos alunos, integrando o ludico
e 0 cognitivo no processo de aprendizagem.

Segundo Santos e Schnetzler (1997), a utilizacdo de metodologias ludicas no ensino
de Ciéncias contribui para o engajamento dos alunos, promovendo a integragédo entre o
conhecimento cientifico e o cotidiano escolar. Além disso, conforme Freire (1996), o
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processo de ensino deve ser dialdgico e participativo, permitindo que o aluno se torne
sujeito ativo na construgédo do proprio saber. Assim, atividades ludicas favorecem a
aprendizagem significativa ao proporcionar um ambiente de interagdo e descoberta.

OBJETIVOS
Objetivo geral:

Elaborar uma atividade didatica em formato de jogo da memoria para revisar e reforgar o
conteudo sobre organelas celulares de forma interativa e dinamica.

Objetivos especificos:
* Relacionar as estruturas e fungdes das organelas celulares;
* Promover o aprendizado ludico e colaborativo entre os alunos;

* Desenvolver competéncias pedagogicas voltadas a elaboragao de recursos educativos.

METODOLOGIA

Durante o periodo de planejamento supervisionado (09/04/2025), o jogo “Memdria
Celular” foi desenvolvido. A atividade consiste em pares de cartas contendo imagens
ilustrativas das organelas e suas respectivas fungdes. O jogo foi estruturado para ser
utilizado em grupos, de modo a estimular o raciocinio, a cooperacédo e a fixagdo dos
conteudos. O professor analisou a proposta, oferecendo sugestdes quanto a clareza das
descricdes e a adequacdo das imagens. As modificagbes realizadas garantiram maior
coeréncia entre os objetivos pedagogicos e o conteudo curricular.

RESULTADOS OBTIDOS E CONCLUSAO

Apods a aplicacdo do jogo “Memdria Celular”, proporcionou uma revisao eficaz dos
conteudos, favorecendo a associagao entre estrutura e fungéo das organelas e contribuindo
para uma aprendizagem significativa. A elaboragdo dessa atividade representou um
momento de reflexdo sobre o papel do futuro docente e sobre a importancia de elaborar
recursos pedagogicos criativos, acessiveis e alinhados ao perfil das turmas. A experiéncia
reforgou a percepc¢ao de que o ensino de Biologia pode ser enriquecido quando mediado
por estratégias ludicas que integram teoria, pratica e ludicidade, tornando o aprendizado
mais prazeroso e eficaz.

aplicacdo do jogo
f

00 e organizando os cartdes

Figura 1 — Iniciando o jo

<

Fonte: Autor, 2025. Fonte: Autor. 2025.
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Figura 3 — Detalhes dos cartoes
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Fonte: Autor, 2025.
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GAMIFICAGAO E APRENDIZAGEM NO ENSINO FUNDAMENTAL: A
EFICACIA DO JOGO 'PASSA OU REPASSA' COMO FERRAMENTA
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Resumo: Este trabalho descreve e avalia a aplicagdo de um jogo didatico, no formato
"Passa ou Repassa", como ferramenta para o ensino e a consolidacido do conhecimento
sobre o Sistema Solar em turmas do 90 ano do Ensino Fundamental. A metodologia incluiu
um questionario de avaliagao aplicado antes (pré-jogo) e depois (pds-jogo) da intervengao
ludica em duas turmas, 9° ano 02 e 9° ano 03, para mensurar a evolugao do conhecimento
dos alunos. Os resultados, analisados por meio da comparagao entre os acertos obtidos
nos momentos pré e pos-jogo, indicaram que a ludicidade se mostrou eficaz, pois foi
observado um aumento no numero de acertos na maioria dos estudantes de ambas as
turmas apds a participagao no jogo. Esse aumento sugere que o "Passa ou Repassa" de
Sistema Solar contribuiu de maneira positiva para a aprendizagem e assimilagao do
conteudo.

Palavras-chave: Ludicidade. Educagdo. Metodologia. Ciéncias. Avaliagao. Diagnéstico.
INTRODUCAO

O ensino de Ciéncias no Ensino Fundamental desempenha um papel essencial na
formagdo do pensamento critico, l6gico e investigativo dos estudantes. No entanto,
conteudos como Astronomia e Sistema Solar, embora despertem curiosidade, muitas vezes
sdo abordados de forma expositiva e descontextualizada, tornando a aprendizagem pouco
atrativa e mecénica (Brasil, 2018). Essa dificuldade ¢é intensificada pela falta de recursos
didaticos dindmicos e pelo distanciamento entre teoria e pratica, o que acaba reduzindo o
interesse dos alunos e comprometendo a compreensao dos fendbmenos naturais.

De acordo com Kishimoto (2011), a ludicidade € um importante elemento no processo
educacional, pois favorece a motivagao e o envolvimento do aluno ao transformar a sala de
aula em um ambiente de descoberta e participagdo. Além disso, o jogo € uma das
manifestagdes culturais mais antigas da humanidade e possui valor formativo, pois estimula
a criatividade, o raciocinio e a interagao social (Huizinga, 2001). Nesse contexto, o uso de
jogos didaticos no ensino de Ciéncias surge como uma alternativa pedagégica eficaz, capaz
de unir diversao e aprendizagem. “O uso de jogos didaticos no Ensino de Ciéncias da
Natureza constitui-se como uma ferramenta valiosa, pois pode favorecer a participacao
ativa e a aprendizagem dos educandos” (Santos; Menezes, 2024, p. 5).

Diante desse panorama, este trabalho tem como objetivo principal apresentar e avaliar
a aplicagao do jogo “Passa ou Repassa”, adaptado para o tema Sistema Solar, analisando
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sua eficacia na aprendizagem dos alunos do 9° ano do Ensino Fundamental e discutindo
os beneficios do uso da ludicidade como estratégia metodoldgica no ensino de Ciéncias.

JUSTIFICATIVA E FUNDAMENTAGAO TEORICA

Segundo Freire (1996, p. 25), “[...] ensinar nao é transferir conhecimento, mas criar as
possibilidades para a sua prépria produgao ou a sua constru¢cao”. Dessa forma, o processo
de ensino deve ir além da simples transmissao de conteudo, valorizando metodologias que
tornem o aprendizado mais dinamico, participativo e significativo (Moran, 2018). Nesse
contexto, o uso da ludicidade em sala de aula contribui para despertar o interesse dos
estudantes e favorecer uma aprendizagem mais ativa e prazerosa.

Conforme Vygotsky (1998), a aprendizagem acontece dentro de um ambiente social,
e 0 jogo representa uma das maneiras mais enriquecedoras de mediagdo simbdlica,
permitindo que o estudante vivencie diferentes papéis, enfrente desafios e elabore
significados. Dessa forma, o jogo vai além da sua fungao meramente recreativa, tornando-
se uma valiosa ferramenta para o crescimento intelectual e social.

Kishimoto (2011) apoia essa visdo ao destacar que o uso de jogos e atividades ludicas
no ambiente escolar facilita a conexao entre o aprendizado divertido e o educativo,
ajudando na assimilagdo do conhecimento. De maneira semelhante, Santos e Souza (2020)
apontam que abordagens ativas, como a gamificagdo, incentivam a participagao,
despertam o interesse e favorecem uma aprendizagem significativa, onde o estudante
encontra um significado verdadeiro no que esta aprendendo.

O ensino de Astronomia tem um significativo potencial para interagir com diversas
disciplinas, incluindo Fisica, Matematica, Geografia e Histdria. No entanto, essa tematica
ainda é raramente abordada de maneira pratica nas instituicdes de ensino, e muitos alunos
enfrentam desafios ao tentar entender escalas, distancias e os movimentos dos planetas.
Dessa forma, a implementagdo de métodos inovadores, como jogos educativos, possibilita
a conexao dos conteudos cientificos com a realidade dos estudantes, tornando o processo
de aprendizagem uma vivéncia concreta e agradavel.

OBJETIVOS

Objetivo geral:

Avaliar a eficacia do jogo didatico “Passa ou Repassa”’ como ferramenta ludica de ensino-
aprendizagem no estudo do Sistema Solar para alunos do 90 ano do Ensino Fundamental.
Objetivos especificos:

-Promover o ensino do Sistema Solar por meio de uma metodologia ludica e interativa;
-Estimular o raciocinio légico, a cooperagéao e o trabalho em equipe entre os alunos;

-Avaliar a evolugédo da aprendizagem a partir da comparagao entre o desempenho pré e
pds-jogo;

-Discutir as contribuicbes da gamificagcao para o ensino de Ciéncias e sua aplicabilidade em
sala de aula.

METODOLOGIA

A presente pesquisa foi desenvolvida em uma escola publica estadual localizada no
municipio de Jerébnimo Monteiro (ES), vinculada ao subprojeto de Quimica e Ciéncias
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Bioldgicas do Programa Institucional de Bolsa de Iniciagdo a Docéncia (PIBID/UFES).
Participaram do estudo duas turmas do 9° ano, denominadas 9° 02 e 9° 03. A intervencéao
pedagogica foi estruturada a partir de uma atividade ludica baseada em um quiz, com o
objetivo de avaliar e consolidar o conhecimento dos alunos sobre o Sistema Solar.

A atividade ocorreu em quatro etapas principais:

1. Planejamento pedagogico: elaboragdo das perguntas e estrutura do jogo didatico
inspirado no formato “Passa ou Repassa”, com base no conteudo do Sistema Solar
(planetas, satélites naturais, Sol, movimentos e caracteristicas gerais). Nessa fase, definiu-
se 0 numero de perguntas, a forma de pontuacéo e o tempo de resposta de cada equipe.

2. Aplicagao do questionario diagndstico (pré-jogo): instrumento contendo dez perguntas
objetivas sobre o tema, aplicado antes da atividade ludica para avaliar o conhecimento
prévio dos alunos sobre o Sistema Solar.

3. Execucédo do jogo: os alunos foram divididos em dois grupos e participaram da
competigao respondendo as perguntas em formato de quiz. As perguntas eram lidas pela
mediadora (bolsista do PIBID), e os grupos utilizavam um bot&o de sinalizagao para indicar
quem responderia. Apos a leitura da pergunta, os alunos batiam no botéo, e quem apertava
primeiro tinha o direito de responder. Cada resposta correta rendia pontos a equipe,
enquanto respostas incorretas ndo geravam pontuagao. Para garantir a participacao de
todos, ndo era permitido que os mesmos alunos respondessem consecutivamente,
permitindo a rotatividade entre os participantes e promovendo a aprendizagem
colaborativa.

Figura 1 — Alunos participando da dinimica do jogo Passa ou Repassa.

1

AR Y
Fonte: Marcia. 2025.

4. Aplicagdo do questionario final (pds-jogo): apés a execugdo do jogo, 0 mesmo
questionario foi reaplicado para mensurar o progresso dos alunos e verificar a eficacia da
atividade ludica no processo de ensino-aprendizagem.

Figura 2 — Aplicacio do questionirio (pés-jogo).
F’ , k L st i
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Essa metodologia permitiu n&o apenas avaliar o conhecimento prévio e o aprendizado
dos estudantes, mas também fomentar a participagdo ativa, o trabalho em equipe e a
reflexao critica sobre o conteudo abordado.

FORMA DE ANALISE DOS RESULTADOS

A analise dos resultados foi realizada a partir da comparacao entre o questionario
diagndstico (pré-jogo) e o questionario final (pds-jogo) aplicados as turmas 9A02 e 9A03.
Os dados coletados foram organizados em planilhas no programa Microsoft Excel, onde
foram calculadas as médias de acertos de cada turma antes e depois da intervencéo ludica.

A partir desses valores, foram gerados graficos comparativos que permitiram
visualizar a evolugao do desempenho dos estudantes apds a aplicagao do jogo “Passa ou
Repassa”. A analise quantitativa considerou as médias de acertos e o percentual de
melhora, enquanto a analise qualitativa levou em conta a observacédo do engajamento, da
participacao e do interesse dos alunos durante a atividade. Assim, foi possivel avaliar ndo
apenas o ganho de conhecimento conceitual, mas também o impacto motivacional do
recurso ludico no processo de aprendizagem.

A seguir, apresentam-se os resultados obtidos nas turmas participantes da pesquisa.
Os Gréficos ilustram o comparativo dos acertos antes e depois da aplicagédo do jogo
didatico, evidenciando a evolugcdo do conhecimento dos estudantes acerca do conteudo
abordado.

Griafico 1- Comparative de acertos antes e depois da aplicacdo do jogo didatico sobre sistema solar, na
turma do 9°02 da EEEJM Jerdnimo Monteiro.

{[i\.'nlm_:ﬂu do Conhecimento em Sistema Solar na Turma 9° ano 02 (Pré e Pos-Jogo).
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Grifico 2—- Comparativo de acertos antes e depois da aplicagio do jogo diddtico sobre sistema solar, na
turma do 9°03 da EEEJM Jerénimo Monteiro.

Evolugdo do Conhecimento em Sistema Solar na Turma 9° ano 03 (Pré e Pos-Jogo).
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RESULTADOS E DISCUSSAO

Com base na analise dos dados obtidos por meio dos questionarios aplicados antes
e depois da atividade ludica “Passa ou Repassa”, foi possivel identificar uma evolugao no
desempenho dos alunos das turmas 9°02 e 9°03. As médias de acertos foram calculadas a
partir das respostas individuais de cada estudante, permitindo observar o progresso entre
0 momento pré-jogo e o pos-jogo.

Na turma 9°02, a média de acertos apresentou um aumento correspondente a 17,79%
em relagdo ao desempenho inicial. Ja na turma 9°03, verificou-se uma melhora de 15,71%,
demonstrando que a aplicagao do jogo contribuiu de forma relevante para o aprimoramento
da aprendizagem.

Esses resultados confirmam que o uso de metodologias ativas e ludicas favorece o
processo de ensino-aprendizagem, estimulando a participagao, o interesse e o raciocinio
cientifico dos alunos. O formato dinamico e competitivo do jogo proporcionou uma
experiéncia educativa envolvente, permitindo que os estudantes revisassem e fixassem os
conteudos de forma leve e prazerosa. Além da melhora quantitativa observada nas médias,
também se constatou qualitativamente um maior engajamento e interagao entre os alunos,
fortalecendo o trabalho em equipe e o protagonismo estudantil. Durante a execugao da
atividade, notou-se entusiasmo, curiosidade e cooperagcdo, o que demonstra que a
ludicidade contribui n&do apenas para o aprendizado cognitivo, mas também para o
desenvolvimento socioemocional dos participantes.

Portanto, conclui-se que a utilizagdo de recursos ludicos e jogos educativos em sala de aula
representa uma pratica pedagogica eficaz e transformadora, capaz de tornar o processo de
ensino mais significativo. A atividade “Passa ou Repassa” mostrou-se uma estratégia
valiosa para o ensino de Ciéncias, promovendo a construcdo do conhecimento de forma
ativa, interativa e prazerosa.

PLANO DE TRABALHO E CRONOGRAMA DE EXECUGAO

O projeto foi desenvolvido ao longo do segundo semestre de 2025, com o objetivo de
aplicar estratégias de ludicidade e gamificagcdo para facilitar o aprendizado do Sistema
Solar, seguindo etapas planejadas com objetivos claros, metodologia definida e materiais
adequados.

No dia 12 de agosto, as 9:00, durante reunidao do grupo PIBID, cada bolsista
apresentou seu tema individual, e as supervisoras deram sugestbes, orientando o
planejamento das préximas etapas.

Em 15 de setembro, foram elaborados o quiz e os questionarios pré e pos-jogo, com
objetivos de organizar o material, garantir clareza e durabilidade, e revisar completamente
0s questionarios para aplicagao nos dias 18 e 25. A revisao foi realizada exclusivamente
por mim, autora do projeto.

No dia 18 de setembro, a turma 9° ano 2 realizou o pré-questionario, com o objetivo
de avaliar os conhecimentos prévios e ajustar estratégias de ensino.

Em 25 de setembro, a turma 9° ano 3 respondeu o pré e pos-questionario, enquanto

a turma 9° ano 2 respondeu apenas o pds-questionario, durante a execucao do quiz. A sala

foi dividida em dois grupos, a competicao teve registro no quadro e houve premiagao

simbdlica (bombons para o grupo vencedor e balas para o outro). Os dados coletados
permitiram comparar pré e pos-questionario e avaliar a eficacia da atividade.
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No dia 18 de outubro, foi realizada a analise dos questionarios, tabulando os acertos
antes e depois da atividade para mensurar o impacto da ludicidade na aprendizagem.
Finalmente, em 25 de outubro, iniciou-se a redagao e finalizacdo do resumo cientifico,
consolidando resultados e conclusdes, com organizagao e sistematizagcédo das informagdes
segundo normas académicas.
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REAGOES QUIMICAS: EXPERIMENTAGAO COMO FERRAMENTA DE
APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA NO ENSINO DE CIENCIAS

Ludimila da Silva Barreto
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Maria Aparecida de Carvalho

INTRODUGAO

A compreensao das transformacgdes quimicas € um eixo estruturante do ensino de
Ciéncias, porque permite aos estudantes interpretar fendbmenos presentes em seu
cotidiano. Desde as mudangas que ocorrem na culinaria até processos industriais
complexos, a Quimica esta profundamente inserida na dinamica da vida humana (Mortimer
e Machado, 2015). Nesse contexto, atividades experimentais tornam-se ferramentas
essenciais para aproximar a teoria da pratica, permitindo que os alunos observem a
formacdo de novas substancias, alteracbes de temperatura e evidéncias materiais de
reagoes reais (Carvalho, 2014).

A insercédo de praticas experimentais simples, utilizando materiais acessiveis como
vinagre, bicarbonato de sodio, palha de aco, detergente e agua oxigenada, oferece ao
estudante uma oportunidade de desenvolver observacao cientifica acurada. A construgao
de hipdteses, o registro dos fenbmenos e a elaboracdo de explicacbes fundamentadas
constituem parte essencial desse processo, favorecendo a alfabetizacédo cientifica e o
desenvolvimento de competéncias investigativas (Carvalho, 2014).

No ambito do PIBID, o protagonismo discente € um elemento chave. Ao participar
ativamente de experimentos conduzidos em sala de aula, o estudante ndo apenas observa
passivamente, mas produz conhecimento ao articular fenbmeno e modelo tedrico. Essa
articulagcao proporciona um deslocamento da aprendizagem mecanica para a construgao
de significados, permitindo que os conteudos cientificos fagam sentido em contextos reais.

Assim, o presente trabalho descreve, analisa e discute atividades praticas sobre
reagdes quimicas desenvolvidas com uma turma da educagao basica. Os resultados
sugerem que a proposta favoreceu a compreensdo de conceitos relacionados a
transformacdo da matéria, além de estimular o pensamento critico, a curiosidade e a
autonomia intelectual. O estudo reforga, portanto, a relevancia da experimentagao como
estratégia didatica para o ensino de Ciéncias.

JUSTIFICATIVA E FUNDAMENTAGAO TEORICA

A escolha pelo estudo das reagcbes quimicas por meio de experimentacao se justifica
mediante a necessidade de superar modelos transmissivos de ensino, ainda predominantes
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no contexto escolar. A literatura especializada enfatiza que a experimentacao possibilita a
construgdo de significados e a mobilizagcdo de diferentes niveis de representagdo da
Quimica, promovendo aprendizagem efetiva e duradoura.

O ensino de Quimica frequentemente é apontado como abstrato, distante do cotidiano
e de dificil compreensao pelos estudantes. Nesse sentido, utilizar materiais presentes no
ambiente doméstico torna-se uma estratégia potente para contextualizar os fenbmenos
quimicos. Ao perceber que a transformacédo da matéria ocorre em situagdes familiares,
como quando o vinagre reage com bicarbonato para produzir gas, o estudante amplia suas
possibilidades de interpretacao e desenvolve um repertorio explicativo mais solido.

Além disso, a experimentagdo favorece o desenvolvimento de habilidades
investigativas, como observagao, analise critica, registro de dados e interpretacao de
fendmenos. Tais habilidades sao fundamentais para a formacgao cientifica, pois permitem
que o estudante estabeleca relacdes entre teoria e pratica, compreendendo a natureza
dindmica do conhecimento. A construgdo dessas competéncias se alinha as diretrizes
curriculares que preconizam o ensino por investigagao.

Dessa forma, a fundamentacao tedrica deste estudo esta ancorada em perspectivas
construtivistas e investigativas de ensino, que compreendem o aluno como protagonista na
construgcado do conhecimento (Pozo e Crespo, 2009; Mortimer, 2013; Mortimer e Machado,
2015; Carvalho, 2014). Ao mediar situagdes experimentais, o professor atua como
facilitador, promovendo condi¢des para que o estudante reflita sobre os fendmenos
observados, formule hipoteses e elabore explicacbes coerentes com o0s conceitos
cientificos.

OBJETIVOS E/OU PROBLEMA DE PESQUISA

Esta pesquisa tem como objetivo central analisar o papel da experimentagédo no
processo de ensino-aprendizagem das reagdes quimicas na educagao basica. A partir
dessa meta geral, busca-se compreender como atividades praticas simples podem
contribuir para a compreensao de conceitos fundamentais da Quimica e estimular o
desenvolvimento de competéncias cientificas.

Entre os objetivos especificos, destaca-se:(1) observar e descrever os fenbmenos
resultantes das reagdes entre vinagre e bicarbonato de sodio, e entre palha de aco e agua
oxigenada;(2) promover a construcdo de hipdteses e explicagdes pelos estudantes;(3)
relacionar as observagdes realizadas com conceitos tedricos da Quimica;(4) estimular o
pensamento critico e investigativo.

O problema de pesquisa que norteia este trabalho pode ser formulado da seguinte
forma: Como atividades experimentais envolvendo reagdes quimicas podem contribuir para
a aprendizagem significativa de estudantes da educacéao basica?

A investigacdo desse problema se justifica pela relevancia de compreender
estratégias metodoldgicas capazes de tornar o ensino de Ciéncias mais dindmico, concreto
e contextualizado, contribuindo para a formagao critica dos estudantes. O foco nas reacdes
quimicas deve-se a importancia desse conteudo para a compreensao de transformacgdes
da matéria presentes no cotidiano.

MATERIAL E METODOS

As atividades foram realizadas em sala de aula com estudantes da educacgao basica,
no contexto do PIBID. A metodologia priorizou a experimentagao e a observagao direta de
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fendmenos quimicos, mediadas por estudantes-bolsistas e equipe docente na Escola
Estadual de Ensino Fundamental e Médio "Sirena Rezende Fonseca". Foram utilizados
materiais de facil acesso e baixo custo, promovendo a viabilidade da aplicagdo em
diferentes contextos escolares.

Foto 1- Experimento

Fonte: BARRETO, Ludimila (2025)

Para o primeiro experimento, foram empregados vinagre, bicarbonato de sédio, copos
transparentes e colheres. Os estudantes adicionaram o bicarbonato ao vinagre e
observaram a formagao de bolhas e outras possiveis mudangas. O segundo experimento
envolveu palha de ago, agua oxigenada e detergente, que foram adicionados em
recipientes adequados para observagao das reacgoes.

Foto 2- capa do experimento

Fonte: BARRETO, Ludimila (2025)

Durante as atividades, os estudantes registraram observagdes, formulando hipoteses
sobre os processos ocorridos. As reagdes foram discutidas coletivamente, relacionando-as
com conceitos quimicos como transformagao da matéria, acidez, basicidade e oxirreducéo.
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A mediagdo docente ocorreu de forma dialdgica, estimulando questionamentos e
interpretacoes.

Foto 3- iniciando o experimento

Fonte: BARRETO, Ludimila (2025)

As analises foram elaboradas a partir das anotagdes de campo, registros fotograficos
e relatos dos estudantes, buscando compreender o impacto da experimentagdo na
aprendizagem dos conceitos quimicos envolvidos. A metodologia adotada privilegiou a
abordagem qualitativa, devido a énfase na interpretagdo e no significado atribuido pelos
estudantes as experiéncias vivenciadas.

Foto 4- ingredientes do experimento

Fonte: BARRETO, Ludimila (2025)

FORMA DE ANALISE DOS RESULTADOS

A anadlise dos resultados obtidos nas atividades experimentais foi conduzida a partir
da observacdo sistematica dos fendbmenos produzidos durante as reag¢des quimicas
propostas. A primeira etapa consistiu no registro das evidéncias empiricas — mudanca de
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cor, formacéo de bolhas, liberacdo de calor e transformagcédo do material — seguindo os
parametros descritos por autores da area da educacdo cientifica, que enfatizam a
importancia da observacao para construgao conceitual significativa (Mortimer; Machado,
2015).

Na interagdo entre vinagre e bicarbonato de sodio, constatou-se intensa
efervescéncia, caracterizada pela produgcédo de bolhas de didéxido de carbono, resultado
compativel com reagdes de neutralizagdo acido-base. Segundo Atkins e Jones (2012, p.
103), “[...] a liberagédo de CO, evidencia a ocorréncia de uma transformacéo quimica, pois
ha formacédo de espécies diferentes das substancias iniciais”. Tal constatacdo permitiu
confirmar empiricamente que determinados sistemas materiais se modificam ao interagir,
tornando visivel a relagao entre observacdo e modelo tedrico.

No segundo experimento, envolvendo palha de ago, agua oxigenada e detergente,
registrou-se o0 escurecimento progressivo do metal, acompanhado de aquecimento
perceptivel ao toque. Esses indicios reforgcam a natureza oxidativa do processo, conforme
aponta Kotz, Treichel e Townsend (2010), ao afirmarem que reacbes de oxirredugao
envolvem transferéncia de elétrons associada a formacao de novos compostos. A literatura
descreve que a decomposi¢ao da agua oxigenada € acelerada pela presenca de superficies
metalicas, fendmeno que explica o aumento de temperatura observado (Brown; Holme,
2019).

A analise comparativa dos experimentos permitiu identificar um padrao interpretativo:
em ambos o0s casos, a observagao orientada dialogou diretamente com os modelos
conceituais discutidos previamente. Assim, a experiéncia pratica sustentou a articulacéo
entre o fendmeno e suas representagdes tedricas, favorecendo a internalizagao de ideias
fundamentais sobre reatividade e transformacao da matéria. Tal relagao esta alinhada com
o que Mortimer (2013) defende ao afirmar que a experimentagéo, quando acompanhada de
analise reflexiva, consolida a alfabetizagao cientifica ao permitir que o estudante interprete
os fendmenos a luz de modelos explicativos.

A organizagao dos dados obtidos se deu por meio de registros fotograficos, anotagdes
de campo e relatos verbais dos estudantes, o que permitiu sintetizar diferentes dimensoes
da aprendizagem. Essa triangulacdo metodoldgica, conforme destaca Ludke e André
(2013), amplia a robustez interpretativa, pois integra multiplas perspectivas sobre um
mesmo fendmeno. Assim, cada etapa experimental foi analisada sob o prisma da
fenomenologia observavel e das interpretagdes tedricas correspondentes, fortalecendo o
raciocinio quimico.

No experimento envolvendo acido acético e bicarbonato, a formagédo de bolhas foi
imediatamente reconhecida pelos estudantes, indicando produgao gasosa. A reagao pode
ser representada pela equagao: CH;COOH (aq) + NaHCO; (s) —» CH;COONa (aq) + H,O
() + CO: (9).

A visualizagédo dessa liberagao gasosa favoreceu a compreensédo da formagéao de
novas especies quimicas, superando uma visdo puramente estatica da matéria. Nesse
sentido, Mortimer (2013, p. 58) afirma que “[...] o papel da experimentagéo, especialmente
em atividades simples, € o de gerar estranhamento, abrindo caminho para a
problematizagdo conceitual e a mobilizagdo de novos modelos explicativos”.

O comportamento térmico observado no experimento da palha de ago — aquecimento
e escurecimento superficial — reforca a classificacdo do processo como reacao de
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oxirredugao, em que ocorre transferéncia de elétrons do ferro para o oxigénio. O carater
exotérmico dessa transformagao evidencia o carater energético das reagdes quimicas, um
aspecto frequentemente incompreendido pelos estudantes. Brown, LeMay e Bursten (2016,
p. 72) explicam que “[...] toda reag&o quimica envolve variagao de energia, podendo liberar
ou absorver calor’, o que se alinha ao aquecimento percebido pelos discentes.

A mediacdo docente foi fundamental para que os estudantes conseguissem
diferenciar evidéncias empiricas de interpretacdes teoricas, construindo relagdes
apropriadas entre o0 que se observa no macroscopico e o0 que se modela no
submicroscopico. Mortimer e Machado (2015) defendem que a aprendizagem em ciéncias
se fortalece quando o aluno compreende que as explicagdes quimicas envolvem niveis
distintos de representagao: o observavel, o simbdlico e o molecular. Assim, ao vivenciar a
pratica, os estudantes foram levados a transitar entre esses niveis, interpretando
fenémenos cotidianos a luz de conceitos fundamentais.

E relevante destacar que a andlise dos dados revelou forte engajamento dos
participantes, principalmente pela familiaridade dos materiais empregados. O uso de
vinagre, bicarbonato e palha de ago favoreceu o estabelecimento de conexdes com
situacdes domésticas, validando a premissa de que a aprendizagem se fortalece quando
contextualizada. De acordo com Pozo e Crespo (2009), o ensino de ciéncias torna-se mais
significativo quando o estudante reconhece a aplicabilidade dos conhecimentos cientificos
em sua vida diaria, pois isso amplia o repertorio de explicacdes possiveis e fortalece sua
autonomia intelectual.

Do ponto de vista avaliativo, a analise dos resultados indicou que os estudantes foram
capazes de identificar evidéncias materiais das reagées — formacgao de gas, mudanca de
temperatura, alteragcdo de cor e vincula-las a conceitos abstratos. Esse movimento é
coerente com o que Carvalho (2014) aponta ao afirmar que praticas experimentais, quando
acompanhadas de reflexdo guiada, contribuem para o desenvolvimento do pensamento
critico e cientifico ao propiciar ao aluno a sistematizagdo das observagées em linguagem
conceitual.

Assim, a continuidade da analise demonstra que a articulacdo entre fenbmeno
observado, modelo tedrico e linguagem cientifica consolidou um aprendizado quimico mais
robusto, sustentado na interpretagao critica dos resultados. Com isso, refor¢a-se o papel
da pratica experimental como estratégia privilegiada no ensino de Ciéncias, ndo apenas
para ilustrar conceitos, mas para promover compreensado profunda dos processos de
transformacao da matéria.

RESULTADOS ESPERADOS E/OU CONCLUSOES

Os resultados esperados com a aplicacdo das atividades experimentais incluem o
desenvolvimento de uma compreensao mais concreta das reagdes quimicas, articulando o
fenbmeno observado com o modelo tedrico. Espera-se que os estudantes identifiquem
evidéncias de transformacdo da matéria, como mudanga de cor, produgdo de gas e
liberacao de calor, relacionando-as com a formag¢ao de novos compostos.

Além disso, € esperado que os estudantes consigam descrever e registrar suas
observagdes de forma estruturada, desenvolvendo habilidades de comunicagéo cientifica.
A elaboracdo de hipoteses e a justificativa de suas interpretacbes também sao
consideradas resultados importantes, pois indicam um avango na construcdo do
pensamento critico.
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No que se refere as conclusdes, destaca-se que a experimentagdo se mostrou uma
estratégia relevante para promover aprendizagem significativa em Quimica. A analise dos
registros produzidos pelos estudantes sugere que a observagao direta dos fendmenos
contribuiu para o engajamento e para a compreenséo dos conceitos envolvidos. A mediagao
dialégica também se mostrou essencial, pois permitiu a construgdo coletiva de
conhecimento e a correcido de possiveis concepgodes alternativas.

Conclui-se, portanto, que atividades experimentais simples, realizadas com materiais
acessiveis, podem desempenhar papel importante na aproximagao dos estudantes do
conhecimento cientifico, incentivando a curiosidade, a investigagao e o desenvolvimento da
autonomia intelectual.

PLANO DE TRABALHO E CRONOGRAMA DE SUA EXECUGAO

O plano de trabalho envolveu etapas sequenciais que organizaram o processo de
investigacado e intervengao pedagdgica. Inicialmente, realizou-se um levantamento dos
conhecimentos prévios dos estudantes sobre reagdes quimicas, identificando percepcgdes
e dificuldades. Em seguida, foram planejadas atividades praticas contextualizadas, com
foco em fenbmenos observaveis no cotidiano.

A etapa seguinte consistiu na realizagdo dos experimentos em sala de aula, com
mediagao dos bolsistas do PIBID e supervisdo dos docentes responsaveis. Os estudantes
participaram ativamente da manipulagdo dos materiais, registrando suas observagdes e
formulando hipoteses interpretativas.

ApOs a etapa experimental, promoveram-se discussodes coletivas sobre os fenbmenos
observados, relacionando-os aos conceitos quimicos estudados. Os registros produzidos
pelos estudantes foram organizados e analisados qualitativamente, com o objetivo de
verificar o desenvolvimento de habilidades investigativas e conceituais.

Por fim, foi elaborado o presente relatério, sistematizando os dados coletados e
analisados. Esta etapa incluiu a reflexdo sobre os impactos da experiéncia na
aprendizagem e sobre possiveis desdobramentos para novas intervengdes pedagogicas.
O cronograma pode ser adaptado ao contexto da escola e ao tempo disponivel no
semestre.
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Resumo: O presente trabalho apresenta uma proposta de ensino no ambito do PIBID,
subprojeto Biologia e Quimica, abordando o conteudo de ecologia por via de um jogo de 3
pistas como um recurso didatico para duas turmas de 2° ano do ensino médio da EEEFM
Sirena Rezende Fonseca. A atividade foi elaborada fundamentando-se em metodologias
ativas e na aprendizagem espiralada. A proposta do jogo visa o estimulo do raciocinio
l6gico, tornar o processo de ensino mais interativo e significativo, interagdo entre os alunos
e compreensao dos conceitos ecoldgicos. A pesquisa possui carater qualitativo descritivo,
observou-se o engajamento dos estudantes e a assimilagdo dos conteudos no decorrer da
aplicagdo do jogo. Os materiais para a elaboragcédo do jogo incluiram, papel cartdo, papel
contact e recursos digitais como a plataforma Canva. Os resultados indicam um alto
engajamento e feedback positivo quanto a percepgao de aprendizado. A maioria dos alunos
relatou que o jogo foi divertido, estimulou o raciocinio l6gico e teve contribuicdo para
compreensao dos conteudos. A analise dos dados reforga o potencial existente do uso de
jogos como ferramentas pedagogicas que possuem eficacia para o ensino de ciéncias,
tornando-o dinamico, significativo e acessivel.

Palavras-chave: Ecologia, Metodologias Ativas, Aprendizagem espiralada, Jogos
Educativos, PIBID.

INTRODUGAO

Quando o ensino de Ciéncias foi inicialmente incluido no curriculo do ensino superior
no Brasil, poucos tinham acesso. Outras pessoas que nao eram da elite e ndo tinham
acesso ao curso superior aprendiam idiomas e outros conhecimentos. Com isso um dos
meios de ensino de Ciéncias nao regular foram os jornais ao quais permitiram a divulgacao
do conhecimento cientifico por meio de papel. Logo mais tarde, por volta do ano de 1837,
o conteudo de Ciéncias foi incluido no curriculo do ensino secundario, hoje equivalente ao
6° ao 9° ano do ensino fundamental no colégio Pedro Il, conforme apontam Silva-Batista e
Moraes (2019).

A partir disso o conhecimento passou a se desenvolver e alcangar cada vez mais
pessoas, até chegar ao modelo atual com a educagao publica para todos. Com essa
ampliagdo, tornaram-se necessarias inovagdes na area educacional visando tornar a
interacdo com o conhecimento mais atrativa e proveitosa. Nesse contexto surgiram os jogos
como parte dos novos processos de aprendizagem, inserindo-se no campo das
metodologias ativas. “O jogo € uma atividade voluntaria, orientada por regras, que envolve
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desafios e promove o engajamento do aluno, sendo uma estratégia eficaz dentro das
metodologias ativas” (Mizukami, 2002, p.100).

As metodologias ativas atuam em uma abordagem mais dindmica e interativa
(Moran, 2018). Com essas metodologias o aluno interage mais, pois aprende fazendo,
elaborando hipéteses e testando. o que proporciona o protagonismo, a aprendizagem
significativa quando se usa de informagdes que o aluno tem no seu dia a dia.

JUSTIFICATIVA E FUNDAMENTAGAO TEORICA

O ensino de ciéncias encontra barreiras a serem quebradas em relagao a conceitos
que sdo complexos aplicados na teoria. Deste modo, € importante aborda-los com algum
outro estimulo que ajude a diminuir a tensao e tornar o conteudo mais compreensivel ao
entendimento do aluno. Os jogos na plataforma Kahoot!, wordwall, entre outras plataformas
digitais, permitem a interagdo com o conteudo de uma forma mais interativa e descontraida.

“O jogo é o trabalho da crianga” (Piaget, 1975, p. 45). O que se pode compreender
€ que sendo um trabalho ou um jogo, ambos possuem regras e metas que precisam ser
cumpridas se quiser atingir um determinado objetivo. Mas com o jogo se torna mais flexivel
e nao se tem o peso da consequéncia de errar, afinal € um jogo visando transmitir e
trabalhar conhecimento. Assim o professor deve utilizar métodos que contribuem para um
melhor aprendizado dos alunos e no decorrer do processo também aprende ou fixa melhor
conceitos do conteudo presente no jogo, melhorando a qualidade e deixando mais completa
a informacéao que o professor ensina na sala de aula. Dito isso, os licenciandos do Programa
Institucional de Bolsa de Iniciagdo a Docéncia (PIBID) criam um campo de possibilidades
para testar teorias, métodos de ensino que podem agregar na forma de ensino e até mesmo
trazer possiveis inovagdes que melhorem o processo do ensino. E isso é possivel por conta
dessa atuacéo e testes que licenciandos buscam implementar e estudar para a qualidade
do ensino melhorar.

OBJETIVOS
Objetivo Geral

Estimular a aprendizagem significativa e o raciocinio légico dos alunos por meio de
um jogo ludico que favoreca a compreensdo de conceitos ecoldgicos interativamente e
contextualizado.

Objetivos Especificos

-ldentificar conceitos fundamentais da ecologia, como ciclos biogeoquimicos,
exploracao dos recursos naturais, relagdes ecoldgicas.

-Promover a interagao entre alunos via atividade em grupo.

-Estimular o raciocinio légico e a capacidade de dedugéo dos alunos ao relacionar
pistas com conhecimentos prévios.

-Avaliar a aprendizagem dos alunos de forma dindmica e participativa, utilizando o
jogo como instrumento formativo ou diagndstico.

MATERIAIS E METODOS

O trabalho aqui presente possui caracterizacdo de uma pesquisa qualitativa
descritiva. A realizacdo do jogo ocorreu na escola “EEEFM Sirena Rezende Fonseca’,
proposto inicialmente para turmas de 2° ano do ensino médio, mas também foi realizado
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com outras turmas como o 3° ano do ensino meédio. O jogo possuia diversos conteudos que
os alunos ainda estavam no processo de aprendizagem, conteudos ja vistos e que ainda
veriam. Assim, 0 jogo serviu como revisao de conteudos ja estudados, para conceitos que
estdo sendo estudados e conceitos que ainda seriam estudados, assim gerando uma
aprendizagem espiralada. A aprendizagem espiral construtivista ocorre através da
identificacdo de problemas, formulacédo de hipdteses, elaboracdo de questdes, construcéo
de novos significados e a avaliagao (Santos, 2018).

Para a elaboragao do jogo foi utilizado os seguintes materiais: A plataforma Canva
para criagdo da parte visual do jogo, impressdo da parte visual do jogo com folha A4,
tesoura, papel cartédo, cola branca e papel contact.

Figura 1. Duas paginas do jogo elaborado.

& Mergulhando
Mergulhando o~ ?
e T

“.-+ no Saber

noSaber

1° Pista: Incluem sol, vento
e biomassa

2° Pista: Dependem de ciclos
naturais para se manter

3° Pista: Tipo de recurso natural
com reposi¢ao rapida

RESPOSTA: RENOVAVEIS

As duas paginas na Figura 1 sao referentes ao jogo, na qual essas 2 partes se unem no
papel cartdo, a imagem com o desenho na frente e a imagem com as pistas na parte de
tras.

Figura 2. Realizagao do jogo com a turma do 2° ano.

As imagens acima demonstram um pouco da aplica¢do do jogo na turma de 2° ano.
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Para jogar é necessario ter 2 ou mais pessoas, sendo que uma pessoa fica
responsavel por ler as pistas e a outra por tentar adivinhar a palavra baseada nas pistas. O
jogo possui pontuagdo que ao acertar na primeira pista o grupo ou pessoa obtém 100
pontos, segunda pista 50 pontos, terceira pista 10 pontos. A pessoa ou grupo que tiver
conseguido mais pontos ganha o jogo.

Observacédo: E totalmente opcional separar cartas, para as quais ndo se obteve
resposta correta apds falar todas as pistas. Essas cartas podem ser usadas como critério
de desempate. Na ocasidao da aplicagao foi colocado o timer de 1 minuto e 30 segundos
para o grupo responder baseado nas pistas. Deste modo cada pista possuia 0 mesmo
tempo de resposta. Os alunos podiam arriscar quantas vezes quisessem enquanto
houvesse tempo.

FORMA DE ANALISE DOS RESULTADOS

Por se tratar de uma pesquisa qualitativa, a analise € a observacédo do engajamento
dos alunos e a assimilagdo com o conteudo e a opinido deles em relagdo ao jogo. A opinido
deles foi coletada via plataforma google forms, com o uso de um questionario com 19
perguntas, as quais dentre elas possuia perguntas discursivas e de multipla escolha. O
questionario em todas as perguntas possuia a opgao “outros” caso o aluno ndo quisesse
responder dentre as alternativas presentes no questionario.

RESULTADOS

Os alunos demonstraram interesse no jogo, foram bem participativos, os integrantes
de cada grupo interagiram bastante entre eles. Houve interagdo entre grupos também. E
por se tratar de um jogo com base em metodologia espiralada nesta ocasido, alguns
poderiam saber informagdes e outros ndo, dessa forma um sempre ajudando o outro para
0 grupo acumular pontos.

TABELA PERCEPCAO DOS ALUNOS SOBRE 0 JOGO
Idade 16 E 17 57,9% - Possuem 17
42.1% - Possuem 16

Sexo Masculino, Feminino, 5,3% - Masculino

QOutros 94.7% - Feminino
Sobre O Jogo Fo1 Divertido 89.5 - Divertido

Fo1 Chato 10,5 - Chato
Sente Que Aprendeu Mais | Sim 84.2 - Sim
Com O Jogo? Nio 15,8 - Ndo
O Jogo Ajudou Vocé A Sim, Aprendi Bastante 474 - Sim
Entender Melhor Os 47 4 - Aprendi Pouco
Conceitos Ecologicos? Aprendi Pouco 5,3 - Ndo Aprendi Nada
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Néo Aprendi Nada

Vocé Conseguiu Identificar | Sim 63,2% - Sim
As Relagdes Ecologicas No 36,8% - Nao
Jogo Com Facilidade? Nio
O Jogo Foi Facil De Sim 68,4% - Sim
Entender? Nio 21,1% - Nao
Nao Muito 5,3% - Nao Muito
Mais Ou Menos 5,3% - Mais Ou Menos
Vocé Se Sentiu Engajado Sim 63.2% - Sim
Durante O Jogo? Nao 10,5% - Nao
Um Pouco 26.3% - Um Pouco
Vocé Gostaria De Jogar Sim 78,9% - Sim
Novamente? Nao 21,1% - Nao
O Que Vocé Mudaria No Tempo De Jogo 52,6% - Adicionar Pistas
Jogo? Adicionar Pistas Mais Mais Faceis

Faceis

26,3% - Nada

Nada 15,8% - Tempo De Jogo
Outro 5.3% - Outro

Vocé Recomendaria Esse Sim 78.9% - Sim

Jogo Para Outros Colegas? | Néo 5,3 - Néo
Talvez 15,8% - Talvez

O Jogo Estimulou Seu Sim 84,2% - Sim

Raciocinio Logico? Néo 15,8% - Ndo

Como Foi A Interacdo Com
Os Colegas Dos Outros
Grupos Durante O Jogo?

Muito Colaborativa

Equilibrada Entre
Colaboragiao E Competigdo

Muito Competitiva
Pouca Interacdo

Nio Sei Dizer

26,3% - Muito Colaborativa

52,6 - Equilibrada Entre
Colaboragao E Competi¢io

5,3% - Muito Competitiva
10,5% - Pouca Interagao

5,3% - Nao Sei Dizer

O Jogo Te Motivou A
Aprender Mais Sobre
Ecologia?

52,6% - Sim
47 4% - Neutro

0% - Nao
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Vocé Gostaria Que Em Sim 89,5% - S1im
Outras Aulas De Biologia 5.3 % - Néao
Usasse Jogos Como Esse? | Nao 5,35 - Nao Gostei Desse

Nao Gostel Desse

Qual A Sua Opinido Sobre | Muito Bom
0 Jogo? Bom
Legal

A tabela acima demonstra a opinido dos alunos sobre 0 jogo e a sua experiéncia no dia da
aplicacao do jogo
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Resumo: O presente trabalho, desenvolvido no ambito do Programa Institucional de Bolsa
de Iniciacdo a Docéncia (PIBID), teve como objetivo elaborar e aplicar o jogo didatico
“‘Missdo Atmosfera: Salvem a Terra!”, voltado para o ensino dos conceitos de efeito estufa
e aquecimento global em turmas do 7° ano do ensino fundamental. A atividade foi realizada
apos uma aula expositiva sobre o tema, seguida da aplicagdo do jogo em grupos de quatro
a cinco alunos. A proposta foi estruturada com cartas contendo perguntas e desafios
relacionados ao conteudo, buscando promover a aprendizagem de forma ludica, interativa
e participativa. Os resultados indicaram que o uso do jogo despertou o interesse dos
estudantes, favorecendo uma melhor compreensao dos conceitos cientificos abordados.
Observou-se maior engajamento e interagdo na turma do 7° ano 2, o que possibilitou uma
dinamica mais fluida e colaborativa. Com base nas fichas de feedback, verificou-se que a
maioria dos alunos considerou o jogo divertido, educativo e eficiente para revisar o
conteudo. Dessa forma, conclui-se que o uso de jogos ludicos, aliado as ag¢des formativas
do PIBID, constitui uma estratégia pedagogica eficaz para tornar o ensino de Ciéncias mais
significativo, critico e envolvente.

Palavras-chave: Ensino de Ciéncias; Jogo ludico; Efeito estufa; Aquecimento global;
PIBID.

INTRODUGAO

A disciplina de Ciéncias constitui um campo fundamental para o desenvolvimento
das capacidades cognitivas dos estudantes, contribuindo para a formagao de cidadaos
criticos e conscientes sobre os fendmenos do mundo natural. Nesse contexto, torna-se
essencial que a aprendizagem extrapole o uso exclusivo de livros didaticos e a simples
exposicao de teorias, promovendo experiéncias que envolvam ativamente os estudantes e
atribuam significado real ao que esta sendo estudado (Chi & Whyle, 2014).

Historicamente, a ludicidade sempre esteve presente nas sociedades humanas
como forma de interagao, expressao e aprendizagem. Mesmo que as brincadeiras tenham
se adaptado aos contextos culturais e histéricos, permanecem como praticas naturais e
universais, vividas por todas as idades. A partir do século XX, a ludicidade passou a ser
reconhecida também como recurso pedagodgico relevante, configurando-se como
instrumento para o desenvolvimento integral do individuo (Santanna & Nascimento, 2011).
Nesse ambiente, os jogos educacionais destacam-se por possibilitar a combinagao de

aprendizagem e prazer, favorecendo maior motivagao, engajamento e interagao social. No
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ensino de ciéncias, especificamente, diversos estudos apontam que a insercido de
metodologias ludicas ou baseadas em jogos (game-based learning, GBL) contribui de
maneira significativa para a melhoria dos resultados de aprendizagem em comparagao com
meétodos tradicionais. Por exemplo, estudo em nivel de ensino fundamental e médio
verificou que a utilizagdo de um jogo didatico sobre quimica atmosférica levou a melhores
resultados em pés-teste, demonstrando que essa abordagem favorece a apropriagédo de
conceitos cientificos (Santos, 2018).

Além disso, foi constatado que o uso de jogos colaborativos ou em formato ludico
melhora o engajamento dos estudantes e fortalece competéncias como resolugéo de
problemas, pensamento critico e colaboragdo. A gamificagdo e a ludicidade em ambiente
educacional oferecem uma experiéncia diferenciada, que motiva e promove a reflexao
sobre os conteudos (EdTech Wire, 2023). No contexto da educagdo em ciéncias, isso se
traduz em uma oportunidade de tornar temas como o efeito estufa, as mudangas climaticas
e a sustentabilidade mais acessiveis.

Dessa forma, ao desenvolver o jogo com os alunos dos 7° anos, buscou-se articular
uma proposta ludica alinhada ao referencial teérico de aprendizagem significativa, com
vistas a estimular o envolvimento ativo dos estudantes, promover a construgéo coletiva do
conhecimento e favorecer a interiorizagdo dos conceitos de forma mais duradoura. A agao
integra-se aos objetivos da intervengdo educativa, ao promover um ambiente de
aprendizagem que vai além da transmissdo de conteudo e propicia uma vivéncia
significativa com o tema sustentabilidade e meio ambiente. O que s6 foi possivel gragas ao
Programa Institucional de Bolsa de Iniciagdo a Docéncia (PIBID).

JUSTIFICATIVA E FUNDAMENTAGAO TEORICA

Aescolha por desenvolver um jogo ludico sobre o efeito estufa surgiu da necessidade
de tornar o processo de ensino-aprendizagem mais dinadmico, participativo e significativo
para os estudantes do ensino fundamental. Observa-se que conteudos relacionados as
mudangas climaticas e a educagédo ambiental muitas vezes sado abordados de forma tedrica
e distante da realidade dos alunos, o que pode gerar desinteresse e dificuldade de
compreensao.

Nesse contexto, a utilizacdo de jogos didaticos representa uma ferramenta
pedagdgica eficaz, pois estimula a curiosidade, a competicdo saudavel e a interagéao entre
os alunos, transformando o aprendizado em uma experiéncia prazerosa. Segundo
Kishimoto (2011), o jogo educativo, além de promover a ludicidade, tem o potencial de
favorecer o desenvolvimento cognitivo, emocional e social do estudante, contribuindo para
a construcido de conhecimentos de forma mais duradoura.

Além disso, ao abordar o tema efeito estufa de maneira Iudica, o jogo proporciona
aos alunos a oportunidade de refletirem sobre questdes ambientais contemporaneas e
compreenderem sua importancia no equilibrio climatico da Terra. Assim, o projeto se
justifica por integrar a educacgao cientifica com a formagao de cidadaos criticos, conscientes
e comprometidos com a preservagao do meio ambiente. O uso de jogos e atividades ludicas
no contexto escolar € amplamente reconhecido como uma metodologia ativa de ensino que
favorece a aprendizagem significativa. Para Vygotsky (1998), o brincar € uma atividade
essencial para o desenvolvimento intelectual e social, pois, ao jogar, o aluno interage com
o outro e constréi conhecimento a partir de situacdes concretas. Essa interagao estimula o
raciocinio, a cooperacao e a internalizagao de conceitos cientificos.
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Freire (1996) também defende que a aprendizagem deve ocorrer de forma dialdgica
e participativa, permitindo que o aluno seja sujeito ativo na construgcéo do saber. O jogo
didatico, nesse sentido, atua como mediador desse processo, transformando a sala de aula
em um espaco de trocas, descobertas e reflexao critica.

De acordo com Santanna e Nascimento (2011), o ludico € um elemento presente na
historia e, quando inserido no ambiente escolar, deixa de ser apenas recreagao, passando
a ter um papel formativo e pedagogico. Complementando essa ideia, Santos (2018) afirma
que o uso de metodologias ludicas no ensino de Ciéncias facilita a compreensédo de
conceitos abstratos, especialmente aqueles relacionados a natureza e ao meio ambiente.

No caso do tema efeito estufa, o jogo possibilita a exploragdo de conceitos como
aquecimento global, gases poluentes e sustentabilidade, de maneira interativa. Ao invés de
memorizar informagdes, os alunos aplicam o conhecimento em situagdes de jogo, o que
promove a aprendizagem significativa descrita por Ausubel (1982), na qual o novo
conhecimento se integra de forma logica a estrutura cognitiva do estudante. Assim,
fundamentado nas teorias de Vygotsky, Freire e Ausubel, e nas abordagens ludicas
propostas por Kishimoto e Santanna & Nascimento, o jogo didatico apresenta-se como uma
estratégia metodoldgica eficaz, capaz de integrar ensino, diversao e consciéncia ambiental,
estimulando a autonomia e o protagonismo dos alunos.

OBJETIVOS
Objetivo geral

Aplicar o jogo "Miss&o atmosfera — salvem a terra" relacionada ao efeito estufa e
aquecimento global. Visando promover a conscientizagdo ambiental e o aprendizado sobre
sustentabilidade e crise climatica por meio de um jogo educativo interativo, estimulando o
raciocinio critico, o trabalho em equipe e o engajamento dos alunos na busca por solugdes
ecoldgicas.

Objetivos Especificos

» Compreender os principais conceitos relacionados ao efeito estufa e crise climatica e seus
impactos no meio ambiente e na sociedade.

« Estimular o pensamento critico dos alunos sobre atitudes sustentaveis e praticas
ambientais cotidianas.

 Favorecer o aprendizado ludico por meio de uma metodologia ativa que integra diversao
e conhecimento cientifico.

» Desenvolver a cooperacao e o dialogo entre os participantes durante a realizagao do jogo.

* Avaliar a percepc¢ao dos alunos quanto ao aprendizado e engajamento proporcionados
pela atividade, por meio de um questionario de feedback.

METODOLOGIA

A atividade foi desenvolvida apds a realizagdo de uma aula tedrica sobre efeito estufa
e aquecimento global, com o objetivo de revisar e aplicar os conceitos aprendidos de forma
ludica. Inicialmente, foi feita uma breve explicagdo das regras do jogo, apresentando o
significado de cada tipo de carta (sustentabilidade, crise climatica e agao coletiva) e a forma
de pontuagao.
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Em seguida, os alunos foram divididos em quatro grupos, compostos por quatro a
cinco integrantes cada. Cada grupo recebeu uma pega do tabuleiro conjunto com as cores
verde, rosa, azul, e roxo, e o jogo foi conduzido conforme as instrugdes, promovendo
momentos de discussao e tomada de decisdo coletiva. Durante a atividade, o professor
atuou como mediador, orientando o andamento do jogo, esclarecendo duvidas e
incentivando o didlogo entre os participantes. Ao final, foi aplicado um questionario de
feedback com perguntas objetivas e uma questao aberta, permitindo aos alunos avaliar o
jogo e sugerir melhorias. Essa metodologia buscou aliar o aprendizado tedrico a pratica
interativa, favorecendo o desenvolvimento do pensamento critico, da cooperagéo em grupo
e da compreensao dos impactos das agdes humanas sobre o meio ambiente.

Figura 2 — Regras do jogo: Missdo atmosfera, salvem a terra!

Figura 1 — Tabuleiro do jogo: Missdo atmosfera, salvem a terra!

= 7l

Fonte: Autor, 2025. Fonte: Autor, 2025.

RESULTADOS E CONCLUSAO

A aplicagao do jogo ludico apresentou resultados positivos quanto ao engajamento
e a compreensao dos alunos sobre o tema efeito estufa e aquecimento global. Na turma do
7° ano 1, observou-se uma participacdo mais moderada, com alguns alunos demonstrando
interesse, mas sem envolvimento coletivo intenso. Ja na turma do 7° ano 2, a atividade foi
marcada por maior interagao, entusiasmo e cooperagéo entre os grupos, o que possibilitou
um melhor desenvolvimento da dinamica proposta.

Durante a realizacdo do jogo, foi possivel perceber que os alunos relembraram
conceitos trabalhados em aula, discutiram situacdes relacionadas ao meio ambiente e
refletiram sobre atitudes sustentaveis. Essa abordagem demonstrou que o uso de jogos
didaticos favorece a aprendizagem significativa, ao transformar o conteudo teérico em uma
experiéncia participativa e divertida. Além da observagao durante a atividade, os alunos
também preencheram uma ficha de feedback sobre o jogo, contendo perguntas de
avaliagao e espaco para sugestdes de melhoria. Os resultados mostraram que a maioria
considerou o jogo interessante, educativo e dindmico, destacando que a atividade ajudou
a compreender melhor o conteudo estudado.
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Figura 3 — Aplicagdo do jogo.

Figura 4 — Aplica¢do do jogo.

Fonte: Autor, 2025.

Fonte: Autor, 2025.

Figura 5 — Questionario de feedback.

Figura 6 — Graficos de respostas do feedback dos alunos.

Vocé acha que 0 j0go afudou 8 perceber atitudes que podemn reduzir 0 aguecimento global?

10 resguetes

@ e mtae whaien
@ Um peuco
TSR rr——

® o v

Vocé indicaria este jogo para outras turmas?
10 ceagmetan

®
[ R
® Nao Quat parts 45 J0go voce mais goassy?

Fonte: Autor, 2025.
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Com base nas respostas obtidas e nas observacgdes feitas durante a aplicagao,
conclui-se que o uso de jogos ludicos no ensino de Ciéncias contribui para uma mudanca
na dindmica da sala de aula, tornando o ambiente mais leve e estimulante. O jogo
demonstrou ser uma ferramenta eficaz para promover interacao, motivacdo e construgao
coletiva do conhecimento, reforgando a importancia de metodologias ativas no processo de
ensino-aprendizagem.
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Resumo: A agua €& um recurso essencial a vida, indispensavel ao equilibrio dos
ecossistemas, a agricultura, a industria e a sobrevivéncia humana. Contudo, seu uso
inadequado, o desperdicio e a falta de saneamento basico tém agravado a escassez de
agua potavel e causado impactos ambientais e sociais significativos (Pereira, 2025; Brito et
al., 2025). A conscientizagdo sobre o uso sustentavel da agua torna-se, portanto, urgente.
Este trabalho tem como objetivo promover a sensibilizagdo dos alunos do 7° ano da EEEFM
“‘Jerdbnimo Monteiro” quanto a importdncia da agua e a necessidade de atitudes
responsaveis no cotidiano. Fundamentado nos Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel
(ODS 6) da ONU (2015) e nas competéncias da BNCC (2018), a pesquisa busca estimular
a compreensao critica e o engajamento dos estudantes por meio de metodologias ativas e
interdisciplinares. A metodologia foi estruturada em quatro etapas: elaboragao e aplicagao
do conteudo, palestra com videos educativos, roda de conversa e momento de reflexao.
Espera-se que os estudantes desenvolvam uma visdo mais consciente sobre o consumo
de agua, reconhecam sua importancia para a vida e compreendam os desafios
relacionados a sua conservagao e gestao sustentavel.

Palavras-chave: Consumo consciente. Recurso hidrico. Sustentabilidade.
INTRODUQAO

A agua € um recurso fundamental para a vida, abrangendo os seres vivos, o
equilibrio dos ecossistemas, os processos agricolas e industriais. Entretanto, este recurso
basico, segue sendo contaminado por poluentes, além disso, a falta de saneamento basico
€ um outro fator que reflete diretamente na saude da populacido e no meio ambiente
(Pereira, 2025).

O desperdicio de agua na atualidade tem favorecido o aumento do consumo e da
procura por agua potavel em lugares que muitas das vezes encontram-se escassos. Tais
fatores, tornam-se um problema global devido a reducao da disponibilidade de agua doce
em um planeta que enfrenta o crescimento acelerado da populagao (Brito et al. 2025). Para
Fontana e Sagava (2024) a sensibilizagao quanto ao desperdicio de agua é essencial para
o combate das acdes insustentaveis dos seres humanos que acarretam a escassez de
agua.

JUSTIFICATIVA

Inimeros sdo os cenarios de desperdicio de agua, diante desse desafio, faz-se
necessario a conscientizagdo sobre o uso sustentavel da agua, a compreensao dos
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processos de tratamento e a sensibilizacdo quanto ao desperdicio. Neste aspecto, a escola
e os professores detém papeis importantes para a inser¢ao desta tematica ao curriculo (da
educacao ambiental a interdisciplinaridade), desenvolvendo estratégias sustentaveis para
que os alunos compreendam que este recurso, embora natural e renovavel (ciclo da agua)
seja finito (agua potavel). A base para este trabalho esta vinculada aos Obijetivos do
Desenvolvimento Sustentavel (objetivo 6 - Assegurar a disponibilidade e gest&do sustentavel
da agua e saneamento para todos e todas) estabelecidos pela Organizacdo das Nagdes
Unidas, sendo:

6.3 Melhorar a qualidade da agua, reduzindo a poluigao, eliminando
despejo e minimizando a liberagado de produtos quimicos e materiais
perigosos [...]. 6.6 proteger e restaurar ecossistemas relacionados com
a agua, incluindo montanhas, florestas, zonas umidas, rios, aquiferos
e lagos. 6.a [...] programas relacionados a agua e saneamento,
incluindo a coleta de agua, a dessalinizagado, a eficiéncia no uso da
agua, o tratamento de efluentes, a reciclagem e as tecnologias de
reuso. 6.b apoiar e fortalecer a participagdo das comunidades locais,
para melhorar a gestdo da agua e do saneamento (ONU, 2015).

Além disso, ressalta-se a Base Nacional Comum Curricular (Brasil, 2018), com intuito
de recapitular os conhecimentos, estdo as seguintes habilidades: EFO5CI02 para o ciclo
hidrolégico, analisando as possiveis aplicagdes na agricultura, no clima, na geragao de
energia e no provimento de agua potavel [...];, EFO5CIO3 que prevé a importancia da
cobertura vegetal para a manutengao do ciclo da agua, conservagao dos solos, dos cursos
de agua e da qualidade do ar e por fim a EF05CI04 a identificagdo dos principais usos da
agua na vida cotidiana e discutir formas sustentaveis da utilizacdo deste recurso.

FUNDAMENTAGAO TEORICA
A importancia da agua

Quando o assunto é a agua, sua descricao € dada como recurso natural renovavel,
devido a sua capacidade regenerativa através do ciclo hidrolégico que envolve as
transformagdes da agua. Porém, quando se trata da disponibilidade de agua potavel a
historia € outra. A agua potavel é aquela que foi tratada e esta em condi¢des proprias para
consumo, desta forma, mesmo sendo um recurso renovavel ndo € inesgotavel. Segundo
dados da ONU (2024), metade dos paises do mundo tem pelo menos um tipo de
ecossistema de agua doce (rios, lagos ou aquiferos) degradados, como resultado, tem-se
a diminuicao dos fluxos dos rios ou o desaparecimento dos cursos de agua.

Uso e consumo inadequado da agua: saneamento basico, esgoto e impactos
ambientais

No Brasil, 0 saneamento basico é estabelecido pela lei 11.445/2007 (Brasil, 2007), e
este servico é essencial para a saude publica, a qualidade de vida da populacdo e a
preservagao ambiental. Este conjunto de servigos, infraestruturas e instalagbes tem como
objetivo o abastecimento de agua potavel, esgotamento sanitario e limpeza urbana (Brasil,
2007). Todo agregado de residuos oriundos de atividades domésticas, industriais ou
comerciais, produzidos através do uso de agua para fins sanitarios, restos de alimentos,
produtos quimicos, necessitam de um tratamento adequado, para que assim, seja devolvido
para o meio ambiente (Brasil, 2007). O esgoto n&o tratado, pode acarretar diversos
impactos ambientais, principalmente em regides de baixa cobertura, podendo contribuir
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com a degradacao do solo, eutrofizagdo, contaminagéo por patégenos, redugéo do oxigénio
dissolvido, acumulo de metais téxicos, alteracdo do pH da agua e formagdo de gases
toxicos. Além disso, a propagacao de doengas que necessitam da veiculagao hidrica, como:
hepatite A leptospirose e diarreias (Pereira, 2025).

OBJETIVO GERAL

Promover a sensibilizagdo dos alunos do 7° ano da EEEFM “Jer6bnimo Monteiro”
quanto a importancia da agua e a necessidade de atitudes responsaveis no cotidiano,
incentivando o consumo consciente.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Conscientizar os alunos do 7° ano da EEEFM “Jer6bnimo Monteiro” quanto ao
desperdicio da agua e seu recurso finito;

e Apresentar atitudes sustentaveis que contribuam para a economia e preservagao
da agua no cotidiano;

e Produzir material educativo para sensibilizar os alunos (apresentagdo em slide) e
trabalhar a tematica através de video-aulas, estimulando o dialogo em roda de conversa.

MATERIAL E METODOS

A metodologia consiste em quatro etapas, sendo: 1) a elaboragao do conteudo “Cada
gota conta: da sensibilizagdo a conscientizagdo da agua” no formato de apresentacao de
slide; 2) aplicagao do conteudo e momento palestra; 3) roda de conversa e, 4) momento de
reflexdo e produgao. Para os quatro momentos serdo necessarias duas aulas. As atividades
serao desenvolvidas para os alunos do 7° ano do ensino fundamental da EEEFM Jerénimo
Monteiro. Para a selegao dos conteudos levou em consideragao os seguintes documentos:
BNCC (Brasil, 2018) e ODS (objetivo 6) estabelecido pela ONU (2015). O material foi
elaborado utilizando a plataforma de design grafico online do Canva.

FORMA DE ANALISE DOS RESULTADOS

A analise sera realizada por meio de instrumentos qualitativos e descritivos, com foco
na compreensao, engajamento e transformagdo do pensamento dos alunos sobre o
consumo consciente da agua. A roda de conversa entra como instrumento avaliativo direto,
seguido do momento de reflexdo, nestes momentos serdo observadas as falas dos alunos,
o grau de participacdo da turma, a capacidade em relacionar os videos com a
apresentacao, a realidade local da cidade e os pontos de maior interesse para os alunos.
Ao final do quarto momento, os alunos escreverao as suas ideias, opinides e principalmente
mudangas de habitos. A analise da escrita dos alunos sera baseada em: clareza e coeréncia
das propostas; apropriacdo dos conteudos discutidos e capacidade critica.

RESULTADOS ESPERADOS

A partir dos estudos obtidos com esta pesquisa, espera-se que os alunos
compreendam a importancia da agua para a vida, os desafios ambientais atuais ligados ao
desperdicio de agua e o uso sustentavel da agua, associando o conteudo com a realidade
local.

PLANO DE TRABALHO E CRONOGRAMA

1. Selecado do material: artigos cientificos recentes para educagao ambiental e uso
da agua.
95



2. Elaboracdo do material: estruturar uma apresentacédo de slide sobre a tematica
conscientizagdo da agua contendo seis topicos (0 que é a 4gua, agua no planeta, agua e
vida, como economizar agua, recuperacgao das aguas e videos exemplificativos).

3. Apresentacéo da aula e momento palestra: inicia-se com a apresentagao e apos
havera a complementagdo do conteudo com enfoque para o uso consciente da agua em
dois videos (https://www.youtube.com/watch?v=pvGts9ktQoQ),
(https://www.youtube.com/watch?v=wFgXbX4MyN4), por que falta agua no Brasil?
(https://www.youtube.com/watch?v=DxvHMIINM_Q), o ciclo de agua em dois videos
(https://www.youtube.com/watch?v=fzO5eCIVzQY),
(https://www.youtube.com/watch?v=VN2pSX10GLY), sendo utilizado os recursos
audiovisuais da plataforma do Youtube.

4. Roda de conversa: para elencar a percepgao dos alunos quanto a tematica, a
importancia da agua para sociedade e o aspecto ambiental, dando énfase a cidade de
Alegre-ES quanto ao abastecimento de agua, servigos limitados e/ou insuficientes para o
tratamento de esgoto e poluentes ao rio local.

5. Momento de reflexdo e producgao: propor aos alunos um momento coletivo para
expor ideias, opinides e principalmente mudancas de habitos, tanto coletivo quanto
individual.

6. Descricdo dos resultados obtidos: a analise sera feita durante a aplicagao do
conteudo em sala de aula, e posteriormente descritas em formato de relato de experiéncia.

Quadro 1 — Cronograma

Atividades Outubro Novembro Dezembro
le2 X
Jed X
5 X X
6 X

Fonte: Producio da propria autora, 2025.
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Resumo: O presente trabalho apresenta uma proposta de ensino ludico intitulada
“Descobrindo as organelas”, desenvolvida com alunos do 6o ano do Ensino Fundamental,
com o objetivo de facilitar a aprendizagem sobre células e suas organelas. A atividade
surgiu apos a observagao da dificuldade dos estudantes em reconhecer e diferenciar as
estruturas celulares, mesmo apds uma aula tedrica sobre o tema. O jogo consistiu em um
conjunto de 30 cartas (15 pares), cada par composto por uma imagem e o nome da organela
correspondente. A turma foi dividida em dois grupos e as partidas ocorreram de forma
alternada. Cada acerto correspondia a um ponto, vencendo o grupo com maior pontuacgao.
A mediagao da autora foi essencial para reforgar os conceitos durante a dindmica. A pratica
demonstrou o potencial das atividades ludicas para tornar o aprendizado mais envolvente
e significativo, estimulando a atencao, a cooperacédo e a memorizagao dos conteudos.

Palavras-chave: Ensino de Ciéncias. Ensino ludico. Aprendizagem significativa. Jogo da
memoria. Organelas celulares.

INTRODUGAO

O ensino de Ciéncias Bioldgicas no Ensino Fundamental desempenha um papel essencial
na formacao dos estudantes, pois contribui para o desenvolvimento do pensamento critico,
da curiosidade e da compreensao dos fendmenos naturais. Entretanto, € comum que os
alunos encontrem dificuldades na aprendizagem de conteudos que envolvem estruturas
microscopicas, como as células e suas organelas. Esses temas, por exigirem um alto nivel
de abstracdo, acabam sendo percebidos como complexos, especialmente quando
abordados apenas por meio de aulas expositivas e recursos tradicionais.

Diante desse cenario, torna-se necessario repensar as praticas pedagogicas
utilizadas em sala de aula, buscando metodologias que favoregam o engajamento e a
participacdo dos alunos no processo de aprendizagem. Entre as estratégias que vém
ganhando destaque, o ensino ludico tem se mostrado uma alternativa eficiente para tornar
o aprendizado mais significativo. Por meio de jogos e atividades dinamicas, € possivel
despertar o interesse dos estudantes e promover uma compreensao mais concreta dos
conteudos.

Nesse sentido, a ludicidade contribui para transformar o ambiente escolar em um
espacgo de descoberta, interacdo e experimentacido. Ao participar de atividades ludicas, o
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estudante n&o apenas revisa conceitos, mas também desenvolve habilidades cognitivas e
sociais, como atengao, cooperacao e tomada de decisao. Assim, 0 jogo se torna um recurso
pedagdgico que une diversao e aprendizagem, favorecendo o desenvolvimento integral do
aluno.

Foi com base nessa perspectiva que se desenvolveu a pratica intitulada
“Descobrindo as organelas”, aplicada a uma turma do 6o ano do Ensino Fundamental no
contexto do Programa Institucional de Bolsa de Iniciagdo a Docéncia (PIBID). A atividade
teve como objetivo principal auxiliar os alunos na identificagdo e compreensao das
organelas celulares por meio de um jogo da memoria adaptado ao conteudo estudado. A
proposta busca evidenciar o potencial do ensino ludico como estratégia pedagdgica capaz
de aproximar o estudante do conhecimento cientifico de maneira prazerosa, interativa e
significativa.

JUSTIFICATIVA E FUNDAMENTAGAO TEORICA

O ensino de Ciéncias na Educacao Basica exige estratégias que ultrapassem a
simples transmissao de informacdes. E necessario promover situagcdes em que o estudante
possa construir o conhecimento de maneira ativa, despertando o interesse pelo conteudo
e desenvolvendo a capacidade de compreender fendbmenos naturais de forma critica e
significativa. No entanto, observa-se que muitos alunos apresentam dificuldade em
assimilar conceitos relacionados a célula e suas organelas, devido ao carater abstrato e a
falta de visualizagdo concreta desses elementos microscopicos.

Diante dessa realidade, o uso de metodologias ludicas torna-se uma ferramenta
pedagogica essencial, capaz de aproximar o aluno do conteudo cientifico de forma
prazerosa. De acordo com Kishimoto (2011), o ludico ndo é apenas uma forma de
entretenimento, mas um meio de aprendizagem que estimula o envolvimento emocional,
cognitivo e social do estudante. Para a autora, o jogo na educagao possibilita que o aluno
aprenda pela acao, pela experimentacao e pela troca de saberes. Huizinga (2014), em sua
obra classica Homo Ludens, destaca o jogo como uma manifestagao cultural intrinseca ao
ser humano, que favorece o desenvolvimento intelectual e social. Ao ser incorporado ao
contexto escolar, o jogo transforma-se em um instrumento de ensino que promove o
engajamento e o protagonismo do aluno.

No campo do ensino de Ciéncias, os jogos didaticos assumem um papel importante
na consolidagdo dos conteudos, pois estimulam a memorizagdo e a compreensao
conceitual por meio da interagdo e da competicdo saudavel. Segundo Silva e Santos (2020),
0 uso de jogos didaticos contribui para a aprendizagem significativa, pois o aluno associa
0s conceitos a experiéncia vivida durante a atividade.

Além disso, a Base Nacional Comum Curricular (Brasil, 2018) enfatiza que o ensino
de Ciéncias deve favorecer a curiosidade e o pensamento investigativo, estimulando o
protagonismo dos estudantes e o uso de metodologias ativas. Nesse sentido, o jogo da
memoria “Descobrindo as organelas” surge como uma proposta coerente com as diretrizes
da BNCC, pois busca integrar o conhecimento teérico com a pratica ludica, fortalecendo o
processo de ensino-aprendizagem e contribuindo para a fixagdo dos conteudos
relacionados as organelas celulares.

OBJETIVOS
Objetivo geral:
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« Utilizar o ensino ludico como estratégia para auxiliar os alunos na identificagédo e
compreensao das organelas celulares.

Objetivos especificos:
 Estimular o interesse dos estudantes pelo conteudo de células e organelas.

* Promover a aprendizagem significativa por meio da associagao entre imagem e
nome das estruturas.

* Avaliar se o jogo da memoria contribui para a fixagdo do conteudo estudado.
METODOLOGIA E PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A atividade foi realizada com uma turma do 60 ano do Ensino Fundamental da Escola
Sirena Rezende, no ambito do PIBID. O jogo da meméria, intitulado de “Descobrindo as
organelas”, foi composto por 30 cartas (15 pares), contendo imagens e nomes de organelas
e células. As cartas foram confeccionadas em papel cartdo e embaralhadas no inicio da
atividade. Os alunos foram divididos em dois grupos e a cada rodada um representante de
cada grupo, em sua vez, virava duas cartas. Se encontrasse o par correto, ganhava 1 ponto
e tinha a chance de continuar e caso errasse, as cartas eram viradas novamente e a vez
passava para o outro grupo.

Durante a dinamica, a mediadora reforgava o nome e a fungdo das organelas a
medida em que eram descobertas, retomando conceitos estudados em aula tedrica. Ao
final, contabilizou-se a pontuac¢ao de cada grupo, e foi promovida uma breve conversa sobre
as fungdes das organelas, relacionando-as com o conteudo trabalhado anteriormente.

Figura 1 — Jogo da memoria sobre organelas celulares desenvolvido
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Figura 2 — Atividade sendo aplicada em sala de aula

Fonte: Propria autora.

FORMA DE ANALISE DOS RESULTADOS

A analise dos resultados foi conduzida de maneira qualitativa, por meio da observagao
direta do comportamento e da participagéo dos alunos durante a aplicagéo do jogo. Foram
considerados aspectos como o envolvimento, o interesse e 0 desempenho dos estudantes
ao longo da atividade, avaliando como a dinamica ludica contribuiu para a fixagdo dos
conteudos sobre as organelas celulares. Indicadores positivos incluiram o aumento da
participagdo, a precisdo nas associagdes entre imagem e nome das organelas e a
capacidade dos alunos de explicar, com maior seguranga, as fun¢des de cada estrutura ao
final do jogo.

CONCLUSAO

A aplicacao do jogo “Descobrindo as organelas” com os alunos do 6° ano revelou
resultados bastante positivos em relagdo a aprendizagem e ao engajamento da turma. A
proposta foi recebida com entusiasmo pelos estudantes, que demonstraram grande
interesse e motivagdo durante a atividade. O carater competitivo do jogo despertou o
espirito participativo da maioria dos alunos, que se envolveram de forma ativa nas rodadas,
buscando acertar os pares e conquistar pontos para o grupo.

Ao longo das partidas, foi possivel observar uma evolugao significativa na
compreensao dos conceitos trabalhados. Os estudantes passaram a reconhecer com mais
facilidade as organelas e suas respectivas funcbes, associando as imagens as
caracteristicas que as identificam. A necessidade de concentracao e de recordar o conteudo
previamente estudado também contribuiu para reforcar a memorizagdao e consolidar o
aprendizado. Embora uma pequena parcela dos alunos tenha optado por nao participar
ativamente da dindmica, cerca de 98% da turma envolveu-se com entusiasmo,
demonstrando interesse e cooperacdo. Essa alta taxa de engajamento indica que o ensino
ludico, quando bem planejado e contextualizado, pode ser uma ferramenta eficiente para
favorecer a aprendizagem em Ciéncias.

De modo geral, o resultado da pratica foi considerado bastante satisfatério. O jogo da
memaoria mostrou-se eficaz ndo apenas para revisar o conteudo de organelas celulares,
mas também para promover um ambiente de aprendizagem mais leve e colaborativo.
Assim, conclui-se que atividades ludicas como essa contribuem para tornar o ensino mais
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dinamico, despertando a curiosidade e fortalecendo o vinculo dos alunos com o
conhecimento cientifico.

PLANO DE TRABALHO E CRONOGRAMA DE EXECUGAO

O plano de trabalho a seguir representa as etapas que compuseram o
desenvolvimento do projeto “Descobrindo as organelas”, desde a fase de planejamento até
a aplicacéo e analise dos resultados obtidos em sala de aula. O cronograma foi elaborado
considerando o periodo de cinco semanas, tempo necessario para a organizagao,
execugao e reflexdo sobre a pratica pedagogica.

Tabela 1 — Cronograma de execugio de atividades

Etapas Descrigio das atividades Periodo
1 Planejamento e elaboragdo do jogo I* semana
2 Aplicagdo do jogo em sala de aula 2% semana
3 Discussio e avaliagiio da atividade com os alunos 3" semana
4 Analise dos resultados e elaboracio do relatorio final 47 semana

Fonte: Proprio autor
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RESUMO: Este trabalho apresenta uma experiéncia pedagogica desenvolvida com a turma
do 9° 3 da Escola Estadual de Jer6nimo Monteiro, no ambito do Projeto PIBID
Interdisciplinar Biologia e Quimica da Universidade Federal do Espirito Santo (UFES). A
proposta teve como objetivo utilizar o mapa mental como ferramenta de apoio ao processo
de ensino e aprendizagem do conteudo de Maquinas Térmicas. Durante a intervencao, as
bolsistas do PIBID — Marcela Ogioni, Livia Theodoro e Joice Batista — realizaram
explicagbes no quadro, construindo o mapa mental junto com a turma enquanto
relacionavam conceitos e exemplos do cotidiano. Foram feitas demonstragdes visuais que
ajudaram os alunos a compreender os processos de transformagao de energia. A avaliagéo
do aprendizado ocorreu por meio de um jogo digital interativo com QR Code individual, o
que permitiu observar avangos significativos na compreenséo do conteudo. O uso do mapa
mental contribuiu para a aprendizagem significativa e para o fortalecimento do vinculo entre
teoria e pratica.

Palavras-chave: Ensino de ciéncias. Energia térmica. Metodologia ativa.
Interdisciplinaridade. Aprendizagem significativa.

INTRODUGAO

A utilizagdo de estratégias visuais, como os mapas mentais, tem se mostrado uma
alternativa eficaz para tornar o ensino mais dinamico e acessivel. De acordo com Buzan
(2009), o mapa mental € uma ferramenta que favorece a organizagédo de informagdes de
forma integrada e criativa, estimulando a meméria, o raciocinio e a aprendizagem ativa. No
ensino de Ciéncias, principalmente em temas que envolvem conceitos abstratos, como o
de Maquinas Térmicas, o uso de representacgdes graficas auxilia o aluno a compreender as
transformacdes de energia e a aplicagao desses fendbmenos em situagdes reais (Novak;
Canas, 2008).

JUSTIFICATIVA

Durante as observacgdes realizadas na Escola Estadual de Jerbnimo Monteiro, foi percebido
que os alunos do 9°3 apresentaram dificuldades em compreender o funcionamento das
maquinas térmicas e as transformacgdes energéticas envolvidas, além de outros conteudos,
porém o conteudo escolhido foi maquinas térmicas para melhor analise.
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A escolha do mapa mental surgiu como uma forma de facilitar essa compreensao por
meio de uma representagao visual clara e organizada. Segundo Miranda e Almeida (2018),
0 uso de mapas mentais em sala de aula estimula a construcédo ativa do conhecimento,
promove a integragdo de conceitos e reforga a aprendizagem significativa. Além disso,
Moreira (2012) destaca que metodologias que envolvem o aluno de maneira participativa e
visual fortalecem a relagdo entre teoria e pratica, tornando o conteudo mais proximo da
realidade do estudante.

OBJETIVOS
Geral:

Investigar os efeitos do uso de mapas mentais como ferramenta pedagdgica no ensino
do conteudo de Maquinas Térmicas para alunos do 9°3 da Escola Estadual de Jerdnimo
Monteiro.

Especificos:

e Demonstrar, por meio de explicagdes no quadro, como 0 mapa mental pode auxiliar na
compreensao do conteudo;

e Relacionar os conceitos de energia e calor com exemplos do cotidiano dos alunos;

e Avaliar a resposta dos estudantes diante da utilizagcdo dessa metodologia visual e
interativa.

METODOLOGIA

A atividade foi desenvolvida no segundo semestre de 2025, na turma do 9°3, sob
orientacdo da professora Talita Xavier e supervisdo da professora Tatiana Barroso, no
contexto do Projeto PIBID Interdisciplinar Biologia e Quimica da UFES — Campus Alegre.
As bolsistas Marcela Ogioni, Livia Theodoro e Joice Batista realizaram uma sequéncia
didatica sobre Maquinas Térmicas, utilizando o quadro para construir, junto aos alunos, um
mapa mental explicativo. Durante a explicagdo, foram utilizados exemplos do cotidiano,
como o funcionamento de geladeiras, motores e processos de aquecimento e resfriamento.
As representacbes foram construidas de forma progressiva, acompanhando o
desenvolvimento da explicagdo. A cada novo conceito, o mapa mental era ampliado,
permitindo que os alunos visualizassem a relacao entre os topicos abordados.

Figura 1 — Explicagdo do contetdo e constru¢do do mapa mental no quadro
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Figura 2 — Detalhe do mapa mental construido durante a aula

Figura 3 — Demonstracdes visuais realizadas com a turma

Figura 4 — Detalhe do mapa mental construido durante a aula

ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Para avaliar a aprendizagem dos alunos apés as atividades, foi utilizado um jogo
digital interativo que envolvia um QR Code individual., onde cada estudante participava do
jogo pelo proéprio cédigo e, durante a dinédmica, escolhia entre as alternativas A, B, C ou D,
em cada ponta do citado qr code, posicionando-o de acordo com a opgao que considerava
correta. Enquanto isso, a professora Talita Xavier utilizava o celular para ler os QR Codes
e registrar as respostas diretamente no site da plataforma. O sistema gerava
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automaticamente um relatério com o percentual de acertos individuais e coletivos,
permitindo uma analise precisa do desempenho da turma.

Essa ferramenta de avaliagdo possibilitou observar uma evolugédo significativa na
turma do 9° 3, que apresentou maior indice de acertos nas questdes relacionadas as
transformacdes de energia e funcionamento das maquinas térmicas. Além disso, a
atividade despertou entusiasmo e engajamento, pois uniu elementos tecnologicos,
movimento e interagdo social, transformando a avaliagdo em um momento ludico e
formativo. Segundo Novak e Canas (2008), a representacado grafica do conhecimento
estimula a aprendizagem significativa, pois permite que o estudante estabeleca relagdes
entre conceitos novos e conhecimentos prévios. Esse efeito também pbéde ser percebido
na atividade com o jogo, uma vez que os alunos conseguiram associar as explicagdes
visuais do mapa mental com as situagdes-problema apresentadas nas questdes.

Figura 1 - Analise percentual dos resultados.

Descritor 8°1 2 "3 94 9°5
intes n t t "

Houve uma evolucao perceptivel dos resultados, em todas as turmas onde aplicou-se
a estratégia de ensino.

CONCLUSAO

A utilizacdo do mapa mental como ferramenta pedagodgica mostrou-se eficaz no
ensino de Maquinas Térmicas, pois permitiu uma abordagem visual, dindmica e integrada
dos conceitos. Aliado ao uso de ferramentas digitais de avaliagdo, o método favoreceu o
engajamento, a curiosidade e o pensamento critico dos estudantes. A experiéncia reforca
a importdncia de metodologias ativas e recursos visuais no ensino de Ciéncias,
especialmente quando articuladas a tecnologias que favorecem o acompanhamento do
aprendizado e a participagao dos alunos de forma interativa e significativa.
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Resumo: O ensino de Ciéncias desempenha um papel fundamental na formagédo do
pensamento critico e na compreensado do mundo ao redor dos alunos. A abordagem ludica
se destaca como uma ferramenta pedagogica eficaz, estimulando o interesse dos
estudantes e promovendo a aprendizagem ativa. A atividade "Sistema: Sol, Lua e Terra -
Roda a Roda" foi aplicada com o objetivo de ensinar conceitos relacionados ao sistema sol
lua e terra e também movimento orbital da terra. A atividade envolveu a utilizagdo de um
jogo para fixagdo de conteudos e o desenvolvimento de habilidades sociais e cognitivas.
Os resultados mostraram um engajamento significativo dos alunos, que demonstraram bom
conhecimento prévio e participaram ativamente do jogo. A dinamica também estimulou a
cooperagao, promovendo o trabalho em equipe e a interagdo entre os participantes. Os
alunos se beneficiaram tanto do prazer proporcionado pelo jogo quanto do impacto positivo
na aprendizagem. Conclui-se que o uso de jogos didaticos € uma estratégia eficaz para a
compreensao de conceitos complexos, sendo recomendada sua continuidade em outras
turmas e contextos pedagogicos.

Palavras-chave: Ensino de ciéncias. Aprendizagem ativa. Jogo didatico.
INTRODUGCAO

O ensino de ciéncias desempenha um papel importante na formacao de habilidades
cognitivas e da compreensao do mundo ao seu redor. Portanto, para realmente internalizar
os conceitos cientificos e se ter uma aprendizagem significativa faz-se necessario ir além
de livros didaticos e teorias (Pelizzari, 2022). Com isso, atividades que instiguem o
pensamento critico e cientifico dos alunos se faz necessario.

Ao longo da histéria da humanidade, as brincadeiras tornaram-se instintivas, sempre
presentes nas sociedades desde a antiguidade. Embora as brincadeiras tenham sido
adaptadas conforme o contexto historico vivenciado por cada sociedade, elas se
mantiveram como uma pratica natural, vivida por todos. Com o tempo, passaram a ser
utilizadas também como um
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importante instrumento educativo para o desenvolvimento do individuo (Santanna;
Nascimento, 2011).

Para atingir esse objetivo, programas como o Programa Institucional de Bolsa de
Iniciacdo a Docéncia (PIBID) séo essenciais. Esse programa promove a insercao dos
estudantes de licenciatura nas escolas publicas de educacgao basica desde o inicio de sua
formagao académica, com o intuito de aprimorar a preparagao dos futuros professores e
contribuir para a melhoria da qualidade da educagao no pais. Sob a orientagcao de docentes
da rede publica e supervisores das instituicdes de ensino superior, o PIBID oferece uma
oportunidade valiosa para um contato direto e eficaz com a realidade da sala de aula (Brasil,
2024).

JUSTIFICATIVA E FUNDAMENTAGAO TEORICA

Segundo Sousa (2002), € essencial considerar a abordagem ludica nas estratégias
de ensino, independentemente da série ou faixa etaria dos alunos. Isso implica adequar os
métodos, a linguagem e os recursos utilizados de forma apropriada. O uso de atividades
ludicas pode ser um forte aliado no processo de aprendizagem nas praticas escolares,
promovendo uma aproximacdo dos estudantes com o conhecimento cientifico. As
atividades ludicas beneficiam todos os individuos, tanto pelo prazer e diversdo que
proporcionam, quanto pelo impacto positivo na aprendizagem. A integragdo de jogos,
brincadeiras e recreagédo na pratica pedagodgica estimula diversas habilidades e contribui
significativamente para o aprendizado, ampliando os significados necessarios a formagao
das criangas.

Dessa forma, ao despertar o interesse do aluno, o jogo se torna uma importante
ferramenta de aprendizagem. Ele promove diferentes niveis de experiéncia, tanto pessoais
guanto sociais, auxiliando na construgdo de novas descobertas e no desenvolvimento da
personalidade do estudante (Mello et al., 2017). Além disso, o professor desempenha um
papel crucial no processo de formulagao e reformulagao de conceitos, incentivando o aluno
a ativar seus conhecimentos prévios e a conectar essas informagdes com novos conteudos
sendo apresentados.

A atividade proposta foi estruturada com o intuito de incentivar o interesse dos alunos
pelos objetos de conhecimento: Sistema sol, Terra e lua e movimento orbital da Terra e
estacdes do ano, ao mesmo tempo que promove o trabalho em equipe e a compreensao
dos conceitos por meio de uma abordagem pratica e dinamica.

OBJETIVOS
Objetivo geral

Aplicar a atividade "Sistema: Sol, Lua e Terra - Roda a Roda" em sala de aula, visando
ensinar conceitos relacionados ao sistema solar, fases da lua, eclipses, estagdes do ano,
movimento da terra e efeitos de marés de uma maneira interativa e colaborativa.

Objetivos Especificos
e Promover o aprendizado dos conceitos.
o Estimular o trabalho em equipe e a cooperagao entre os alunos.

e Avaliar a eficacia do uso de jogos ludicos no ensino de ciéncias.
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METODOLOGIA

Antes de iniciar a atividade os alunos tiveram uma aula tedrica sobre o tema, apés
isso a turma foi dividida em dois grupos. Para decidir quem comega, um participante de
cada equipe jogou "par ou impar". O vencedor inicia a atividade, rodando a roleta (Figura
1) que possui as seguintes alternativas: 1 ponto, 2 pontos, 3 pontos: O aluno ganha a
quantidade de pontos correspondente ao que caiu na roleta, apds pedir uma letra do
alfabeto para verificar se esta presente na palavra secreta no quadro. Se a letra estiver
correta, o aluno recebe a pontuacao da roleta. Se a seta parar no item passa a vez, a vez
do grupo é pulada e a atividade segue para o préximo grupo. Se a opgao responda uma
pergunta, for a contemplada, o grupo deve responder uma pergunta formulada pelo
mediador. Se acertar, ganha 2 pontos. Se a roleta parar em perde tudo, o grupo perde todos
0s pontos acumulados até o momento. Quando um grupo consegue adivinhar a palavra
secreta, pode tentar responder. Se acertar, ganha 2 pontos; se errar, perde 3 pontos. Além
de acertar a palavra, o grupo deve usa-la em uma frase completa. Por exemplo, se a palavra
for "porta", a frase deve ser: "A porta € usada para fechar uma entrada." As palavras
utilizadas no jogo foram: Eclipse lunar, Eclipse solar, Efeito de maré, Estacdes, Estrela,
Face oculta da Lua, Fases da Lua, Gravidade, Inverno, Lua, Lua cheia, Lua crescente, Lua
minguante, Lua nova, Maré alta, Maré baixa, Orbita, Outono, Planeta, Primavera,
Revolugao, Rotacdo, Satélite natural, Sol, Terra, Translacéo, Verao.

Figura 1 — Roleta do jogo: Sistema: Sol, Lua e Terra - Roda a Roda

Fonte: Autor, 2025.

RESULTADOS E CONCLUSAO

Ao final da atividade, foi possivel observar um engajamento significativo dos alunos,
que participaram ativamente tanto na fase de adivinhacdo das palavras quanto nas
questdes formuladas. Os grupos demonstraram um bom nivel de conhecimento prévio
sobre os temas abordados, o que foi confirmado pela rapidez com que algumas palavras
foram adivinhadas e as respostas corretas para as perguntas feitas. Além disso, a dindmica
do jogo estimulou a cooperagao entre os integrantes de cada grupo, promovendo o trabalho
em equipe e o desenvolvimento de habilidades sociais, como a comunicagao. A supervisora
regente da sala e os colegas participantes do PIBID destacaram essa dinamica como uma
excelente ferramenta para fixagao do conteudo e promog¢ao da interagao entre os alunos.
Foi sugerido que essa abordagem seja aplicada em outras turmas, com a adaptacao para
diferentes objetos de conhecimento, visando ampliar seus beneficios pedagdgicos.
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Figura 1 — Aplicagéo da atividade.

Fonte: Autor, 2025.

Conclui-se que o uso de jogos e atividades ludicas como essa é uma estratégia eficaz
no ensino de Ciéncias, pois facilita a assimilagdo de conceitos de forma divertida e
interativa. Além disso, o0 jogo contribui para o desenvolvimento de habilidades cognitivas e
sociais dos alunos, promovendo uma aprendizagem mais significativa e envolvente.
Recomenda-se a continuidade da utilizacdo de jogos didaticos no processo educativo,
especialmente em temas que exigem compreensao de fenébmenos complexos.
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Resumo: Este trabalho apresenta uma atividade pratica desenvolvida no ambito do
Programa Institucional de Bolsa de Iniciacado Docente (PIBID) voltada para o ensino do
sistema reprodutor das plantas no 8° ano do ensino fundamental IlI, utilizando flores de
hibisco como recurso didatico. A proposta buscou superar as limitagdes do ensino
tradicional por meio de uma aula pratica que permitiu aos estudantes a observagao direta
das estruturas florais, tanto macroscopicas quanto microscépicas, promovendo uma
aprendizagem mais concreta e significativa. A atividade envolveu a dissecacéo e analise
das flores, o uso de microscopios e a elaboracdo de desenhos cientificos, favorecendo a
integragao entre teoria e pratica. Os resultados indicaram maior envolvimento e interesse
dos alunos, destacando a importancia de metodologias ativas para o ensino de ciéncias e
o desenvolvimento da compreensao dos processos reprodutivos das angiospermas.

Palavras-chave: Ensino de ciéncias, Aula pratica, Sistema reprodutor das plantas, Flores
de hibisco.

INTRODUGAO

O ensino de ciéncias bioldgicas no ensino fundamental Il desempenha um papel
central na formagédo e desenvolvimento de estudantes criticos e reflexivos, capazes de
compreender sobre 0s processos vitais que ocorrem ao seu redor. Entretanto, essa area do
conhecimento ainda enfrenta desafios, especialmente no que se refere ao ensino de
conteudos abstratos, como os relacionados a botanica. Ao abordar temas como as partes
de uma flor, muitas vezes sao utilizadas metodologias tradicionais pouco atrativas, o que
leva a dificuldade de aprendizagem e reduz a envolvimento dos estudantes nas aulas
(Borges et al, 2019; Melo et al, 2020).

A auséncia de abordagens e estratégias pedagodgicas inovadoras que tornem o
aprendizado mais acessivel, atrativo e envolvente, limita o desenvolvimento de uma
aprendizagem significativa, evidenciando assim, a importancia de praticas que estimulem
a participagao ativa dos estudantes e a relagao entre teoria e pratica (Borges et al, 2019).

A partir de uma aula tedrica sobre o sistema reprodutor das plantas, observou-se a
dificuldade dos estudantes em compreender e visualizar as estruturas florais abordadas.
Essa percepgao evidenciou a necessidade de propor uma aula pratica que possibilitasse
uma aprendizagem mais concreta e investigativa. Diante disso, foi planejada e executada
esta aula centrada na exploragao do sistema reprodutor das plantas com flores de hibisco.
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Nesse sentido, a aula foi desenvolvida no ambito do Programa Institucional de Bolsa
de Iniciagdo a Docéncia (PIBID) que tem como foco promover a integracdo entre as
universidades e as escolas publicas. O programa oferece aos licenciandos a oportunidade
de participar do cotidiano escolar, atuar em parceria com professores da educacéao basica,
seja em aulas, preparacgao de atividades ou projetos, contribuindo para uma formacéo inicial
de professores.

JUSTIFICATIVA

A realizagdo de aulas praticas com flores de hibisco surge como uma alternativa
acessivel e eficiente para possibilitar a observagdo direta das estruturas florais,
favorecendo a compreensao dos mecanismos reprodutivos das plantas. A opgao por flores
de hibisco acontece por conta de sua morfologia: Suas flores sdo grandes, vistosas,
solitarias, com caliculo verde, calice verde gamossapalo, corola dialipétala, podendo ser de
cor branca, salmao, rosea, vermelha ou amarela. No centro, ha o caracteristico tubo
estaminal (ou coluna estaminal), formado pelos filetes dos estames unidos, com o estilete
percorrendo o seu interior e com o estigma no apice (Cordeiro, 2020).

Essa proposta também esta alinhada as Orientacbdes Curriculares do Espirito Santo
(SEDU, 2025), especificamente a habilidade EFO8CIO7/ES, que prevé a comparacao de
processos reprodutivos em plantas e animais e a descrigcdo de suas estruturas e fungoes,
integrando o estudo da reprodugéo aos processos adaptativos e evolutivos dos seres vivos.
Assim, a acao busca superar limitacbes do ensino tradicional e promover praticas
investigativas mais significativas.

FUNDAMENTAGAO TEORICA

O ensino de botanica, em grande parte, enfrenta dificuldades no ensino basico, devido
a predominancia de metodologias tradicionais expositivas, fragmentadas e
descontextualizadas da realidade dos estudantes (Silva et al, 2015). Isso contribui para a
percepgao de desinteresse, aprendizado superficial € a cegueira botanica, que se traduz
como a dificuldade de reconhecer a importancia e a presenca das plantas no ambiente,
limitando a compreensao desta tematica (Martins; Goulart; Dinardi, 2020; Nascimento et al,
2017) Umas das estratégias para superar esse desafio tem sido a insercdo de aulas
praticas e atividades experimentais durante o ensino de ciéncias, favorecendo a construgao
do conhecimento, a construgdo de habilidades como a observagao, a curiosidade e a
autonomia, além de aumentar a participagdo dos estudantes em sala de aula e
consequentemente, contribuir para melhoria na relagao interpessoal entre aluno e professor
(Borges et al., 2019; Silva et al., 2015).

O uso de diferentes meios didaticos, como recursos visuais, jogos educativos e
animacgoes e microscopios, favorecem tanto o desenvolvimento cognitivo quanto o cientifico
nos estudantes, preparando-os para vida académica e profissional (Rangel et al., 2024).

Nesse contexto, atividades com flores de hibisco, permitem aos estudantes
visualizarem os verticilos florais, compreender os mecanismos reprodutivos das
angiospermas e integrar teoria e pratica, despertando a curiosidade cientifica e promovendo
uma aprendizagem mais concreta (Costa Junior et al, 2017; Melo et al, 2020).

OBJETIVOS
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Objetivo geral:

e Promover a compreensao das estruturas e fungdes do sistema reprodutor das
angiospermas por meio de uma aula pratica com flores de hibisco, tornando o
aprendizado mais dinamico e significativo.

Objetivo especificos:

o Estimular a observacdo macroscopica e microscopica e identificacdo das estruturas
florais externas e internas.

e Proporcionar aos alunos a oportunidade de analisar 6érgaos reprodutivos vegetais e
relacionar a teoria e pratica.

METODOLOGIA

A aula pratica foi desenvolvida com uma turma do 8° ano do ensino fundamental Il de
uma escola publica estadual, localizada no distrito de Celina-ES, durante uma aula de 50
minutos da disciplina de ciéncias. O objetivo foi proporcionar aos estudantes uma
experiéncia pratica que complementasse o conteudo tedrico sobre o sistema reprodutor das
plantas, abordado anteriormente em sala de aula.

Para apoiar a compreensao, utilizou-se um modelo esquematico de flor (Figura 1) e
foi feito um breve resumo da aula tedrica. A pibidiana desenhou no quadro as estruturas
florais que seriam analisadas, a olho nu e ao microscépio (Figura 2).

Inicialmente, planejou-se dividir a turma em grupos, mas a escassez de flores
disponiveis, que havia desabrochado, levou a reorganizagéo da dindmica. Foram coletadas
trés flores de hibisco, sendo: uma para a confecgao de laminas de ovario e graos de pdlen,
outra para dissecagdo manual e a terceira mantida intacta para observacao externa. As
laminas foram preparadas antecipadamente pela pibidiana devido a limitacido do tempo.
Durante a atividade, os alunos observaram as estruturas florais ao microscépio, em fila,
primeiro foi colocado a lamina do ovario (Figura 3). Apds, todos visualizarem, houve a
mudancga para a lamina de grao de podlen (Figura 4). Em seguida, foi passado de carteira a
carteira a flor de numero dois (Figura 5), para a observacéao em especial do estilete e ovario,
assim como a flor de numero trés.

A pratica foi conduzida de forma participativa e investigativa, favorecendo a
aproximacado dos alunos com o objeto de estudo, promovendo a compreensao dos
mecanismos reprodutivos das plantas e alinhando-se as orientagdes curriculares do estado.

Figura 1 — Modelo esquematico de flor

Eatrutura de uma @

Fonte: a tora, 2025
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Figura 2 — Esquema das observacdes realizadas

Fonte: a autora, 2025

Figura 3 e 4 — Corte transversal do ovario no microscopio e Graos de pdlen no microscopio

Fonte: a autora, 2025

Figura 5 — Flor de n° dois com as partes femininas em evidéncia

Fonte: a autora, 2025

FORMA DE ANALISE

Por se tratar de uma abordagem qualitativa descritiva, configurada como um relato de
experiéncia pedagogica, a analise baseou-se em observagdes durante a atividade pratica.
Conforme Neves (1996), a pesquisa qualitativa compreende fendmenos em profundidade,

valorizando contexto, experiéncias e interagoes.
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Foram considerados aspectos como participacao dos alunos, interesse demonstrado
e interagcdo com materiais didaticos. Utilizaram-se registros fotograficos e anotagdes no
diario de campo, documentando observagdes ao microscopio, desenhos cientificos e
envolvimento pratico. Também foram analisados os desenhos dos estudantes para
identificar compreenséao das estruturas florais e articulagéo entre teoria e pratica.

CONCLUSAO

Arealizacao da aula pratica com flores de hibisco despertou euforia e entusiasmo nos
alunos, demonstrando o impacto positivo de uma proposta pedagdgica diferenciada. Desde
o inicio da atividade, os estudantes demonstraram curiosidade e interesse pelos materiais
disponibilizados, especialmente pelo microscépio e pelas amostras florais.

O momento de manuseio do microscopio foi marcante, alguns alunos ndo queriam
interromper a observagao, demonstrando interesse pela identificagdo das estruturas florais
(Figura 6), sendo necessario a pibidiana pedir que deixassem os demais alunos realizar a
observacao. A experiéncia pratica rompeu com a rotina tradicional de aulas expositivas,
tornando o ambiente de aprendizagem mais dinamico e participativo.

ApOs a observacdo, os alunos realizaram desenhos cientificos das estruturas
analisadas, o que contribuiu para consolidar a aprendizagem de forma visual e pratica. Os
desenhos evidenciaram a compreensao dos conceitos trabalhados, revelando detalhes
como pétalas, sépalas, estames, estigma, gréo de pdlen, ovario floral, entre outros (Figura
7).

Embora a maioria tenha participado ativamente, também foi possivel identificar
alguns alunos que demonstraram desinteresse, optando por n&o se aproximar do
microscopio, mesmo com incentivo e orientacao. Essa diferenca de envolvimento evidencia
a diversidade de perfis e formas de participacdo existentes em sala de aula, aspecto
relevante para refletir sobre outros tipos de estratégias que os motivem. De forma geral, o
objetivo da aula pratica de aproximar teoria e pratica foi alcangado, tornando o conteudo
mais acessivel e significativo para os estudantes. Assim, concluimos que metodologias
ativas no ensino de ciéncias é de extrema importancia, transformando a percepcao dos
estudantes sobre os conteudos de botanica e potencializando a aprendizagem.

Figura 6- Observagdo no microscopio

Fonte: a autora, 2025

115



Figura 7 -Desenhos cientificos das estruturas florais dos estudantes

Fonte: a autora, 2025
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O PLANETARIO MOVEL COMO FERRAMENTA DE POPULARIZAGAO DA
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Resumo: Este artigo relata a experiéncia do Planetario Movel do Museu de Histéria Natural
do Sul do Espirito Santo (MUSES) nas ac¢des do PIBID da Fisica da UFES-Alegre, visando
contribuir para o ensino de astronomia através de sessdes imersivas com os estudantes do
ensino médio. Sendo um projeto de educagédo néo-formal, as sessdes buscaram suprir
lacunas do ensino tradicional, contribuindo para que os conhecimentos abstratos
aprendidos em sala de aula pudessem ser transformados em experiéncias concretas. A
metodologia envolveu treinamento dos bolsistas do PIBID Fisica e o planejamento coletivo
de roteiro para a atividade. Os resultados analisados a partir dos préprios estudantes se
mostraram positivos, revelando uma manifestacdo de atengdo concentrada e associacao
de Astronomia a outras matérias do ciclo basico. A experiéncia evidenciou uma abordagem
que facilita a compreensdo de conceitos basicos de Astronomia, promovendo uma
aprendizagem mais significativa. Assim, conclui-se que o planetario mével configura-se
como uma O6tima ferramenta para popularizar ciéncia e democratizar o acesso ao
conhecimento astronémico.

Palavras-chave: PIBID Fisica. Planetario Mével. Popularizagdo da Astronomia.
INTRODUCAO

A astronomia, uma das ciéncias mais antigas da humanidade, sempre exerceu um
fascinio unico, despertando a curiosidade e o senso de questionamento sobre o universo
que nos cerca. No entanto, no contexto educacional, seus conceitos muitas vezes sao
abordados de forma abstrata e distante da realidade dos estudantes, limitando-se, por
vezes, aos livros didaticos. E com o intuito de superar essa lacuna e transformar o ensino
da astronomia em uma experiéncia concreta, acessivel e estimulante que surgiu a proposta
da utilizagdo do Planetario — MUSES — também nas ag¢des do PIBID/Fisica.

Esta iniciativa, vinculada ao Programa Institucional de Bolsas de Iniciagdo a Docéncia
(PIBID), representa uma poderosa ferramenta de ensino e extenséo, concebida e operada
por futuros professores de Fisica e Ciéncias. O projeto visa ndo apenas a popularizagao da
astronomia, mas também a formacéo inicial dos licenciandos que, ao planejar e ministrar
sessdes para alunos da educacéao basica colocam, em pratica metodologias de ensino.

O planetario, uma cupula inflavel e itinerante, serve como um portal para o cosmos.
Em seu interior, é possivel simular o céu noturno em qualquer data ou localidade, explicar
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fenbmenos como as fases da Lua e as estagdes do ano, realizar viagens imaginarias pelos
planetas do Sistema Solar e além. Essa imersao visual e sensorial facilita a compreensao
de conteudos complexos, tornando o aprendizado significativo e memoravel.

Assim, o artigo tem como objetivo descrever sobre o projeto desenvolvido com os
estudantes da escola Sirena Rezende Fonseca, alunos do 1° ao 3° ano do Ensino Médio,
detalhando seus objetivos, a metodologia de trabalho e as contribuicbes observadas tanto
na formacgao dos bolsistas quanto no aprendizado dos estudantes atendidos. Espera-se
evidenciar como uma iniciativa pratica e criativa pode contribuir para o ensino de ciéncias
e/ou de Fisica, inspirando novas geragdes de aprendizes e educadores.

JUSTIFICATIVA E FUNDAMENTAGAO TEORICA

De acordo com Linhares (2011) e Resende (2017), quando falamos em Astronomia,
cria-se uma janela de pensamento cientifico sobre o que sao astros e quais fenbmenos
existem. Essa lacuna se expande ainda mais quando levamos esses pensamentos aos
estudantes. Contudo, mediagcdes como essas ndo sao frequentemente cultivadas em
escolas, a fisica mais “ludica” de astros e estrelas acaba sendo abordada de forma mais
superficial e com imagens estaticas.

Nesse papel de mediador ndo formal € que o planetario ganha lugar, criando uma
ponte entre o conhecimento aprendido em sala de aula e a experiéncia de imersao e viagem
pelo cosmos, transformando o conhecimento abstrato das escolas em algo concreto. O
planetario mével atua como um excelente auxiliar dessas praticas pedagogicas e imersivas,
pois ele democratiza o aprendizado desses estudantes, tanto de escolas particulares
quanto publicas, que nem sempre tém acesso a espagos de divulgacado cientifica. Por
estarmos no interior do Estado temos pouco acesso a espagos de educagao nao formal
como Museus, Planetarios, Aquarios, entre outros. Portanto, a proposta desenvolvida nao
foi apenas uma simples amostra do céu noturno, mas se configurou como uma ferramenta
estratégica para:

e Suprir lacunas do ensino formal de Astronomia.
o Estimular a curiosidade cientifica no Ensino Médio.
e Popularizar a ciéncia de forma acessivel e atraente.

e Promover a inclusdo educacional e cultural dos estudantes.

Quando postulamos sobre a importancia da aprendizagem de Astronomia na escola,
Rezende (2017, p. 76) afirma que "a astronomia é especialmente apropriada para motivar
alunos e aprofundar conhecimentos em diversas areas, pois 0 ensino da astronomia é
altamente interdisciplinar". Dessa forma, nos leva a entender que o ensino de Astronomia
nas escolas é capaz de integrar conhecimentos e dar significados a varios conceitos das
demais disciplinas. Acreditamos que deixar que o aluno consiga fazer essa ponte analdgica
do conhecimento pode conduzir a aprendizagem dinamica e rica. No entanto, ndo € apenas
levando os alunos ao planetario que o conhecimento é adquirido. E preciso fazer um
planejamento, alimentar o estudo do planetario com outras areas de conhecimento, deixar
que o aluno consiga relacionar o conhecimento adquirido no planetario como o
conhecimento prévio que ele possui.
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Com base nessas informagdes, neste artigo serdo apresentados resultados da
atividade de Visitacdo ao Planetario, realizada no PIBID — Fisica da Universidade Federal
do Espirito Santo (Campus de Alegre). As atividades foram realizadas no periodo de margo
de 2025 e setembro de 2025, com os alunos da escola Sirena Rezende Fonseca, sob a
supervisao do professor Lucinei Frangillo Lobato.

PROBLEMA DE PESQUISA

A Astronomia € uma ciéncia que faz parte do cotidiano e que desperta a atencéo e a
curiosidade desde o inicio da escolarizagdo. Porém, fendbmenos observados
cotidianamente como as fases da Lua, o dia e a noite e as esta¢des do ano, por exemplo,
embora intriguem e causem curiosidade, ndo sdo compreendidos pela maioria da
populagao. Segundo Fraknoi (1995), o estudo da Astronomia permite o desenvolvimento de
modelos ou teorias que facilitam o entendimento basico de conceitos importantes, como
fases da Lua, gravidade, caracteristicas dos planetas e das estrelas, e a nossa localizagéo
no Universo. Divulgar a Astronomia pode contribuir ndo apenas para aproximar as pessoas
do conhecimento cientifico, como também para melhorar a educagédo, desmistificando
certos fendbmenos, trabalhando conceitos intuitivos e alfabetizando cientificamente
criangas, jovens e adultos. Uma vez que o municipio de Alegre se encontra no interior do
Estado, estando distante de exposi¢cdes e eventos que possibilitem acesso ao
conhecimento cientifico em espagos nao formais, ou seja, fora do ambiente escolar,
partimos das seguintes questdes de pesquisa: qual(ais) é(sdo) a(s) contribuicdo(des) da
utilizagdo do Planetario Mdével pelo PIBID-Fisica para a divulgagdo da Astronomia e a
formacgao cientifica de estudantes do Ensino Médio participantes do projeto? Qual(ais)
contribuicado(des) podem ser percebidas para a formag¢ao docente dos bolsistas?

METODOLOGIA E PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS
Planejamento e elaboracao das atividades

As sessdes no planetario foram planejadas coletivamente pelos bolsistas do PIBID,
sob supervisdo do professor da escola e da coordenadora de area. O processo incluiu:

1. Treinamento dos bolsistas do PIBID para montagem do planetario e manipulagao
dos equipamentos (Figuras 1).

2. Elaboracgao de roteiros didaticos com linguagem acessivel e contextualizada.
3. Producao de materiais visuais e narrativas para as projegdes internas da cupula.

4. Simulacdes prévias para ajustes de conteudo e duracao das sessoes.

Figura 1: Treinamento de montagem do Planetario

Fonte: Arquivo do Projeto PIBID/Fisica
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o Execucéo das atividades:

As sessdes foram realizadas em um planetario inflavel itinerante — MUSES, montado
na quadra da UFES (Figura 2). Cada sessao teve duracdo média de 15 minutos e
capacidade para até 20 estudantes. Foram abordados os seguintes conteudos:

1. “Viagem” pelo Sistema Solar, com énfase em caracteristicas planetarias;

2. Discussao de fendbmenos astrondmicos observaveis a olho nu.

Figura 2: Sessao do Planetario

Fonte: Arquivo do Projeto PIBID/Fisica
e Publico-alvo e materiais utilizados:

O projeto atendeu aos alunos do Ensino Médio da escola campo do PIBID que
realizaram visita a Universidade. Os principais recursos utilizados incluem:

1. Cupula inflavel com projetor digital;

2. Apresentagdes multimidia e narrativas orais.

FORMA DE ANALISE DOS RESULTADOS

A analise dos resultados baseou-se predominantemente em uma abordagem
qualitativa, utilizando-se da observagao participante sistematica e do registro reflexivo das
experiéncias vivenciadas pelos bolsistas. A auséncia de instrumentos formais de coleta de
dados, como questionarios, direcionou o foco da avaliagdo para indicadores
comportamentais e relatos de impressdes, que foram documentados em diarios de campo
e, posteriormente, em relatos de experiéncia.

CONCLUSOES

Uma das principais dificuldades percebidas nas atividades realizadas com o planetario
foi a falta de apoio as escolas, as quais muitas vezes nao tém suporte necessarios das
Secretarias de Educacdo para visitacdo a espagos ndo-formais. E preciso que as
secretarias percebam que existe um terreno fértil para o aprendizado dos estudantes. De
acordo com Linhares (2011, p. 18), em sua pesquisa foi percebido que, "os resultados
demonstraram que, apesar de todas as dificuldades impostas, o que se observava era uma
grande procura por parte dos professores, que enfrentaram todas as adversidades,
inclusive toda a responsabilidade a que se submetiam ao realizar uma viagem escolar
noturna a outra cidade, com criangas e adolescentes." (LINHARES, 2011, p. 18).
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O fato de o PIBID estar sendo realizado na escola contribuiu para que a dire¢cao da
mesma prontamente articulasse a disposicdo de um 6nibus para o transporte dos alunos
até a universidade, bem como permitisse rearranjos nos horarios das aulas.

Como resultados positivos, observou-se um aumento significativo no interesse e na
participagédo dos alunos durante as atividades. Este engajamento foi manifestado por meio
de indicadores claros: a atengdo concentrada durante as sessdes, a qualidade das
interagbes estabelecidas e, de forma mais marcante, pela curiosidade cientifica
demonstrada. Os estudantes formularam perguntas espontédneas que frequentemente
transcendem o conteudo inicialmente planejado, estabelecendo conexdes entre os
fendbmenos astronémicos apresentados e seu cotidiano, um fenémeno particularmente
evidente nos debates que se seguiram as projecoes.

A analise dos registros dos bolsistas indicou uma percepcao de que conceitos
fundamentais como a organizagao do Sistema Solar e as caracteristicas dos planetas foram
compreendidos de pelos alunos, inferida pela clareza e pertinéncia de seus
qguestionamentos e comentarios. Além dos beneficios para os estudantes da educagao
basica, os licenciandos relataram de forma unanime, em seus registros reflexivos, que a
experiéncia contribuiu decisivamente para o desenvolvimento de suas habilidades
didaticas.

A necessidade de adaptar linguagens complexas para uma comunicagao acessivel e
o desafio de mediar conhecimentos abstratos de forma concreta e engajadora
representaram um campo fértii para o desenvolvimento de competéncias docentes
fundamentais. Os relatos evidenciaram um amadurecimento profissional, especialmente na
capacidade de planejar e executar atividades que articulam rigor conceitual com
criatividade pedagogica, respondendo dinamicamente aos interesses e ao ritmo dos
alunos.

A experiéncia acumulada sugere a conveniéncia de desenvolver atividades
preparatérias em sala de aula para introduzir os conceitos-chave, assim como a
implementacao de sessdes de retorno para consolidagdo dos conhecimentos. A criagao de
um cronograma mais integrado com o calendario escolar e o desenvolvimento de um plano
B para dias com condi¢gdes climaticas adversas, envolvendo atividades indoor com os
materiais de apoio, representam ajustes identificados como necessarios para otimizar os
resultados futuros do projeto.

Por fim, o programa PIBID mostrou-se importante para a formagéo dos licenciandos,
representando um espacgo fundamental para a transicdo entre a teoria universitaria e a
realidade das salas de aula. As atividades possibilitaram o desenvolvimento da capacidade
de adaptar a linguagem cientifica, essencial para se fazer entender pelos alunos. A
necessidade de mediar conhecimentos abstratos incentivou a criatividade no planejamento
das sessOes. A experiéncia direta com os estudantes permitiu, aos futuros professores,
compreenderem melhor como os alunos aprendem e a importancia de se conectar com
seus interesses.

Por fim, a atividade do planetéario reforgou a crenga na eficacia de estratégias de
ensino que vao além do quadro, mostrando como abordagens praticas e ludicas podem
despertar o interesse e faciltar a compreensdo, elementos cruciais para uma
aprendizagem.
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Resumo: O presente trabalho tem como objetivo analisar a importancia do Programa
Institucional de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia (PIBID) na formagéo inicial de professores,
com foco na construgdo de praticas pedagogicas inclusivas e na utilizagdo da
experimentacdo no ensino de Quimica. Parte-se da compreensao de que a formagéao
docente deve articular teoria e pratica, preparando o futuro professor para atuar de forma
critica, reflexiva e sensivel as diferengas presentes no ambiente escolar. Embora o ensino
brasileiro busque a democratizacdo da educacado, ainda persistem desafios quanto a
efetivagdo da inclusao de alunos com necessidades educacionais especiais (NEE). Nesse
contexto, o PIBID constitui um espaco de integragdo entre universidade e escola,
proporcionando experiéncias formativas que estimulam a pratica docente inclusiva. O
estudo apresenta um relato de intervengao realizada em uma turma do 3o ano do ensino
médio, na qual foram desenvolvidos experimentos sobre ligagdes quimicas com abordagem
investigativa, promovendo maior envolvimento dos alunos. Contudo, evidencia a
necessidade de ampliar o olhar inclusivo no processo de ensino-aprendizagem. Conclui-se
que o PIBID contribui de forma significativa para o desenvolvimento profissional docente,
fortalecendo a formagdo humanizada e comprometida com uma educacao equitativa,
acessivel e de qualidade para todos.

Palavras-chave: Ensino de quimica. Experimentagédo. Educacgao inclusiva. PIBID.
INTRODUCAO

Os cursos de formacéo inicial de professores tém como principio o preparo daquele
individuo para o trabalho discente, apresentando diversas linhas metodoldgicas, formas de
atuacao e conhecimento especifico do aprendizado, porém, mesmo com a presenca do
estagio, ainda se tem uma certa dificuldade de elencar todos esses eixos de formagao. Com
iss0, se vé a necessidade de criagao de programas de formagao docente pelo Ministério da
Educacao, e desta forma se tem a criagdo do Programa Institucional de Bolsa de Iniciacao
a Docéncia que busca inserir o individuo em formagao no cotidiano das escolas de
educacao basica, contribuindo com o aperfeicoamento da formacdo docente em nivel
superior (BRASIL, 2024).

Atualmente, o ensino no Brasil tem como objetivo a democratizacdo da educagao
possibilitando a formagdo de um individuo de forma completamente gratuita, tornando
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assim democratico a escolarizagdo na Educacao basica. Porém, no ambito da Educagao
inclusiva, ainda se tem uma certos obstaculos, os alunos de necessidades educativas
especiais (NEE) ainda ndo possuem a qualidade e assisténcia ideal de ensino, partindo
como papel da escola desenvolver e implementar praticas pedagogicas inclusivas para que
o aprendizado chegue a todos os alunos. E necessario incentivar, acompanhar e avaliar o
sistema educacional em todas as modalidades, bem como adaptar seu curriculo as
especificidades do individuo (MANTOAN, 2006).

Costa (2007) afirma que os professores possuem dificuldades ao definir um método
de ensino que atenda as necessidades de aprendizagem dos alunos com NEE para que
torne adequado as aulas conjuntas para alunos com ou sem deficiéncias. Acredita-se que
essa dificuldade se tem inicio durante o processo de formacéo inicial de professores, e esse
déficit de educagao inclusiva perpetua na formacgéo dos futuros alunos destes sujeitos
quando em atuagao.

Durante o processo inicial de formagcao de professores, e especialmente os de
quimica, € apresentado o uso de experimentacdo como ferramenta para se consolidar o
aprendizado, seja por meio investigativo ou por observagao e constatagdo dos fatos, mas
que de toda forma consiga atingir seu objetivo de ensino. Mas como isso € visto quando se
vai para o ambito da educagao inclusiva? A partir desta perspectiva, o presente trabalho ira
ter foco na experimentagao como ferramenta de ensino inclusivo pela ética de um relato e
reflexdo elaborado apds uma intervengdo promovida pelo projeto PIBID em uma sala de
terceiro ano do ensino médio, na E.E.E.F.M “Jer6nimo Monteiro”, localizado na cidade de
Jerébnimo Monteiro.

FUNDAMENTAGAO TEORICA

Parte da formacdo de professores deve ser dada com um viés critico, onde nao se
pensa na légica do sistémica e capitalista, professor precisar ser fornecedor e estimulador
do pensamento critico, pois a idealizagdo de escola ndao é ser hegeménica, e sim
reconhecer as individualidades de cada um (BAZON; SILVA, 2020), e numa dessas
individualidades pode acarretar a ser um NEE, o Decreto no 7.611 de 2011 assegura que a
educacéao inclusiva deve ser ofertada presencialmente com a educagao regular, que
beneficia os alunos ao processo de inclusio.

Segundo Garcia (1999), durante o processo da formagdo do docente deve ser
organizada e planejada num procedimento rigoroso, onde a formagao deve passar pelos
elementos basicos do curriculo, formativo que sdo os conhecimentos, competéncias e
disposicdes, mas nem sempre sera sobre os aspectos normativos sobre o curriculo, mas
existe também um processo empirico em formagao, que casa conjuntamente aos antes
citados (Zeichner, 2010). Porém, o espago escolar deve ser visto para o individuo em
formagao como um trabalho conjunto, onde o professor supervisor e o professor orientador
devem assumir o papel de mediagao para troca de experiéncias (Zeichner, 2010) de forma
menos hierarquica.

O PIBID preparando e qualificando-os para o exercicio da docéncia. Com o propésito
de aprimorar o desempenho dos estudantes da educacéo basica e promover a valorizagao
do magistério, o Programa tem como objetivo:

“l - incentivar a formacao de professores da educagao basica em nivel superior
e fortalecer os cursos de licenciatura das IES participantes;
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Il - enriquecer a formagéo tedrico-pratica de estudantes de cursos de
licenciatura;

Il - promover a integracao entre a educagao superior e a educagao basica,
estabelecendo a colaboragdo mutua entre IES, redes de ensino e escolas em
prol da formagéo inicial de professores;

IV - inserir os licenciandos no cotidiano de escolas da rede publica de educagao
basica, proporcionando-lhes oportunidades de criagdo e participagdo em
experiéncias pedagogicas de carater inovador e interdisciplinar;

V - valorizar as escolas publicas de educagéo basica como espaco privilegiado
dos processos de formacdo inicial para o magistério, mobilizando seus
professores como coformadores dos futuros docentes;

VI - contribuir para a construgdo e a valorizagdo da identidade profissional
docente dos licenciandos;

VIl - induzir a pesquisa, a extensdo e a produgdo académica, de modo
colaborativo, com base no contexto escolar;

VIII - contribuir para o aprimoramento de projetos pedagégicos dos cursos de
licenciatura das IES, a partir das experiéncias do PIBID;

IX - propiciar aos estudantes de licenciatura a vivéncia da cultura escolar e do
magistério, por meio da apropriacéo e da reflexdo sobre instrumentos, saberes
e peculiaridades do trabalho docente.”

Dessa forma, o PIBID, programa voltado ao incentivo a iniciagdo a docéncia, busca
integrar os conhecimentos adquiridos na universidade com as experiéncias vivenciadas nas
escolas publicas, contribuindo para que a formagao docente ocorra de maneira mais
completa e significativa. A colaboracao entre os bolsistas, supervisores e coordenadores de
area é essencial nesse processo, pois permite que os futuros professores tenham as
escolas da rede publica como um “terceiro espag¢o” ou “espaco hibrido” de formacao,
conforme definido por Zeichner (2010). Nesse ambiente, os licenciandos tém a
oportunidade de se aproximar da pratica docente, atuando ndo como professores ou
estagiarios, mas como aprendizes em processo de formacao.

As concepgdes atuais acerca do uso de experimentagdes no ensino de quimica tém
sido de certa forma bastante conservadoras, em principal no ambiente das escolas
brasileiras, pois ainda se tem o viés conservador, onde o estudante é passivo durante a
maior parte do processo de ensino e aprendizagem (Leite&Lima, 2015; Lima, 2016). Em
contraproposta, € notdrio que as praticas experimentais proporcionam um enriquecimento
no aprendizado, possibilitando uma consolidagdo maior do conhecimento. Entretanto, na
pratica, a auséncia de praticas experimentais e a presenca de aulas que ndo estimulam a
participacao do estudante tem sido de constante aparig¢ao.

METODOLOGIA

Em uma das reunides do PIBID nos foi proposto a elaboragao de uma intervengcdo em
sala de aula para que levassemos a escola que estamos estagiando, em primeiro instante,
fomos atras do professor para nos situarmos em que conteudo ele estaria dando aos
alunos, nos foi passado que ele estava revisando o conteudo dado do ano, diante disso
optamos por seguir a linha de revisao, pegamos os descritores dados ao longo do ano para
escolher mos um conteudo. De inicio, tivemos a ideia de utilizar o conteudo enzimas,
através de uma abordagem investigativa de experimentagdo, onde o aluno teria um papel
ativo na construgdo de seu conhecimento. Porém, no dia de aplicarmos o experimento
ocorreu um problema no cronograma e nao conseguimos aplicar. O que de certa forma nos
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ajudou, a repensarmos o0 nosso planejamento. Optamos, portanto, por aplicar o conteudo
de Ligagdes Quimicas, onde teriam maior aproveitamento, por ser um conteudo mais
abrangente e assim, eles teriam um papel mais ativo diante um conteudo mais relacionado
a eles. Comegamos nosso planejamento decidindo que abordagem iriamos utilizar, como
falado anteriormente, decidimos por utilizar uma abordagem investigativa, ao decorrer do
planejamento organizamos trés experimentos, uma de Simples troca, outra de Dupla troca
e outra de Combustao:

Figura 1 — Roteiro da aula pratica

1.4 Wionde e Fite Phasms

1. Visshe do Reflevs Metalion

Intembucio Ninje

Meachn Quimscs
Colnh + 2 AGNOMng) « CulNOMRg) + 2 Agin

Masrian

Pasia & Pases da Minabe

A Mivsbe de Fumacs Turva

B AT

Fonte: Autor

Elaboramos apds o experimento, uma aula tedrica revisitando o conteudo de Ligagdes
Quimicas, e assim poderiamos reafirmar o conteudo previamente estudado por eles, e para
complementacéo, e eles terem um material de apoio, demos um mapa mental para caso
eles precisassem tirar duvidas:

Figura 2: Mapa mental

Fonte: Autor
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Quando chegamos no dia da intervengdo, montamos os experimentos previamente
antes da aula comegar, ja nos deparamos com o primeiro obstaculo que é o projetor nao
estar funcionando, seguimos sem apresentagao dos slides. Quando comegamos 0s
experimentos, os alunos receberam com muito entusiasmo e interagiam muito conosco,
conseguiram identificar em cada experimento que tipo de ligagdo ocorria e conseguimos
conduzir e mediar cada pratica com éxito, durante toda a aula o professor supervisor esteve
presente e, enquanto os estudantes realizavam as praticas, porém, em decorrer de uma
falha na instituicdo, uma aluna portadora de necessidades especiais nao pode participar da
intervencao, demonstrando falhas no sistema educacional e problemas na formagao de
profissionais.

ANALISES E REFLEXOES

Diante do processo de produgdo da intervencao, desde o processo de formular,
organizar e aplicar a pratica, trouxe diversas reflexdes da importdncia de se ter
preocupagao acerca da educacéao inclusiva, desde o analisar os descritores para deciséo
de que conteudo abordar até a aplicacao da atividade pratica. O PIBID vem possibilitando
cada vez mais construir pensamento critico acerca da formagao docente, n&o se limitando
na oportunidade de observacao, fazendo sobrepor o conhecimento normativo ao empirico,
possibilitando a nés que estamos em pratica ter uma construgdo de profissional mais
abrangente, ndo se limitando ao tradicionalismo e fazendo desenvolver novas
metodologias.

E a partir do processor formativo acerca da educacéo inclusiva que precisamos nos
atentar ao produzir este tipo de atividade, que atenda todos os alunos, principalmente NEE,
tendo consciéncia de suas limitagdes, porém conscientizar da LDB do Decreto no 7.611 de
2011, que fala sobre a importancia do atendimento especializado no espaco escolar sem
excluir aquele individuo do meio social, incluir sem segregar. No PIBID, a importancia do
processo de observacao e participacdo em sala € dado pelo fato de vocé analisar a relagao
do professor supervisor com os demais alunos, no processo de produgao do planejamento
de aula e nas participagbes em aula, observagao do corpo pedagdgico.

Podemos concluir a importancia do PIBID que exerce papel essencial na formagao
docente, pois aproxima os licenciandos da realidade escolar, promovendo a articulacio
entre teoria e pratica e o desenvolvimento de uma postura critica e reflexiva. No contexto
da educacao inclusiva, o programa favorece a construgdo de praticas pedagdgicas que
valorizam a diversidade, estimulam o respeito as diferengas e ampliam a compreensao
sobre a importancia de uma escola acessivel e acolhedora para todos. Dessa forma, o
PIBID contribui significativamente para formar professores mais preparados, sensiveis e
comprometidos com uma educacgao equitativa e de qualidade.
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Resumo: O presente trabalho tem como objetivo desenvolver e aplicar atividades
experimentais de Quimica baseadas em obras da cultura pop, especificamente no universo
das Tartarugas Ninja, a fim de promover uma aprendizagem significativa e contextualizada.
A pesquisa surge em contraposicao aos desafios impostos pelo Novo Ensino Médio, cuja
reforma (MP n. 746/2016) provocou a reducao de disciplinas essenciais, como a Quimica,
contribuindo para o analfabetismo cientifico. O projeto buscou articular o conteudo cientifico
com referéncias culturais proximas des estudantes, aproximando o conhecimento escolar
da realidade juvenil. As atividades foram elaboradas e aplicadas no a@mbito do Programa
Institucional de Bolsa de Iniciagdo a Docéncia (PIBID/UFES), utilizando experimentos
contextualizados, como A Fita Flamejante, O Reflexo Metalico e A Fumacga Turva, que
exploram conceitos de combustdo, oxirredu¢cdo e formagdo de gases. Os resultados
indicaram aumento do engajamento, da curiosidade e da compreensao conceitual dos
estudantes, confirmando o potencial da cultura pop como mediadora entre ciéncia e
cotidiano. Constatou-se que a abordagem ludica e investigativa fortalece o pensamento
critico, o trabalho em equipe e a valorizagao da ciéncia como pratica social. Conclui-se que
o ensino de Quimica, quando aliado a cultura pop, torna-se mais inclusivo, interdisciplinar
e significativo, favorecendo a formacao de sujeitos criticos, criativos e conscientes do papel
transformador do conhecimento cientifico.

Palavras-chave: Cultura Pop. Ensino de Quimica. Novo Ensino Médio. PIBID. Tartarugas
Ninja.
INTRODUGCAO

Atualmente, o sistema educacional vigente conta com o “Novo” Ensino Médio, este se
caracteriza pela flexibilizagao do curriculo, permitindo que es estudantes consigam montar
seu curriculo, além de (pseudo) disciplinas ofertadas pela escola (BARBOSA, 2023). Nesta
proposta, elaborada através de uma Medida Provisoria (MP n.746/2016), propds: i) a
flexibilizagdo do curriculo; ii) ampliagdo da carga horaria; iii) qualificagdo técnica dos
estudantes (CASSIO; GOULART, 2022). Esta mudanga, que desconsiderou totalmente as
instituicdes publicas de ensino e toda a comunidade académica, foi aprovada, embora sua
implementagao tenha ocorrido anos depois.

Segundo o Ministério da Educacao (2021), o Novo Ensino Médio comecou a se
implementado gradualmente em 2022 em quase todo o pais, tendo sido estabelecida em
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todo o pais, porém, em 2024, sofreu uma reformulacdo. (MEC, 2024). Desde que se
iniciaram as discussdes sobre este projeto, o principal ponto de alerta foi sobre a
flexibilizacdo do curriculo, visto que a redugédo da carga horaria de algumas disciplinas
possa agravar ainda mais a condigdo de sujeitos em vulnerabilidade socioeducacional
(CASSIO; GOULART, 2022).

Quando estreitamos nossa analise e focamos em um itinerario especifico, como a
disciplina de Quimica, encontramos um cenario ainda mais devastador em relagao ha anos:
es estudantes deixaram de estudar as Ciéncias duras (BARBOSA, 2023). A Educagéao
possui um papel importantissimo na formagéo critica e na dignidade dos individuos,
promovendo a humanizag¢ao, mas também o letramento cientifico para possibilitar que os
sujeitos possam fazer uma interpretacdo mais realista e consciente do contexto em que
este esta inserido. Nesta perspectiva, pode-se notar o aumento de horas do publico infanto-
juvenil nos streamings e nas redes sociais, principalmente através da midia pop, onde
histérias em quadrinhos (HQs), filmes, séries e até mesmo desenhos animados de super-
herdis sdo largamente consumidos e possuem grande notabilidade. Utilizando-se desta
tematica, é possivel aproximar os alunos de conhecimentos cientificos, seja através da
contextualizagdo ou de usar abordagens a partir de situagdes-problema presentes nas
historias. Desta forma, € necessario que o conteudo do curriculo seja desenvolvido através
de diversas perspectivas, dentre elas: a abstracdo, propriedades microscopicas e
macroscopicas (SANTOS; MENESES, 2019 apud SANTOS, 2023). Também ¢é interessante
partir do cotidiano e regiao onde aqueles estudantes estao inseridos.

Nesta perspectiva, este trabalho nasce no interesse de associar o ensino de Quimica
e a midia pop, mais especificamente através da obra Tartarugas Ninja, através da produgao
de material e da experimentagcédo contextualizada em situa¢des-problema inspiradas nos
desenhos, cumprindo com o curriculo atualmente estabelecido.

OBJETIVOS
Objetivo Geral

Desenvolver atividades e roteiros de experimentacéo para o ensino de Quimica baseados
no uso de obras da cultura pop, especificamente os desenhos de Tartarugas Ninja,
utilizando situagbes-problema para promover o ensino e aprendizagem.

Objetivos Especificos

Identificar a correlagdo entre os desenhos de Tartarugas Ninja e o ensino e aprendizagem
em Quimica; elaborar atividades para alunos do Ensino Médio baseado em Tartarugas
Ninja; aplicar as atividades contextualizadas.

REFERENCIAL TEORICO
O Novo Ensino Médio e o Ensino de Quimica

Segundo Cassio e Goulart (2022), a reforma do “Novo” Ensino Médio, aprovada
através de uma Medida Proviséria (MP n.746/2016), nasce diante de uma politica de
governo onde a Educagado nao se apresentava como nada além de gastos. Os autores
argumentam ainda que esta implementagédo ocorreu de forma antidemocratica e vertical,
sem a participagcado da comunidade docente e discente, o que desconsidera a estrutura de
desigualdade social e torna a escola um ambiente que a refor¢ca e amplia. Ainda segundo
os autores, o Novo Ensino Médio apresenta a possibilidade de “liberdade” de escolha des
estudantes, entretanto, isto apenas resultou na precarizacdo do ensino publico e na
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reducdo de conteudos essenciais, como a Quimica. Para Barbosa (2023), a auséncia desta
disciplina ira implicar diretamente no que ele chama de desletramento cientifico, ou seja,
um afastamento das bases conceituais necessarias para a criticidade. O autor ainda
explicita o carater neoliberal que o Novo Ensino Médio apresenta, transformando a
educagao em mercadoria e reduzindo o papel da escola ao ensino tecnicista e imediatista
para a formacédo de mao de obra.

“A disciplina de Quimica no Ensino Médio diz respeito ao

letramento cientifico, proporcionando a compreensao de conceitos
basicos para perceber e interpretar melhor o mundo; superando o
s$enso comum rumo a consciéncia critica” (BARBOSA, 2023, p. 5).

Desta forma, os impactos do Novo Ensino Médio deixam de ser apenas sobre a
reorganizagao curricular, atingindo diretamente a formacgédo cidada e o direito ao
conhecimento cientifico, o que ird aprofundar desigualdades histéricas (CASSIO;
GOULART, 2022).

A Importancia da Contextualizagao para a Aprendizagem Significativa

O Ensino de Quimica na Educagdo Basica é tradicionalmente marcado pela
abstracdo, o que torna a aprendizagem mais dificil e gera desinteresse. De acordo com
Dias et al. (2023), a falta de contextualizagdo e a abordagem mecanizada tornam o
aprendizado menos atrativo e distancia-se da realidade material dos alunos. Desta forma,
€ importante adotar abordagens que promovam a participagdo dos estudantes atraves de
seus interesses e/ou da conexao entre o itinerario formativo e o cotidiano.

Os autores fundamentam suas praticas a partir da teoria de Aprendizagem
Significativa de Ausubel, onde o conhecimento sera assimilado de forma efetiva quando o
novo conteudo interagir com os conhecimentos internalizados previamente. Conforme
destacam:

“Um novo conhecimento interage com algum conhecimento prévio

[...] e o resultado disso é que o novo conhecimento adquire significado
para o aprendiz, e o conhecimento prévio adquire novos significados”
(MOREIRA, 2013 apud DIAS; VIGGIANO; GARCIA, 2023, p. 4).

Essa visao dialoga com as concepcgoes freirianas e de educacéo libertadora, onde os
processos de ensino sao dialdgicos, criticos e participativos. O individuo ndo deve ser um
receptaculo vazio de informagdes, mas um sujeito ativo de sua propria aprendizagem
(FREIRE 1987 apud DIAS; VIGGIANO; GARCIA, 2023). Por isso, a contextualizagao pode
ultrapassar o simples uso de exemplos cotidianos, podendo problematizar a realidade
socioecondmica e cultural que cerca os individuos.

Cultura Pop no Ensino de Quimica e Formagao Critica

A cultura pop compde-se através de diversas produgdes midiaticas, como filmes,
séries, animes, HQs e até mesmo jogos, esta emergira como um recurso importantissimo
na aproximagao do conhecimento cientifico com o capital cultural dos individuos.
Reconhecer a potencialidade educativa desta abordagem permite aos professores
transformar a cultura pop em ferramenta didatia capaz de despertar o interesse, promover

a aprendizagem significativa e estimular a reflexao critica sobre ciéncia e sociedade.
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Santos (2023), em “Quimica e Cultura Pop: elaboragdo de uma cartilha com propostas
educacionais como ferramenta didatica para a educagao basica” desenvolveu uma cartilha
didatica que associa animes e super-herois aos conteudos quimicos. O autor demonstra
ainda que, ao utilizar personagens e historias familiares, € possivel facilitar a compreenséo
dos conceitos abstratos, como modelos atdmicos e entropia, engajando e estimulando a
aprendizagem.

De forma semelhante, Dias et al. (2023) aplicaram uma sequéncia didatica
fundamentada nos Trés Momentos Pedagodgicos e no modelo OHERIC (observacéo,
hipdtese, experiéncia, resultados, interpretacdo e conclusdo), integrando elementos da
cultura pop ao ensino de Quimica. Os resultados evidenciaram que o uso de referéncias
culturais proximas dos estudantes favoreceu a aprendizagem significativa e a participagao.
Além da perspectiva didatica, a cultura pop também pode desempenhar um papel formativo
para o pensamento critico. Santos (2023) ressalta que esse tipo de conteudo é poderoso
justamente por sua ampla capacidade de comunicagdo com o publico jovem, influenciando
a percepcao de mundo e os valores sociais destes. Desta forma, o uso da cultura pop na
educacgao nao se limita apenas quanto a ludicidade, mas também podera ser explorado
quanto a questdes reflexivas, éticas, socioculturais e cientificas.

Mesmo inserida numa logica capitalista e midiatica, a cultura pop também pode ser
ressignificada em sala de aula. Como argumentam Dias et al. (2023), é possivel utiliza-la
criticamente, promovendo o debate sobre os discursos ideoldgicos presentes nas obras e
suas relagdes coma ciéncia e tecnologia. Desta forma, ao integrar a cultura pop as praticas
pedagodgicas, o professor transforma o interesse dos alunos em ponto de partida para o
aprendizado, incentivando o pensamento reflexivo e a valorizagdo da ciéncia como
catalisador de transformacéao social.

METODOLOGIA

Uma das propostas do subprojeto de Licenciatura em Quimica do Programa
Institucional de Bolsa de Iniciagdo a Docéncia (PIBID) da UFES/Alegre foi a elaboracao de
uma atividade que pudesse ser levada para aplicar em sala de aula. Logo, o inicio da
jornada foi marcado por minha paixao pelas Tartarugas Ninja e alguns colegas dispostos a
criar uma sequéncia didatica que nao apenas ensinasse quimica, mas que também
despertasse nos alunos o espirito investigativo. O projeto foi pautado em uma pergunta
central: “Como ensinar Quimica de forma divertida, falando de Tartarugas Ninja e sem
banalizar os conteudos?”. Desta forma, o principal foi uma pesquisa por referéncias nos
episodios dos desenhos juntamento tendo em vista os descritores da escola, para que o
projeto fizesse sentido e cumprisse o itinerario.

Os experimentos e roteiros eram pautados na abordagem investigativa e abrangeu os
conteudos de Ciéncias, visto que foi aplicado em turmas de 9° Ano do Ensino Fundamental
e 3° Série do Ensino Médio, tendo sido mais desenvolvido nesta ultima devido ao grau de
aprendizagem de Quimica. Foram desenvolvidos alguns experimentos, embora nao houve
espaco, tempo e disponibilidade para a aplicacéo de todos, sendo eles:

-Operacgéao LED: Luz nas Sombras. Um experimento tecnoldgico que envolveu a construgao
de um sistema simples de circuito com LED, simulando um semaforo (ou dispositivo de
alerta ninja) com os estudantes de 90 ano. Com bateria, LED e papel aluminio, os
estudantes puderam montar e observar o funcionamento pratico da corrente elétrica.
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- Enzima Ninja: Catalase em Ag&o. Nesse experimento, os estudantes observaram uma
reacido quimica catalisada por uma enzima presente em tecidos animas, a catalase,
utilizando como fonte o figado cru. A atividade tem como objetivo principal demonstrar,
visualmente e de forma pratica, a decomposi¢ao do peréxido de hidrogénio na presenga da
enzima, liberando o oxigénio gasoso em forma de bolhas.

- DNA Mutante — O Enigma da Fruta Misteriosa. Nesse experimento, os estudantes
realizardo a extracdo de DNA de morangos, com o objetivo de visualizar, a olho nu, o
material genético presente nas células vegetais. A atividade permite abordar conceitos de
genética, estrutura celular, solubilidade e bioquimica.

- A Misséo da Fita Flamejante. Nesse experimento, os estudantes observam a reacao de
combustdo do magnésio, reconhecendo a liberagdo de energia luminosa e térmica. A
atividade desenvolve competéncias relacionadas a transformagdes quimicas e troca de
energia.

- Missdo do Reflexo Metéalico. Nesta misséo, es estudantes investigam uma reacao de
oxirredugao entre cobre e nitrato de prata, observando a formacéao de cristais metalicos de
prata e a mudanga de coloragdo da solugédo. Essa pratica objetivou a compreensao da
reatividade de metais, transformagdes quimicas, processos de transferéncia de elétrons e
o raciocinio légico.

- Missao da Fumaca Turva. Aqui, observou-se a reacado entre carbonato de calcio e acido
cloridrico, identificando a formacédo de gas carbdnico e a liberagdo de bolhas como
evidéncia de transformagao quimica. O experimento trabalha o conceito de reagdes de
dupla troca, liberacédo de gases, transformagdes quimicas e identificacdo de produtos.

RESULTADOS E DISCUSSAO

O projeto evidenciou o potencial da cultura pop e da experimentagdo contextualizada
como instrumentos de ensino e aprendizagem da Quimica no Ensino Médio. A partir das
“‘missdes”, foi possivel observar que os alunos se empolgaram, foram mais participativos e
engajados, observou-se também que houve a compreensao conceitual dos fendbmenos e
entusiasmo diante da investigacao cientifica.

Os resultados confirmam as reflexdes do referencial tedrico utilizado neste trabalho,
pois mostraram que a aproximacao entre a ciéncia e o capital cultural dos jovens despertou
o interesse destes e fortaleceu a aprendizagem significativa. Nesse sentido, o uso dos
desenhos de Tartarugas Ninja e da estética narrativa do mundo pop foi uma ponte para
aproximar o conhecimento cientifico e o imaginario estudantil, rompendo a distancia que o
ensino tradicional abstrato cria entre o curriculo escolar e a vida cotidiana. Além disso, as
atividades também contribuiram para o desenvolvimento de competéncias gerais da BNCC,
o pensamento cientifico, critico e criativo, o trabalho em equipe e a valorizagao da ciéncia
como pratica social. Em contraposi¢cao as limitacdes impostas pelo Novo Ensino Médio,
criticadas por Cassio e Goulart (2022) e Barbosa (2023), a proposta reafirma a importancia
de que o Ensino de Quimica seja emancipatdrio, inclusivo e interdisciplinar e que es
estudantes assumam um papel ativo no processo educacional. Como perspectiva futura,
sugere-se a continuagao e ampliacdo deste projeto, com novas missdes experimentais no
tema e/ou ampliando para outras referéncias da cultura pop.
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Resumo: Este trabalho apresenta um relato de experiéncia desenvolvido pelo Programa
Institucional de Bolsa de Iniciagdo a Docéncia (PIBID), tendo como foco o uso da
experimentagdo como pratica inclusiva no ensino de Quimica. A atividade foi aplicada em
turmas do 10 e 30 anos do Ensino Médio da E.E.E.F.M. "Jer6nimo Monteiro", em Jerénimo
Monteiro - ES, com o tema "Reac¢des acido-base e liberagdo de gas". A proposta, baseada
na abordagem construtivista e investigativa, buscou tornar o aprendizado mais participativo
e acessivel. Foram utilizados materiais simples e seguros, permitindo a participagao de
todos os alunos, inclusive os amparados pela educacao especial. A pratica possibilitou a
observacao concreta do fendbmeno quimico, estimulando o raciocinio cientifico, o trabalho
em grupo e o interesse pela disciplina. Os resultados mostraram que a experimentagao
favorece a inclusao e reduz a abstracao dos conteudos, tornando o ensino de Quimica mais
significativo e motivador.

Palavras-chave: Experimentacdo. Educacgao Inclusiva. Ensino de Quimica. Metodologias
ativas. PIBID.

INTRODUGAO

A construgao do saber surge da interagado de numerosos fatores que vao além da mera
transmissao de conhecimento. Esse procedimento decorre em virtude do aprimoramento
cognitivo e dos aspectos voltados as dimensdes psicoldgicas e sociais (Fonseca, 1995).
Com isso, podemos perceber que vai muito além de receber informagdes ou ser ensinado,
mas depende de diversos fatores que, se nado forem levados em consideragao, prejudica
todo esse processo.

Diante desse contexto, o Programa Institucional de Iniciacdo a Docéncia, o PIBID,
permite que os estudantes dos cursos de licenciatura possam vivenciar tais situagdes
através de experiéncias entre teoria e pratica. Ao se depararem com a realidade das
escolas, os futuros professores tém a oportunidade de estudar esse meio e desenvolver
praticas pedagogicas que, ao serem planejadas e executadas, trazem resultados que
agregam muito valor para a transformacao da educacéao (Paniago; Sarmento, 2017). Dentro
dessas transformacgdes, muitas dessas praticas pedagdgicas buscam um avango que

138



possam integrar a educacgao inclusiva e a colocam como parte essencial de seus estudos,
uma vez que ela é assegurada por lei, pois somente assim é possivel haver uma educagao
igualitaria e equitativa para todos.

Nesse sentido, uma alternativa que promove a inclusao de todos no processo de modo
apropriado a atender as necessidades de cada individuo. Tais atividades quando inseridas
no contexto escolar mostra-se como uma tatica eficiente para fortalecer a aprendizagem
cientifica, na qual o educando € estimulado a observar e investigar, situacdo em que eles
podem se envolver de forma ativa e que é essencial para seu desenvolvimento cientifico e
que, além de tais fatos, ainda possibilita o aperfeicoamento de suas habilidades cognitivas
e motoras (Giddens, 1991). Se tratando da Quimica, muitas das vezes, as atividades
experimentais sdo responsaveis para uma compreensao significativa sobre os conteudos e
seus conceitos que sao abordados em sala de aula, pois € através delas que os alunos
podem ver a formagao de precipitados, mudanga de cor, mudanga de temperatura etc.

Dado o contexto, esse texto traz um relato de experiéncia de uma aula voltada para
uma atividade experimental realizada durante uma das intervengdes do PIBID, na disciplina
de quimica, para uma turma de primeiro ano e uma outra turma de terceiro ano, ambas do
ensino médio, levando em consideragao o perfil de cada educando das turmas, a fim de
tornar o ensino de quimica mais alcancgavel, relevante, inclusivo e equitativo através da
experimentacdo. Essa proposta foi trabalhada na E.E.E.F.M.” Jerbnimo Monteiro”,
localizada no municipio de Jerénimo Monteiro, estado do Espirito Santo.

REFERENCIAL TEORICO

No decorrer dos anos, a educagao inclusiva vem ganhando uma maior abrangéncia e
mais relevancia em estudos e debates quando se trata da busca por melhorias relacionadas
a inclusao dos individuos atendidos por ela nos espacgos escolares, dentro da sala de aula
e principalmente nas praticas pedagogicas. De cordo com Souza e Kumada (2023), a
educacao inclusiva procura identificar cada educando de modo exclusivo, esforcando-se
para fomentar uma participagdo em grupo, considerando cada um de seus dominios e
barreiras. Apesar de assegurados por leis, como € no caso da Lei no 13.146, de 6 de julho
de 2015 (Brasil, 2015) que evidencia que individuos com alguma deficiéncia venham a ser
integrados na sociedade e possam exercer seus direitos civis, além de terem respeitadas
as suas igualdades de direitos e a Lei No 9.394 - Lei de Diretrizes e Bases da Educacao
Nacional, de 20 de dezembro de 1996 (Brasil, 1996), que também evidéncia sobre a
educacao inclusiva, ainda € notavel grandes obstaculos ao se tratar sobre ela, tudo isso
devido a falta de materiais adequados, suporte de profissionais capacitados e estrutura
escolar.

Diante de tais colocagodes, surge o ensino de quimica, que na maioria das vezes,
resulta por terem muitos conceitos de formas abstratas para os educandos, pois muitas das
vezes acabam por ndo verem os mesmos de alguma maneira a tornarem-nos mais
concretos. Para os alunos alvos da educacgao inclusiva, cujas necessidades pedagogicas
exigem atencgao redobrada, a fim de prevenir interpretacées equivocadas e errbneas dos
conteudos de dificil entendimento, se nao feito algo a fim de tornar os conceitos mais
concretos, podem ter ainda mais dificuldades no seu processo de aprendizado. E isso nao
€ algo incomum de se ver, pois de acordo com Silva et al. (2024) o ensino de quimica ainda
€ dominado principalmente por influéncias vindas do modelo tradicional de ensino, ou seja,
o professor transmite o conhecimento, e o aluno tende a memorizar o conteudo ministrado.
Essa pratica torna o ensino desigual, além de ser um dos grandes motivos de desmotivagéo
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por parte dos educandos. Com o intuito de minimizar esse tipo de situagdo, um
levantamento pode ser feito durante as observagdes em sala de aula, onde é possivel
perceber as necessidades especificas de cada aluno e a partir dai fazer um planejamento
com praticas pedagogicas adequadas para atender as diferengas e para atender os demais
educandos e evitar que essas desmotivacdes venham ocorrer. E ai que surge a
experimentagcdo como uma possivel pratica pedagdgica a ser desenvolvida e de acordo
com Giordan (1999) e Lima et al. (2000) a experimentagao € uma das praticas estratégicas
que mais geram estimulos para o aprendizado dos educandos.

O fato deles poderem tocar, ver, ouvir, sentir cheiro torna o que era abstrato em algo
concreto e isso também € evidenciado por Silva e Yamaguchi (2023) que reitera que os
materiais didaticos inclusivos, ou seja, aqueles que tornam a aprendizagem concretos, faz-
se necessario aspectos multissensoriais, tal como, consisténcia, diversas dimensdes,
conformacgdes sortidas e diferentes cores, proporcionando o entendimento do assunto e
envolvendo os discentes. Para além disso, vale ressaltar que professor e o recurso didatico
escolhido por ele, seja la qual for, devem sempre estar alinhados, pois somente assim o
aluno tende a se sentir estimulado para ser o sujeito ativo no processo de aprendizagem
garantindo assim uma aprendizagem que seja realmente significativa. Isso é reafirmado por
Quirino (2011, p. 29), que diz o seguinte:

“A aplicagao dos recursos didaticos ou recursos tecnoldégicos nao deve
ser usada unicamente como técnica de ensino, pois ndo garante
suficientemente a aprendizagem dos conteldos escolares. Para isso,
€ necessario, a participagdo efetiva do professor no processo de
criagao de um ambiente de aprendizagem que possibilite que os alunos
tenham liberdade de expressdo, a fim de, tomarem iniciativa na
resolugéo de problemas e na criagéo de solugdes pessoais” (QUIRINO,
2011, p. 29).

METODOLOGIA

Esse texto reforga a importancia do uso da experimentagdo como pratica pedagdgica
inclusiva no ensino de quimica e trara uma abordagem qualitativa. De acordo com Gerhadt
e Silveira (2009) pesquisas com abordagem qualitativas ndo se baseia em representagdes
estatisticas, mas sim em entender de forma elaborada circunstancias e atitudes. Desse
modo, as autoras reforgam que essa abordagem “preocupa-se, portanto, com aspectos da
realidade que nao podem ser quantificados, centrando-se na compreensao e explicagao da
dinamica das relagdes sociais” (Gerhadt e Silveira,2009, p.31). A seguir, sera descrito passo
a passo do processo feito para tal experiéncia.

Foi proposto durante uma das reuniées do PIBID que fosse elaborada uma atividade
para poder ser levada para sala de aula para ser executado. Em um primeiro momento
diante dessa proposta, logo fomos atras do professor para saber os conteudos que ele
estava ministrando na turma que estavamos acompanhando, onde no primeiro ano ele iria
comecar a falar de acidos e bases e no terceiro ano ele pediu que fizéssemos a mesma
atividade como forma de revisao de conteudo para futuras importantes provas que eles
iriam fazer. Assim que ja tinhamos em maos o que poderiamos dar de conteudos, fomos
em busca de estudar mais sobre eles, pesquisar propostas de atividades que fossem
contemplar todos os alunos, sabendo que na turma do primeiro ano havia pessoas
amparadas pela educacao inclusiva. Apos varios estudos e conversas sobre as propostas,
chegamos a concluséo de que para aquele momento e tema, o melhor seria uma proposta
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metodoldgica envolvendo uma atividade experimental. Desse momento em diante, foi a
hora de criar um planejamento de aula com passo-a-passo do que iriamos fazer, além de
buscar conhecer melhor sobre o experimento escolhido, fazer o teste e entender os pros e
contras dele e se era realmente o melhor a se fazer. Apés isso, a decis&o foi de seguir com
0 programado, uma vez que o experimento tinha tudo para dar certo.

No dia em questado, foi marcado por um pouco de nervosismo, a propésito, era a
primeira vez que iriamos fazer esse tipo de regéncia, sendo exclusivamente s6 nosso e
tudo preparado por nés desde o inicio. O tema da aula era rea¢des acido-base e liberagao
de gas e a proposta era uma abordagem investigativa, abrangendo a tendencia pedagogica
construtivista, onde o aluno também €& o sujeito ativo da sua aprendizagem. O obijetivo
principal era fazer com que os educandos identificassem, por meio da pratica, quis eram as
caracteristicas de um acido e de uma base, além de compreender o fendbmeno de liberagao
de gas o misturar duas substancias encontradas na maioria das casas, o bicarbonato de
sédio e o vinagre, uma reagdo quimica tipica do cotidiano de muitas pessoas,
principalmente para as donas de casa, que costumam fazer a mistura para limpeza de
diversos materiais e neutralizar odores.

A sequéncia didatica foi estruturada em 5 etapas para uma aula de 50 minutos:

1- Divisao de grupos e ativagao dos conhecimentos prévios (10 minutos): A aula foi iniciada
ja com eles rapidamente se separando em dois grupos e em seguida com uma conversa
guiada sobre o que os alunos ja sabiam sobre um acido e uma base, buscando também
saber dos mesmo onde esses compostos poderiam ser encontrados no dia a dia deles.
Como esperado, eles citaram varios exemplos, entre eles, o vinagre e o bicarbonato de
sodio e essas respostas foram sendo registradas por eles no quadro branco.

2- Lancamento do desfio (10 minutos): uma problematizacéo foi lancada para eles: “E
possivel encher um baldo sem assoprar, sem fogo, sem bomba? Como isso poderia
acontecer?” os alunos debateram dentro dos seus grupos, levantaram-se mais de uma
hipétese em cada um e todas elas foram registradas no quadro branco por eles mesmos
para guardarem as informagdes para as préximas etapas.

Figura 1: fotografia dos alunos transcrevendo suas ideias no quadro

Fonte: O Autor

3- Atividade interativa — O experimento “Baldo Magico da Quimica” (10 minutos): Cada
grupo realizou o experimento de reacdo acido-base entre o vinagre e o bicarbonato de
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sédio. Com isso, foi possivel que eles notassem a cor dos compostos, efervescéncia
quando misturados e a liberagao de gas que fazia o baldo preso a garrafa inflar. cada grupo
dispunha de 1 garrafa plastica de 500ml, 1 baldo de festa, 3 colheres de sopa de vinagre,1
colher de cha de bicarbonato de sddio, 1 funil, 1 colher, etiquetas para identificagdo dos
reagentes e a ficha de observagado. O procedimento resulta no vinagre sendo adicionado
dentro da garrafa e o bicarbonato dentro do baldo com o auxilio do funil. Em seguida, o
baldo foi acoplado na boca da garrafa e seu conteudo despejado sobre o vinagre e no
mesmo instante houve a reacédo entre o CH3COOH (vinagre — acido) e a base NaHCO3
(bicarbonato de sédio — base) liberando CO2, inflando o bal&o.

Figura 2: fotografia do experimento

Fonte: O Autor

4- Discussdo e analise (15 minutos): apds a observacdo do experimento, os educandos
responderam um pequeno questionario com perguntas orientadoras. As perguntas eram
todas sobre o que puderam ver no experimento como a cor dos reagentes, o que
observaram durante a reagéo, o que causou 0 enchimento do gas, o que era esse gas, de
onde ele vinha, se era uma transformacgao quimica ou fisica e o que o experimento que eles
viram tinha a ver com acidos e bases. A turma concluiu que o vinagre e o bicarbonato de
sédio regiram formando um sal, agua e didéxido de carbono, conforme apresentada na
reacao a seguir:

CH3COOH(aq) + NaHCO3(s) CH3COONa(s) + H20(l) + CO2(qg)
Além disso, foi introduzido para eles, de forma mais técnica, os conceitos de acido e base.

5- Sistematizacao (5 minutos): Para encerrar a aula, esses ultimos minutos foram para eles
darem feedbacks sobre a aula, além de poderem dar sugestbes de temas para futuras
aulas, onde além de sugerirem o tema, puderam também sugerir formas de como eles
achariam interessante ter as aulas sobre eles. Isso refor¢a ainda mais para poder aplicar
praticas que possam despertar um interesse ainda maior neles.

ANALISES E REFLEXOES
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Ao se considerar os principios da educacdo inclusiva, a atividade realizada foi
planejada de maneira que todos os estudantes pudessem cooperar ativamente e de modo
igual, respeitando as suas individualidades e sus caracteristicas particulares. Além disso,
os materiais utilizados para que o experimento pudesse ocorrer foram escolhidos
exatamente porque eram simples, serem familiarizados pelos estudantes e seguros, no qual
permitia que qualquer um deles pudesse manusea-los sem quaisquer restricbes. Essa
escolha evidencia que é possivel transformar algo que fica abstrato em uma experiéncia
concreta, significativa e multissensorial.

Para a realizagdo da experimentagéo, ao dividir os alunos em grupo, fez com que
favorecesse a colaboragdo e que houvesse dialogo, aspectos indispensaveis para uma
aprendizagem ativa, o que desenvolveu o raciocinio investigativo e a curiosidade cientifica
dos discentes. Um dos pontos mais marcantes foi o fato de que os alunos com deficiéncia
intelectual participaram ativamente da proposta. Eles se envolveram muito empolgados de
cada etapa da atividade, inclusive eles conseguiram deixar animados até mesmo as
pessoas que os acompanhavam em salde aula que também participaram das atividades
atentamente.

Isso vem evidenciar que o experimento favoreceu o aprendizado de modo inclusivo e
acessivel, reiterando que a educacéo inclusiva deve reconhecer e frisar cada estudante,
promovendo sua colaboragdo ativa em grupo. Em ambas as turmas as reagbes dos
educandos foram semelhantes, mostraram-se muito empolgados, participativos, ou seja,
estavam totalmente interessados no modelo de pratica pedagogica preparado para eles.
Foi possivel ouvir feedbacks que destacaram como a atividade tornou mais facil a
compreensao do conteudo e solicitaram para que novas aulas como essa pudessem
acontecer, inclusive alguns temas foram propostos por eles. Para mais surpresa de todos
ali presentes para reger essa aula, houve alunos da turma de primeiro ano que solicitaram
que pudéssemos ser seus professores no futuro e outros do terceiro ano que nao faltaram
elogios a nos fazer e como seremos bons professores no ponto de vista deles.

Isso vem demonstrar uma relevancia afetiva e pedagdgica que essa experiencia pode
proporcionar, além de evidenciar que quando professor e recurso didatico estédo
caminhando lado a lado e garantia de que o processo de aprendizagem tem tudo para dar
certo. Com os resultados obtidos apds essa pratica pedagdgica, é possivel revelar que o
uso da experimentagcao como uma ferramenta didatica, planejada a atender a diversidade
em sala de aula e respeitando suas particularidades, torna o ensino de quimica mais
acessivel e menos abstrato, e estimula o aprendizado coletivo. Isso prova que as praticas
que permitem que os alunos possam ver, tocar, dentre tantas outras situagdes que eles
podem experimentar, favorece tanto na inclusdo de todos como também a barrar a
desmotivacéao trazida por uma abordagem tradicional.

Diante disso, as regéncias que foram realizadas deixam claro que as praticas
pedagogicas que utilizam da metodologia ativa, conectadas a experimentagcédo e a
perspectiva inclusiva demonstrou ser caminhos facilitadores para fazer do ensino de
quimica mais equitativo e significativo, ou seja, torna-lo mais humano. Além de todas essas
conclusdes, também é possivel fomentar que ela contribui para formagao docente de nés
participantes e de outros professores e futuros professores, pois foi na pratica que pudemos
compreender como a experimentagcdo pode ser sim uma ferramenta para todos os
discentes, inclusive para aqueles com necessidades particulares.
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Resumo: Este estudo analisou a aplicacédo de uma atividade experimental investigativa
sobre reagdes acido-base, utilizando materiais de baixo custo, com alunos do Ensino
Meédio. A metodologia, de natureza qualitativa, envolveu problematizagao, experimentagao
e analise coletiva, tendo como desafio central inflar um baldo sem sopro ou fogo, por meio
da reacgao entre vinagre e bicarbonato de sédio. Os resultados indicaram que a estratégia
promoveu a contextualizagdo do conteudo, estimulou a formulagéo de hipéteses e facilitou
a compreensédo do fendbmeno de liberagao de gas carbdnico. Conclui-se que a abordagem
investigativa, aliada a experimentagcdo acessivel, contribui para uma aprendizagem
significativa, ativa e critica, reforcando a importancia de metodologias que integram teoria
e pratica no ensino de Quimica.

Palavras-chave: Ensino de Quimica. Experimentagdo Investigativa. Acido-Base.
Aprendizagem Significativa. Materiais de Baixo Custo.

INTRODUGAO

De acordo com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) (BRASIL, 2018), o ensino
de Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias deve favorecer a construgdo contextualizada
do conhecimento, capacitando os estudantes a desenvolverem competéncias, agir com
iniciativa, formular argumentos e propor solugdes para os desafios presentes em seu
cotidiano. Percebe-se, pois, que existe uma barreira entre o ensino de quimica e os alunos,
quando ha falta de contextualizacdo necessaria do conteudo, dificultando uma
aprendizagem significativa.

A partir disso, o PIBID (Programa Institucional de Bolsas de Iniciagdo a Docéncia) atua
como um norteador, com o objetivo de desmistificar a quimica e mostrar que ela nao esta
fora de cogitagcdo quando o assunto € uma aprendizagem significativa. Ao aproximar a
teoria da pratica com metodologias inovadoras, o professor em formacao adquiri insights
valiosos sobre como contextualizar o conteudo escolar para os alunos. Para Moura et al.
(2020) e Scafi (2010), a abordagem contextualizada do conhecimento, por sua natureza
potencial, favorece trocas de aprendizagem significativas entre o estudante e o objeto
estudado, indo além da simples compreensao conceitual.
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Nesse sentido, uma aula expositiva, apenas, ndo garante a contextualizagdo, mas sao
necessarios outros elementos, ferramentas que irdo ajudar a tornar a transmissao de
conteudo mais eficaz como, por exemplo, a utilizagdo de uma experimentacdo que, de
acordo com Gongalves e Goi (2017), € relevante por permitir ao aluno explorar sua
criatividade e senso critico e, quando bem conduzida pelo professor, aprimorar o0 processo
de ensino e aprendizagem, bem como a autoestima dos estudantes.

Desse modo, este trabalho tem como objetivo analisar um experimento aplicado no
ensino de Quimica e como ele pode contribuir para a constru¢ado do conhecimento cientifico
pelos alunos da rede estadual de ensino de Jerbnimo Monteiro — ES, abordando a
contextualizacdo do contetido de Acido-base com o seu cotidiano.

REFERENCIAL TEORICO

Oliveira (2010) aponta que fazer experimentos € uma 6tima tatica para ensinar, ja que
essa pratica abre espaco para trabalhar a parte tedrica, as representacdes e, de modo
especial, a experiéncia direta com o fendbmeno que a ciéncia estuda. Por esse motivo, é
importante as aulas praticas no ensino de Quimica, pois, a partir delas, pode-se facilitar a
aprendizagem de um conteudo abstrato ou de dificil compreenséo. Segundo Araujo e Abib
(2003), as atividades experimentais sao classificadas em trés tipos, sendo elas de
demonstragao, verificagdo e investigacdo. Nas atividades de demonstragdo, somente o
professor executa a atividade, portanto os alunos s6 observam. Nas atividades de
verificacdo é comprovado algo tedrico ou uma lei. Mas somente nas atividades
experimentais de investigagao os alunos contribuem no processo, verificando um problema
e contribuindo com uma possivel resolugédo. Diante disso, no primeiro caso os alunos sao
sujeitos passivos no aprendizado, s6 observam; no segundo eles sdo executores para
confirmar o que o professor ensinou e no terceiro caso eles sédo sujeitos ativos,
investigadores, pensantes e tomadores de decisbes. Nota-se que uma atividade
experimental de investigacao desafia os alunos a construirem o conhecimento.

Com o objetivo de estimular a reflexdo e a criacdo de formas originais de solucionar
problemas — que podem ser novas até para o professor —, a investigacao surge como um
meétodo de ensino e aprendizagem. Ela auxilia o professor a instigar os estudantes a
problematizar situagdes, indo além do ébvio e do pratico rumo a algo mais refinado
(AZEVEDO, 2009). Uma aula, nesse sentido, gira em torno de um problema, onde os alunos
sao instigados a formular hipéteses, planejar e executar um procedimento para testa-las,
coletar dados e, por fim, chegar a uma conclusao. O professor atua como um mediador,
guiando-os e os chamando para a reflexdo. Para que a experimentagao seja significativa,
é crucial que o tema esteja relacionado ao cotidiano do aluno. Conforme apontado por
Cabral et al. (2019), a experimentagao pode transcender o ambiente do laboratério, sendo
perfeitamente aplicavel na sala de aula com o uso de materiais tanto convencionais quanto
de baixo custo e facil acesso. Através disso, o uso de materiais de baixo custo podem
auxiliar o processo da experimentacao, tornando as atividades mais viaveis.

METODOLOGIA

Esta pesquisa adotou uma abordagem qualitativa, pautada na realizagdo de uma
atividade experimental investigativa como estratégia central para o ensino de reagdes
acido-base. A opcao por esse tipo de atividade justificou-se pela sua capacidade de
promover a participagao ativa dos alunos, conforme defendido por Araujo e Abib (2003),
que classificam as atividades experimentais em demonstracao, verificagao e investigagao
— sendo esta ultima a que melhor favorece o engajamento e a autonomia dos estudantes.
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A Metodologia tem como objetivo geral implementar e analisar uma atividade
experimental investigativa sobre reacgbdes acido-base com liberagdo de gas, utilizando
materiais de baixo custo e acessiveis. Os objetivos especificos séo identificar acidos e
bases por meio de exemplos cotidianos; observar e registrar a produ¢ao de gas carbénico
(CO2) a partir da reacao entre vinagre e bicarbonato de sddio; estimular a formulagao de
hipbteses, a coleta de dados e a discusséo coletiva dos resultados; e relacionar o fenébmeno
observado com os conceitos quimicos envolvidos. A metodologia seguiu os principios da
investigacado cientifica escolar, conforme Azevedo (2009), na qual os alunos foram
desafiados a resolver um problema por meio de um ciclo de questionamento,
experimentacéo e analise. O experimento foi utilizado como eixo estruturador, partindo de
uma situacdo-problema: “E possivel encher um baldo sem assoprar e sem fogo?”.

A atividade foi realizada em dois grupos, com materiais de baixo custo — garrafa PET,
baldo, vinagre e bicarbonato de sddio —, o que, segundo Cabral et al. (2019), tornou a
experimentagdo mais acessivel e contextualizada. A aplicagdo da sequéncia didatica
ocorreu em trés etapas principais. Inicialmente, na etapa de problematizacao e ativagcido de
conhecimentos prévios, que durou 10 minutos, foi conduzida uma discussao sobre acidos
e bases no cotidiano e os alunos contribuiram com exemplos. Em seguida, a turma
construiu coletivamente, na lousa, um quadro comparativo com caracteristicas e exemplos
de acidos e bases, o que serviu para diagnosticar seus conhecimentos prévios.
Caracteristicas como sabor azedo e adstringente foram citados.

Posteriormente, na etapa de experimentagdo investigativa, com duracdo de 35
minutos, foi apresentado o desafio central: “E possivel encher um baldo sem assoprar e
sem fogo?”. A turma ficou pensativa, tentando encontrar uma solugéo. Os alunos, entéo,
organizados em grupos, executaram o experimento seguindo um roteiro padronizado. Eles
adicionaram vinagre em uma garrafa, inseriram bicarbonato de sédio em um baldo com o
auxilio de um funil e, ap6s acoplar o baldo a garrafa, misturaram as substancias. Observou-
se que durante o experimento o baldo inflou, representado pela figura 1, mas os alunos
ainda ndo sabiam o motivo, ficaram apreensivos e sugeriram ideias do porqué aquilo
ocorreu como, por exemplo, que uma reacao quimica havia acontecido e, por isso, foi
liberado um gas especifico. Durante essa atividade, os grupos registraram em fichas de
observacao especificas todos os fendmenos observados, como a efervescéncia da solugao
e o enchimento do baldo.

Figura 1 — Fotografia do experimento

Fonte: O Autor, 2025
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Na etapa de analise e sistematizacdo, que consumiu mais 5 minutos de aula, foi
mediada uma reflexdo com questionamentos dirigidos sobre o fendmeno, guiando os
alunos da observacéao para a interpretacdo. Foi promovida uma discussio coletiva para a
elaboragdo de conclusdes, na qual os alunos relataram suas hipoteses iniciais e as
confrontaram com os resultados obtidos. Para finalizar, foi apresentado a equagao quimica
balanceada da reacdo, relacionando-a diretamente com o fendmeno observado e
consolidando, assim, o conceito de reagao de neutralizagdo acido-base que, nesse caso,
contou com a liberagao de gas CO2 (diéxido de carbono).

A analise dos dados e resultados baseou-se em uma triangulagdo de registros, que
incluiu as fichas de observagao preenchidas pelos grupos durante o experimento, as
anotacgdes feitas no quadro durante a etapa de problematizacdo com as hipéteses dos
alunos e as anotagdes do pesquisador sobre a participagao oral, os questionamentos e as
conclusdes dos alunos durante a discussao coletiva. A interpretagao priorizou a capacidade
dos alunos de relacionar a pratica com a teoria, analisando a evolucido de sua
compreensao, desde a descricao do fenbmeno do enchimento do baldo até a explicagao
quimica da producao de CO2. Os alunos gostaram do experimento e notou-se que eles
conseguiram aprender o conteudo ministrado, a partir dos seus conhecimentos prévios.

CONCLUSAO

A aplicagédo da atividade experimental investigativa demonstrou ser uma estratégia
eficaz para o ensino de reagdes acido-base, promovendo a contextualizagado do conteudo
e a participacao dos estudantes. Ao utilizar materiais de baixo custo e um conteudo atrelado
ao cotidiano, foi possivel despertar o interesse dos alunos, estimular a formulagdo de
hipéteses e facilitar a compreensao de um fendmeno quimico, como a producédo de gas
carbdnico a partir de uma reagao de neutralizacao.

Por fim, evidencia-se que a abordagem investigativa, aliada a experimentagao
acessivel, contribui significativamente para uma aprendizagem mais significativa e critica.
A atividade permitiu que os alunos relacionassem teoria e pratica, desenvolvessem
habilidades de observacdo e analise e construissem coletivamente o conhecimento,
reforgando a importancia de metodologias ativas no ensino de Quimica para a formacgao de
estudantes mais empenhados e reflexivos.
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Resumo: O ensino de Quimica nas escolas é negligenciado, marcado por falhas na pratica
docente, breves explicagdes dos conteudos e limitagdo do tempo das aulas, que duram
cerca de 50 minutos. Essa realidade é agravada pela infraestrutura escolar deficiente, com
salas inadequadas, ambientes quentes e iluminagdo excessiva que dificultava o uso de
datashow. Foi constatada expressiva falta de interesse e auséncia de conhecimentos
prévios dos alunos. Inicialmente, aplicou-se a atividade Iudica "torta na cara" proposto da
(figura 2), sobre conceitos basicos, que, embora avaliada, resultou em baixa participagéo
de parte dos estudantes e revelou muitos erros em questdes elementares. Em contraste,
uma segunda intervengao focada no conteudo de Eletroquimica envolveu a realizagéo de
um experimento “pilha de batata”. Essa proposta inusitada foi uma experiéncia marcante,
resultando em participagdo ativa dos alunos, que se aproximaram espontaneamente,
promovendo uma troca significativa de saberes. O docente titular, que colaborou com a
atividade, refletiu sobre como a precariedade estrutural e o tempo reduzido contribuem para
a desmotivacdo na docéncia. A aula, dindmica e descontraida, foi avaliada pela solicitacdo
de mapas mentais elaborados em duplas ou trios sobre o conteudo.

Palavras-chave: escolas. quimica. praticas. docente. saberes.
INTRODUGCAO

O texto providencia uma analise sobre os desafios do ensino de Quimica no Ensino Médio,
destacando a negligéncia na pratica docente, o tempo limitado de aula e a falta de interesse
dos alunos. Foi trago uma atividade ludica, o jogo “torta na cara” conforme mostrado na
Figura 2, revelou baixo envolvimento e erros conceituais elementares entre os estudantes.
O trabalho também aponta para a infraestrutura escolar precaria, mencionando salas de
aula inadequadas com problemas de iluminagao e deterioragdo. Em contraste, a aplicagao
posterior de um experimento pratico, a “pilha de batata” como mostra na (figura 1) sobre
Eletroquimica, resultou em maior disposigao e participagao ativa dos alunos. A experiéncia
demonstrou o potencial das atividades experimentais para engajar os estudantes e motivar
o corpo docente, apesar das dificuldades estruturais.

OBJETIVO

-Analisar a eficacia da utilizacdo do experimento pratico “pilha de batata” no avancgo da
participagéo ativa e do engajamento dos alunos no estudo de eletroquimica e propor uma
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metodologia ativa, acessivel e contextualizada para o ensino de Quimica que seja aplicavel
mesmo em um cenario de precariedade estrutural escolar e tempo de aula reduzido. E
desafiador como a experimentacdo contribui para esse avanco no modelo da “educacéao
bancaria”, fazendo com que o estudante seja o sujeito ativo e critico na construgéo do saber.

-Avaliar aprendizagem da introduc¢ao de eletroquimica por meio da solicitagdo de mapas
mentais elaborados pelos estudantes.

DESENVOLVIMENTO

O ensino de Quimica na Educacado Basica é majoritariamente negligenciado e
frequentemente promovido de forma descontextualizada, o que, por sua vez, contribui para
o desinteresse dos estudantes em relacdo a ciéncia. Esta abordagem tradicional,
caracterizada por explicagdes superficiais sobre o conteudo e aulas com tempo limitado
(cerca de 50 minutos), aproxima-se da “educacgao bancaria” criticada por Paulo Freire, na
qual o estudante é visto como um repositorio passivo de informagdes, resultando em uma
consciéncia disciplinada para a obediéncia.

Essa ineficacia pedagdgica € agravada pela precariedade da infraestrutura escolar,
que inclui salas de aula inadequadas, ambientes quentes, falta de climatizacdo e materiais
defasados, o que compromete a qualidade do processo de ensino-aprendizagem. Em um
contexto de aulas mal estruturadas e sem foco no estimulo ao pensamento critico,
observou-se uma expressiva falta de conhecimentos prévios e alta incidéncia de erros em
questdes de nivel elementar.

Os estudantes frequentemente enfrentam dificuldades em conteudos que exigem o
dominio de calculos estequiométricos e o entendimento de compostos orgéanicos, o que
demanda conhecimento prévio em Quimica basica e habilidades de interpretacéo. “Ter a
habilidade de interpretar os enunciados na quimica € de extrema importancia na resolugao
de questdes e compressao do conteudo estudado”.(Reis e Bezerra, 2015).

Para superar o modelo tradicional, € essencial adotar metodologias que envolvam o
estudante no processo de ensino e aprendizagem, tornando-o participante ativo na
construgcao do saber (Moraes, 2018). Nesse sentido, autores sugerem a necessidade de
uma modificacdo na “visdo construida sobre o ensino de quimica, buscando uma pratica
pedagodgica e uma aprendizagem centrada no aluno” (Franco e Bedin, 2019, p. 120).

O uso de atividades ludicas e experimentais é defendido como um meio de aproveitar
o interesse e a curiosidade dos alunos, tornando as aulas dinamicas e facilitando a
aprendizagem (Gomes-Maluf; Souza, 2008). O experimento pratico mostrado na Figura 1
“pilha de batata” demonstrou ser uma intervencéao eficaz, na qual os estudantes exibiram
maior disposic¢ao e interesse, participando ativamente e promovendo uma troca significativa
de saberes. Este engajamento reforgca a ideia de que a aprendizagem se torna mais
significativa e espontanea quando o conteudo € contextualizado. A experimentacao é,
inclusive, fundamental para a articulagéo da teoria e da pratica (Salesse, 2012), permitindo
que o conhecimento ganhe significado para o aluno (Parana, 2008).

O professor, neste cenario, assume o papel de mediador do saber (MORAES; BEDIN,
2017, p. 115), instigando o aluno a relacionar os conceitos abordados em aula. Entretanto,
a pratica docente é dificultada por fatores objetivos, como o tempo reduzido de aula e a
precariedade estrutural (como a falta de laboratérios adequados), elementos que podem
levar professores efetivos a perderem o animo inicial na docéncia.
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Por fim, a avaliacdo deve ser um processo continuo e diversificado, e ndo apenas um
exame ou instrumento de selegao (Bedin; Del Pino, 2018). A solicitagdo de mapas mentais
para sintese do conteudo e a utilizagdo da producao escrita (Moreira, 2005) sao
instrumentos que, conforme as Diretrizes Curriculares Estaduais de Quimica (Parana,
2008), permitem verificar o alcance dos objetivos e possibilitam ao estudante se tornar um
sujeito ativo e participativo na construgdo do conhecimento. A implementagdo de
metodologias diversificadas de contextualizagdo em sala de aula é sugerida com urgéncia,
pois permite que os estudantes percebam a quimica presente em seus contextos e se
tornem cidad&os criticos e ativos.

JUSTIFICATIVA E FUNDAMENTAGAO

O aprendizado de Quimica nas escolas publicas brasileiras enfrenta desafios,
especialmente no que diz respeito ao desinteresse dos alunos e a falta de suporte escolar.
Os métodos tradicionais, incapacidade de clareza e tempo rigido(cerca de 50 minutos),
aproxima-se da “educacgao bancaria” criticada por Paulo Freire, um modelo no qual o aluno
€ percebido como um “repositério passivo de informacoées, resultando em uma consciéncia
disciplinada para a obediéncia”. Essa pratica impede que os estudantes desenvolvam um
questionamento basico com seus docentes, (FREIRE,1996).

Para evoluir esses métodos tradicionais, seria crucial adotar abordagens que
envolvem o estudante no processo de ensino-aprendizagem, tornando-o participante ativo
na construcdo do saber (MORAES,2018). o uso de atividades ludicas e experimentais é
sustentado como meio de aproveitar o interesse e a curiosidade dos alunos, tornando as
aulas mais dinamicas e facilitando a aprendizagem (GOMES-MALUF, SOUZA,2008). O
experimento pratico “pilha de batata” demonstrou ser uma ferramenta pedagogica eficaz,
na qual os estudantes tiveram um alcance maior de empolgacdo e disposigcdo na
participacao ativa na troca do saber do ensino aplicado. Esse engajamento reforga a ideia
de que a aprendizagem se torna mais significativa e espontanea quando o conteudo é
contextualizado (SALESE, 2012; PARANA, 2008). Nesse cenario, o professor assume o
papel de mediador do saber, instigando o aluno a relacionar os conceitos abordados em
aula com seu contexto (MORAES; BEDIN, 2017).

Portanto, a pratica docente deve ser continua e diversificada, indo além de exames
tradicionais. A solicitacdo de mapas mentais e a producéo escrita como é mostra na Figura
3 sao instrumentos que, conforme as Diretrizes Curriculares Estaduais de Quimica,
permitem verificar o alcance dos objetivos e posicionam o estudante como sujeito ativo na
construgédo do conhecimento (MOREIRA, 2005; BEDIN; DEL PINO, 2018; PARANA, 2008).

MATERIAL E METODOS

O trabalho foi na Escola estadual Jerénimo Monteiro, no contexto do Programa
Institucional de Bolsa de Iniciagdo a Docéncia (PIBID), com alunos do segundo ano do
Ensino Médio. O ambiente escolar é precario, os alunos tém sua sala bem préxima a uma
area que esta em reforma, porém ja € comum o mau cheiro, barulhos, poeira de materiais
de construgdo. No dia da aplicacdo do experimento “pilha de batata” a sala estava com
cheiro forte de tinta, as salas de aula dos 7°/8 ° ano sdo extremamente quentes, pequenas
e sem ventilagao, na parte de cima tem uma sala do 9° ano com mofo e demais salas com
iluminagao excessiva dificultando enxergar. Este cenario demandou adaptacao das praticas
pedagogicas para contornar as limitagoes estruturais e o tempo de aula reduzido.
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O docente titular, que colaborou com a atividade e contribuiu para reflexdo sobre o
impacto de precariedade estrutural desmotivacdo na docéncia, relatou no inicio do
programa que a desvalorizagao esta crescendo cada vez mais.

Aplicagdo de metodologia na atividade do “torta na cara" veio para saber o nivel dos
alunos sobre matérias basicas sobre a quimica e para observar o modo como eles poderiam
aprender e se entrosar durante o desenvolvimento de ambas as atividades mencionadas.
A “torta na cara”. uma dindmica onde tinha alunos do time azul e alunos do time laranja,
havia cartbes de perguntas e os alunos tinham que responder corretamente para ganhar
pirulito. Iniciamos comunicando aos alunos sobre o desenvolvimento da atividade, logo de
inicio fomos recebidos com rostos desanimados, e durante a atividade ainda havia
bastantes alunos persistindo em nao participar. Na segunda atividade de experimentacao
que decidimos aplicar depois de ver o comportamento dos alunos. Ao chegar na sala e
anunciar os experimentos para eles, ja perguntaram sobre o que iriamos fazer. Entdo
aplicamos ‘pilha de batata’: Colocamos metade de 4 batatas, em uma parte a moeda de
cinco centavos(cobre), enrolada no fio de cobre e na outra parte um clip de papel(zinco)
enrolado com fio de cobre, fazendo mais duas sequéncias até chegar a calculadora, onde
cobre na parte(positiva) e o zinco na parte(negativa) da calculadora. E fomos surpreendidos
com perguntas e participacao. A duas vezes mencionada as atividades foram iniciadas apoés
uns 10 minutos, pois os alunos ndo ficam em siléncio ou sentados, uma tentativa de 30
minutos, durante o experimentos com pausas desnecessarias e brincadeiras, 15min para
explicar e fazer a atividade pedida, assim encerrando a aula 5 minutos mais cedo pois ele
tinha que ir almocgar.

Materiais/itens (“pilha de batata”): Batatas, limdo, maca;.

Pregos de zinco ou parafusos galvanizados(clip de papel) Moeda de cobre; Fios de cobre
(com garras jacaré); LED ou calculadora simples; (fita p/ suporte extra);

Materiais/itens(“torta na cara”):
Prato descartavel; corante alimenticia cor: azul e laranja, chantilly e creme de leite;

FORMA DE ANALISE DOS RESULTADOS

Foco das anélises € a observagéo do engajamento e na avaliagdo da producgao escrita
dos alunos, o propdsito e o processo continuo e diversificado, e ndo apenas um exame ou
instrumento de qualificagdo. A dindmica se iniciou com os alunos formando duplas ou trios
para fazer mapas mentais conforme mencionado no APENDICE A, fazendo que assim o
aluno seja o sujeito ativo e participativo na construgdo do conhecimento. O objetivo seria
que os alunos desenvolvessem o pensamento critico e aplicassem o conteudo para uma
visualizagdo mais ampla.

A primeira atividade ludica, embora avaliada, serviu para diagnosticar o nivel inicial de
conhecimento, notou-se uma falta de conhecimentos prévios, erros em questdes de nivel
inferior e baixa participacao. A segunda atividade “pilha de batata”, em contraste, gerou uma
participacdo mais ativa dos alunos, ao se aproximar espontaneamente, houve mais
disposicéo e interesse, promovendo uma troca significativa do saber. Os mapas mentais
foram analisados para verificar se 0s alunos conseguiram sintetizar e relacionar os
conceitos da Eletroquimica(transferéncia de elétrons, oxirredugéo, fungédo da batata como
eletrélise, zinco/cobre como podlos). Os mapas entregues mostraram uma compreensao
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mais profunda do conteudo e relacionaram os conceitos abordados, por exemplo na Figura
3.

CONCLUSAO

O estudo demonstrou que a precariedade da infraestrutura escolar, marcada por salas
inadequadas, ambientes quentes e deterioragcdo, ndo constitui um impedimento para o
ensino eficaz da Quimica. Pelo contrario, o experimento com “pilha de batata” em
ambientes quentes e deteriorado, que utiliza materiais acessiveis e de baixo custo (como
batatas, moedas de cobre e clipes de zinco), valida a urgéncia de metodologias criativas
que contornam a falta de laboratérios adequados e a desvalorizagao crescente na docéncia.
Atransi¢cao do modelo tradicional, que se assemelha ao estudante passivo de informacdes,
para experimentacao ativa foi plenamente bem-sucedida. O engajamento e a disposi¢ao
exibidos pelos alunos durante o experimento confirmam que a metodologia os posicionou
como sujeitos ativos e criticos na construgao do saber, promovendo a troca significativa de
saberes de forma espontanea. Além do beneficio direto dos alunos, o sucesso demonstrado
por um experimento simples, mas eficaz, oferece um caminho para revitalizar a motivagao
do corpo docente. Ao ver a maior disposi¢ao e interesse dos alunos, os professores séo
incentivados a implementar praticas pedagdgicas centradas no aluno, mesmo em cenarios
de tempo reduzido de aula.

Recomenda-se que esta abordagem de experimentacéo contextualizada e de baixo
custo seja reaplicada para a avaliagcdo do ensino de outros conteudos complexos da
Quimica no Ensino Médio, como forma de garantir que os estudantes percebam a quimica
presente em seus contextos e se tornem cidadaos criticos e ativos. A utilizacdo da
solicitagdo de mapas mentais deve ser mantida, pois comprovadamente permite verificar o
alcance dos objetivos e possibilita a avaliagdo continua e diversificada.

ETAPAS DA PESQUISA:

Figura 1-Representacao do experimento da “pilha de batata” como recurso didatico.

Fonte: Elaborado pelo autor,2025,p.1
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Figura 2-" torta na cara” com o segundo ano do ensino médio.

Fonte: elaborado pelo autor,2025,p,1

Figura 3- Atividade do mapa mental “eletroquimica”

Fonte: dados da pesquisa, p.3

Mapa mental 1.2

Fonte:dados da pesquisa
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mapa mental 1.3

Fonte: dados da pesquisa

Tabela 1 — “torta na cara” vs “pilha de batata”

Alunos Torta na cara Pilha de
batata
participou 7 13
(estava presente e ndo participou) 12 4
faltou 3 5
engajamento 31,81% 59,09%
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APENDICE A - PLANO DE AULA

Planejamento de Aula:50 min de aula. 10min experimento
Materiais/itens:

Batatas, limdo, maca.. (2 ou mais)

Pregos de zinco ou parafusos galvanizados (clip de papel) Moeda de cobre
Fios de cobre (com garras jacaré)

LED ou calculadora simples (fita p/ suporte extra)

Modo de preparo: Pegue uma batata (fruta semelhante) ou mais, se quiser aumentar a
voltagem. Insira um prego de zinco (clip de papel) em uma extremidade da batata. Ele sera
o anodo (polo negativo). Insira uma moeda de cobre na outra extremidade, sem encostar
no prego. Esse sera o catodo (polo positivo). Conecte os fios com garras jacaré: Um fio vai
do prego de zinco até o terminal negativo da calculadora. Outro fio vai da moeda de cobre
até o terminal positivo da calculadora. 20 minutos de aula Conteudo: A eletroquimica é o
ramo da quimica que estuda as relagdes entre reagdes quimicas e eletricidade. Em outras
palavras, ela mostra como é possivel gerar energia elétrica a partir de rea¢des quimicas ou
usar eletricidade para provocar essas reagdes. Um dos exemplos mais conhecidos sao as
pilhas e baterias, que usamos todos os dias em celulares, controles, lanternas e muito mais.
Elas funcionam gragas a um processo chamado oxirredugado, onde ocorre a transferéncia
de elétrons entre substancias. No experimento da pilha de batata, usamos dois metais
diferentes (zinco e cobre) inseridos em uma batata. A batata contém agua e sais minerais
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que permitem a movimentagao de ions, funcionando como um eletrdlito. O zinco perde
elétrons (oxidacdo) e o cobre recebe esses elétrons (redugédo), gerando uma corrente
elétrica que pode acender um LED ou ligar uma calculadora. Esse tipo de experimento
mostra, de forma pratica e acessivel, como a quimica esta presente no nosso dia a dia e
como € possivel transformar energia quimica em energia elétrica usando materiais simples.
10 minutos de encerramento. Hoje vocés viram que a quimica ndo esta so nos livros, ela
esta na batata que acende luz, no limao que gera energia, e até na Coca-Cola que conduz
elétrons. E o mais louco? Tudo isso acontece porque os atomos estdo em constante troca,
como se estivessem num rolé de figurinhas elétricas. Se uma simples batata pode gerar
eletricidade, imagina o que vocés podem fazer com conhecimento e criatividade. A ciéncia
nao é so teoria, € ferramenta, € poder, € transformagéo. Agora que vocés sabem disso...
bora colocar a mao na massa e fazer a quimica acontecer! Atividade proposta: Desafio do
cientista: Atividade: Os alunos receberam uma folha(A4), onde colocaram palavras chaves
em destaques onde eles poderiam ligar a um tema central,” Eletroquimica”. Objetivo:
Desenvolver pensamento critico e aplicar o conteudo para uma visualizagdo mais ampla.
Mapa mental colaborativo: Atividade: Em grupos, os alunos criam um mapa mental com os
conceitos de oxidagao, redugao, agentes, pilhas e baterias.
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Resumo: Este trabalho surgiu da necessidade de tornar mais acessivel o ensino de
Cinética Quimica para turmas do terceiro ano do Ensino Médio. Desenvolvemos uma
abordagem pratica que permitiu aos alunos testemunharem como diferentes condigdes
afetam a velocidade de uma reagao quimica. Utilizamos a decomposi¢ao do bicarbonato
de sodio em meio acido como modelo experimental por ser segura, de baixo custo e
visualmente impactante. Os estudantes puderam observar diretamente como variagdes na
temperatura, concentragcao do acido e grau de divisdo do sélido alteram o curso da reacgao.
A avaliacao foi feita através da observacao cuidadosa da efervescéncia produzida pela
liberacdo do gas carbbnico. Os resultados deixaram claro que temperaturas mais altas,
concentracdes maiores de acido e maior superficie de contato aceleram consideravelmente
a reacado. A atividade mostrou-se uma ferramenta valiosa para conectar teoria e pratica,
tornando os conceitos abstratos da cinética quimica mais palpaveis e compreensiveis.

Palavras-chave: Cinética Quimica. Ensino de Quimica. Experimentagéo. Bicarbonato de
Sdédio. Velocidade de Reacgéao.

INTRODUGAO

Durante nossos estagios no programa PIBID, percebemos que muitos alunos do
Ensino Médio encontram dificuldades para entender conceitos abstratos da Cinética
Quimica. A velocidade das reagbes quimicas e os fatores que a influenciam parecem
distantes da realidade dos estudantes quando apresentados apenas teoricamente.
Notamos que equagdes e explicagbes no quadro negro, sem demonstragbes praticas,
pouco contribuem para uma compreensao duradoura desses conceitos.

A experiéncia em sala de aula nos mostrou que os alunos se envolvem muito mais
quando podem ver e tocar a quimica acontecer. Por isso, buscamos desenvolver uma
atividade experimental simples, porém eficaz, que permitisse aos estudantes observarem
pessoalmente os fatores que alteram a velocidade das reagdes quimicas. Escolhemos a
reagao do bicarbonato de sédio por ser conhecida dos alunos - muitos ja haviam usado
antiacidos efervescentes - e por sua seguranca e facilidade de execucao.

Este relato descreve nossa experiéncia em aplicar essa atividade demonstrativa,
mostrando como ela pode ser uma aliada poderosa no ensino de conceitos cinéticos que
tradicionalmente sédo considerados dificeis pelos estudantes.

JUSTIFICATIVA E FUNDAMENTAGAO TEORICA
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Decidimos por esta abordagem pratica depois de observar que mesmo alunos com
bom desempenho em testes tedricos apresentavam dificuldades para explicar situagdes
reais envolvendo velocidade de reagdes. Por exemplo, poucos conseguiam relacionar
corretamente por que um comprimido efervescente dissolve mais rapido em agua quente
ou por que usamos p6é em vez de pedagos grandes em algumas reagdes quimicas.

A fundamentacao para nossa atividade vem da classica Teoria das Colisdes, que
aprendemos durante nossa formacao e que se mostrou perfeita para explicar de forma
simples os fendmenos observados. Segundo esta teoria, as reagdes quimicas acontecem
quando as particulas dos reagentes colidem umas com as outras com orientagao correta e
energia suficiente. A velocidade da reagédo depende de quantas dessas colisbes sdo bem-
sucedidas por unidade de tempo.

Durante a atividade, focamos em trés fatores que alteram essa frequéncia de colisdes:

« Temperatura: Quando aquecemos o sistema, as moléculas se movem mais rapido e
com mais energia, fazendo com que mais colisbes sejam eficazes.

e Concentracao do acido: Usando acido mais concentrado, aumentamos o numero de
ions H+ disponiveis para colidir com as particulas de bicarbonato.

e Superficie de contato: Ao triturar o comprimido, criamos mais locais onde as colisdes
podem ocorrer simultaneamente.

OBJETIVOS

Nosso principal objetivo era criar uma atividade que permitisse aos alunos verem com
seus proprios olhos como a quimica funciona na pratica. Queriamos transformar conceitos
abstratos em experiéncias concretas que ficariam na memdria dos estudantes.

De forma mais especifica, buscavamos:
e Mostrar na pratica a diferenca entre reacdes em agua fria e agua quente.

e Demonstrar como a concentracdo do acido muda completamente a velocidade da
reagao.

o llustrar o efeito dramatico de aumentar a superficie de contato.

e Promover discussbes onde os préprios alunos relacionassem o0 que viram com a
teoria aprendida em sala.

MATERIAL E METODOS

Organizamos a atividade como uma demonstracao pratica para garantir seguranca e
permitir que todos os alunos pudessem observar bem os resultados. Utilizamos mater
simples e acessiveis, 0S mesmos que a escola ja possuiam em seu laborat6rio basico.

Materiais que utilizamos:
e« 6 Béqueres de 100 mL
« Agua da torneira
e Gelo da cantina
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e 3 comprimidos de sal de frutas da mesma marca

e Solucgdes de HCI 0,01 mol/L e 1 mol/L

e Cadinho.

o Pildo para triturar os comprimidos

e Cronbmetro do celular

Como fizemos

Cada teste usou a mesma quantidade de bicarbonato (um comprimido inteiro ou seu
equivalente em p6) e 50 mL da solugédo. Anotamos nossas observagdes logo apos misturar

oS reagentes.

1. Teste de temperatura: Preparamos dois copos com agua - um gelada com gelo
(cerca de 5°C) e outro aquecida (cerca de 50°C). Colocamos um comprimido inteiro

em cada um.

2. Teste de concentracdo: Usamos dois copos com HCI - um da concentracédo 0,01
mol/L e outro 1 mol/L, ambos em temperatura ambiente. Adicionamos um

comprimido inteiro em cada solugéo.

3. Teste de superficie de contato: Dois copos com agua em temperatura ambiente
receberam, um o comprimido inteiro e outro o comprimido triturado.

ANALISE DOS RESULTADOS

Observamos e anotamos cuidadosamente o que aconteceu em cada teste. Criamos

a tabela abaixo para organizar nossas observagdées de maneira clara:

Tabela 1 — Como a reagao se comportou em cada condigao testada

Condicao Tempo para inicio | Intensidade de Duracgao da
Experimental da reagao Efervescéncia Reacao
Agua Gelada Mais que 30 Fraca e devagar Mais de 2
segundos minutos
Agua Quente Menos de 5 Forte e vigorosa Cerca de 20
segundos segundos
HCI 0,01mol/L Cerca de 10 Moderada Cerca de 50
segundos segundos
HCI 1 mol/L Imediato Muito forte e rapida Menos de 15
segundos
Comprimido Inteiro | Cerca de 20 Fraca, s6 no Mais de 1,5
segundos comprimido minutos
Comprimido em P6 | Menos de 3 Intensa po toda parte Menos de 30
segundos segundos

Fonte: Nossas observagdes durante o experimento
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DISCUSSAO DOS RESULTADOS

O que vimos durante os experimentos confirmou perfeitamente o que a teoria previa.
A diferenca entre agua quente e fria foi impressionante - na quente a reacao foi quase
instantanea, enquanto na fria demorou para comecgar e foi muito mais fraca. Isso mostra
claramente como o calor da mais energia para as moléculas se chocarem com forga
suficiente para reagir.

A comparacéao entre as duas concentragdes de acido foi ainda mais reveladora. Com
o HCI concentrado a reacao foi tdo rapida que parecia uma pequena exploséo, enquanto
com o diluido foi mais tranquila. Ficou evidente que quanto mais particulas de acido
estiverem disponiveis, mais colisdes ocorrem e mais rapida é a reacao.

O teste do comprimido inteiro versus o p6 mostrou um dos efeitos mais dramaticos. O
comprimido inteiro reagiu lentamente, apenas na superficie externa, enquanto o po reagiu
instantaneamente por toda parte. Os préprios alunos comentaram que era como ver em
camera lenta versus velocidade maxima.

CONCLUSOES

Depois de realizar toda a atividade e discutir com os alunos, chegamos a algumas
conclusdes importantes:

e Atemperatura mostrou-se um fator crucial - aumentar a temperatura acelera muito a
reagcao, exatamente como a teoria prevé.

e A concentracao do acido faz uma diferenca enorme - acido mais concentrado
significa reagdo muito mais rapida.

¢ O tamanho das particulas altera completamente a velocidade - quanto menor, mais
rapida a reagao.

Mais importante que essas conclusdes especificas, percebemos que os alunos
realmente compreenderam os conceitos. Durante as discussdes, eles mesmos
relacionavam o que tinham visto com exemplos do dia a dia, como por que fervemos os
alimentos para cozinhar mais rapido ou por que alguns medicamentos vém em po rather
than comprimidos. A atividade mostrou que € possivel, com materiais simples e uma boa
organizacdo, tornar conceitos abstratos da quimica em experiéncias concretas e
memoraveis para os estudantes.
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Resumo: O presente estudo apresenta uma intervengdo pedagogica que utiliza a
gamificagdo com o objetivo de aprimorar o aprendizado de Quimica. A investigagao seguiu
uma linha qualitativa, priorizando a analise das relagdes e do envolvimento dos alunos do
terceiro ano da Escola Jerébnimo Monteiro. A atividade central consistiu na elaboracéo e
aplicagcdo de um jogo da memdria voltado ao conteudo curricular, integrando imagens e
palavras-chave como forma de facilitar a associagado conceitual e tornar a aprendizagem
mais dinamica. A atividade foi realizada em grupos pequenos, incentivando a ajuda mutua,
o compartilhamento de ideias e o aprimoramento de habilidades sociais, como dialogo,
consideracgao e trabalho em equipe. A coleta de dados foi realizada por meio de observagao
direta e rodas de conversa, permitindo identificar percepcgoes, dificuldades e aprendizagens
manifestadas pelos estudantes. Os resultados mostraram que a gamificagao teve um papel
importante no aumento do interesse dos alunos, estimulou uma maior participagao e
auxiliou na compreensado dos temas abordados. Conclui-se que a gamificagdo, quando
planejada de forma intencional, pode atuar como uma ferramenta pedagdgica eficaz,
enriquecendo as praticas educativas e fortalecendo o vinculo entre teoria e pratica no
ensino de Quimica.

Palavras-chave: Gamificagdo. Ensino. Aprendizagem. Quimica. Metodologia.
INTRODUGCAO

No atual cenario escolar, é possivel observar as dificuldades presentes no processo
de ensino-aprendizagem de Quimica. Diversos desafios sdo enfrentados pelos educadores
ao buscar formas de tornar o conteudo mais compreensivel e interessante aos estudantes.
Diante dessa realidade, os bolsistas do Programa Institucional de Bolsa de Iniciacéo a
Docéncia (PIBID) tém buscado possibilidades e métodos que promovam maior
envolvimento dos alunos em sua propria aprendizagem, tornando esse processo mais ativo,
participativo e significativo.

A partir dessas dificuldades observadas em sala de aula, percebe-se que a
gamificagao pode ser uma estratégia eficaz para despertar o interesse dos alunos, tornando
as aulas de Quimica mais dinamicas, participativas e envolventes. O termo gamificagao
deriva do inglés gamification e pode ser definido, segundo Zichermann (2011, p. 10), como
‘o processo de utilizagdo de pensamento de jogos e dindmica de jogos para engajar
audiéncias e resolver problemas”. Essa abordagem propde o uso de elementos tipicos dos
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jogos (como desafios e recompensas) em contextos educacionais, com o intuito de
promover o engajamento e a motivagéo no processo de aprendizagem.

No ensino de quimica, o uso da gamificagdo possibilita integrar a teoria a pratica,
tornando o aprendizado mais concreto e significativo. Ao incorporar elementos ludicos e
interativos, como os kits de montagem molecular, € possivel representar conceitos
abstratos e facilitar a compreensao de conteudos que, muitas vezes, sdo vistos pelos
alunos como complexos e distantes da realidade. Através do PIBID, os futuros professores
tém a oportunidade de desenvolver, refletir e aperfeicoar praticas pedagdgicas que
contribuem de maneira efetiva para o processo de ensino-aprendizagem.

JUSTIFICATIVA E FUNDAMENTAGAO TEORICA, COM SINTESE DA BIBLIOGRAFIA
FUNDAMENTAL

A gamificacdo € uma estratégia pedagdgica inovadora e relevante para o contexto
escolar. Ao incorporar o uso dos jogos — que possuem recompensas, hiveis e desafios —
, @ gamificacdo proporciona uma sala de aula mais participativa, envolvente e dinamica.
Segundo Alves (2014), a gamificacdo consiste em criar experiéncias de aprendizagem
engajadoras, utilizando a logica e os elementos dos jogos para estimular a motivagéo e o
envolvimento dos participantes. O uso dessa metodologia no ambiente escolar contribui
para reduzir o desinteresse e aumentar a motivagao dos alunos, tornando o aprendizado
uma experiéncia mais prazerosa e significativa.

No contexto do PIBID, a criatividade aliada ao uso de tecnologias digitais permite aos
licenciandos aplicar, na pratica, métodos de ensino mais diversificados. Essa vivéncia
incentiva o futuro professor a desenvolver abordagens pedagdgicas mais acolhedoras e
motivadoras, com o intuito de despertar o interesse dos estudantes. Dessa forma, a
utilizacdo da gamificagdo nas agbes do PIBID oferece a oportunidade de vivenciar
experiéncias pedagogicas inovadoras e preparar os futuros educadores — por meio de
praticas diversificadas — para os desafios da educacéao atual.

De acordo com Pereira e Leite (2023), o uso dos jogos promove a motivacdo no
processo de aprendizagem, em virtude de os games oferecerem recompensas como forma
de incentivo. No ensino de Quimica, alguns conteudos apresentam-se de dificil
compreensao, e a gamificagdo atua de maneira a aproximar os conteudos da realidade dos
alunos. Ao inserir jogos interativos como recurso de estudo, possibilita-se ao aluno adquirir
conhecimentos quimicos de forma mais participativa e dinamica. A escolha deste tema tem
como objetivo a necessidade de inovar as praticas pedagdgicas, com o intuito de tornar os
alunos mais ativos em seu processo de ensino-aprendizagem, por meio de uma
metodologia facilitadora e motivadora.

OBJETIVOS

Essa pesquisa tem como objetivo compreender como a gamificagao pode ser utilizada
como estratégia pedagogica no ensino de Quimica, de modo a favorecer o processo de
aprendizagem dos alunos e promover aulas mais dindmicas e diversificadas.

METODOLOGIA

A pesquisa foi estruturada dentro de uma abordagem qualitativa de intervencgéo
pedagdgica, orientada pelos fundamentos da gamificacdo apresentados no livro
Gamification, de Flora Alves (2014). O propdésito central foi compreender como a inser¢cao
de elementos ludicos pode potencializar o interesse, a motivagao e o envolvimento dos

164



estudantes do terceiro ano do Ensino Fundamental da Escola Jerénimo Monteiro. A escolha
por metodologias ativas buscou romper com praticas tradicionais centradas na transmissao
de conteudo, promovendo um espaco em que os alunos participassem de maneira mais
autbnoma e significativa.

A intervengdo consistiu na criagdo de um jogo da memoria especialmente
desenvolvido para dialogar com o conteudo curricular estudado naquele momento. Cada
par do jogo continha imagens ilustrativas e palavras-chave relacionadas ao tema, o que
permitiu trabalhar reconhecimento visual, associagcado conceitual e retencao de informacoes
de forma integrada. Esse formato também contribuiu para que o processo de aprendizagem
ocorresse de maneira mais dinamica e menos abstrata, aproximando o conteudo do
cotidiano dos estudantes.

A atividade foi realizada em pequenos grupos, o que estimulou a cooperagao e
fortaleceu o senso de pertencimento entre os participantes. Essa organizagdo em equipes
favoreceu a participacao de todos, inclusive de alunos que normalmente demonstram maior
timidez ou dificuldade em se expressar em atividades coletivas. Ao longo do jogo, observou-
se que os estudantes negociavam estratégias, discutiam possibilidades, compartilhavam
hipéteses e tomavam decisdes conjuntas. Esse processo mostrou-se importante para o
desenvolvimento de competéncias socioemocionais, como empatia, respeito mutuo,
autocontrole e capacidade de trabalhar em grupo.

Para a coleta de dados, utilizou-se a observacao direta, com foco nas interacdes e
comportamentos apresentados pelos alunos durante o jogo. Essa etapa permitiu identificar
expressdes de entusiasmo, momentos de descoberta e dificuldades enfrentadas, além de
evidenciar como os estudantes se organizaram e colaboraram entre si.
Complementarmente, foram realizadas rodas de conversa apos a atividade, nas quais os
alunos puderam expressar suas impressdes sobre 0 jogo, relatar o que aprenderam e
comentar sobre a dindmica em grupo. Esses relatos foram registrados em forma de notas
de campo e serviram como material para a analise interpretativa dos resultados.

A anadlise dos dados destacou que a estratégia gamificada contribuiu
significativamente para a construgdo de um ambiente participativo e motivador. Observou-
se que o carater ludico ndo apenas despertou maior interesse pelo conteudo, mas também
favoreceu a fixagao de conceitos e o fortalecimento da aprendizagem por meio da interacao
social. Muitos estudantes relataram que o jogo tornou o tema “mais facil de entender” e
“mais divertido”, demonstrando que a gamificacdo pode atuar como ferramenta potente na
mediagado pedagdgica. Além disso, a experiéncia evidenciou que atividades desse tipo
promovem maior engajamento emocional, um aspecto essencial para a aprendizagem
significativa.

De modo geral, a intervencao revelou que a gamificagdo, quando planejada com
intencionalidade pedagdgica, pode transformar o ambiente de sala de aula em um espacgo
mais dinamico, colaborativo e estimulante. A atividade mostrou-se eficaz ndo apenas no
desenvolvimento cognitivo, mas também na promogao de habilidades socioemocionais e
na criagdo de um clima de cooperagao entre os estudantes. Assim, o estudo reforca a
importancia de incorporar praticas ludicas e metodologias ativas no cotidiano escolar,
especialmente nos anos iniciais da Educagao Basica, periodo em que o engajamento e a
motivag&o tém papel determinante no processo de aprendizagem.
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CRONOGRAMA DE EXECUGAO

Aintervengdo ocorreu em um unico encontro, com duragéo total de 50 minutos, distribuidos
conforme a tabela a seguir:

Tabela 1 — Cronograma de execugao - Jogo da memoria de quimica

Etapa Atividade realizada Tempo

1. Organizacéo inicial Formacao dos grupos e distribuigao dos 5
materiais minutos

2. Apresentacao da Orientagdes sobre objetivos, regras e dinamica 5
proposta do jogo minutos

3. Desenvolvimento da Execucéao do jogo da memoaria pelos grupos, 25
atividade com observacao das interagoes. minutos

4. Roda de conversa Discusséao sobre a experiéncia, dificuldades e 10
aprendizagens. minutos

5. Encerramento Coleta final de impressdes e organizagao dos 5
materiais minutos

CONCLUSAO

Com esta pesquisa, conclui-se que, por meio da gamificagcao, foi possivel alcangar
uma maior compreensao do conteudo por parte dos alunos, tornando-os mais ativos em
seu préprio processo de aprendizagem. A aplicagdo do jogo da memoria demonstrou que
inserir elementos ludicos em sala de aula, desperta o interesse, estimula a participacao e
contribui para uma aprendizagem mais significativa. Além de favorecer o entendimento dos
conceitos de Quimica, a gamificagdo proporcionou momentos de interagdo entre os
estudantes, fortalecendo o vinculo coletivo e o engajamento no ambiente escolar.

Por fim, observa-se que a gamificagdo utilizada com intencionalidade pedagdgica
consegue transformar a dindmica de uma aula. As experiéncias vivenciadas através do
PIBID permitiram a construgdo e a pratica dessa metodologia diversificada de ensino,
contribuindo para além da aprendizagem dos alunos, mas também para o processo de
formacgao de professores.

Figura 1 — Bolsista Caio Baia durante aplicagdo do Jogo de meméria da Quimica.
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Figura 2 —Alunos da escola estadual de Jeronimo Monteiro em roda de conversa.

Figura 3 —Alunos da escola estadual de Jeronimo Monteiro montando moléculas com o Kit de montagem de moléculas
quimicas.
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Resumo: O presente teve como objetivo elaborar e aplicar uma sequéncia didatica voltada
ao ensino das ligagbes quimicas para alunos do 10 ano do Ensino Médio. A proposta
metodolégica foi desenvolvida em diferentes etapas: aplicacdo de um questionario
diagndstico, uso de recurso audiovisual por meio do filme Big Hero 6 como introdugéo ao
tema, realizacao de aula expositiva dialogada, desenvolvimento de atividades ludicas,
como o bingo da Tabela Periddica, e produgdo de mapas mentais e resumos. Ao final,
aplicou-se um questionario avaliativo para identificar os avangos na aprendizagem dos
estudantes. Os resultados mostraram que a diversidade de metodologias contribuiu para o
engajamento dos alunos e para a consolidagdo dos conteudos, o que foi evidenciado pela
ampla participagao e pelo aumento no indice de acertos nas avaliagdes. Conclui-se que o
uso de diferentes recursos, articulados ao contexto dos estudantes, promove uma
aprendizagem mais ativa e significativa.

Palavras-chave: Ensino de Quimica, Ligagcbes Quimicas, Sequéncia Didatica,
Metodologias Ativas, Aprendizagem Significativa.

INTRODUGAO

O ensino de Ciéncias ocupa um papel fundamental na formacao dos estudantes, pois
permite compreender o mundo de maneira critica e consciente. No entanto, ainda enfrenta
diversos desafios na educagao basica, especialmente pela forma como é tradicionalmente
apresentado em sala de aula. Segundo Bizzo (2009), o ensino de Ciéncias muitas vezes &
visto como algo distante e inacessivel, o que contribui para a falta de interesse dos alunos.
Ferreira (2015) ressalta que essa percepgao pode ser transformada quando o professor
contextualiza o conteudo com situa¢des do cotidiano, tornando a aprendizagem mais
proxima da realidade dos estudantes e despertando sua curiosidade pelo conhecimento
cientifico.

Diante desse cenario, o uso de metodologias diferenciadas torna-se essencial para
promover um ensino mais envolvente. Entre essas estratégias, destaca-se o planejamento
e a aplicagdo de sequéncias didaticas, que, segundo Giordan e Guimardes (2012),
consistem em um conjunto de atividades organizadas de forma progressiva e articulada
para favorecera constru¢ao do conhecimento. Essa abordagem possibilita ao professor
conectar teoria e pratica, conduzindo o aluno a compreender os fenébmenos cientificos de
modo mais reflexivo e contextualizado. O Modelo Topoldgico de Ensino (MTE) propde que
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a sequéncia didatica funcione como um guia estruturado, no qual o docente planeja agdes
que estimulem a investigacao, o raciocinio e a resolugao de problemas.

Nesse contexto, o papel do professor vai além de transmitir conteudos: ele deve atuar
como mediador, planejando experiéncias que despertem o interesse e a participagao ativa
dos alunos. Conforme Bego, Alves e Giordan (2019), a integracdo de diferentes
metodologias e recursos, como o uso de filmes, jogos, experimentos e debates, torna as
aulas de Ciéncias mais dinamicas e significativas. Assim, o uso de sequéncias didaticas
representa uma possibilidade de transformar o ensino de Ciéncias em um processo mais
participativo, criativo e conectado a realidade dos estudantes, contribuindo para uma
aprendizagem mais solida e envolvente.

JUSTIFICATIVA E FUNDAMENTAGAO TEORICA

Os Trés Momentos Pedagdgicos, propostos por Delizoicov, Angotti e Pernambuco
(2002), constituem uma estratégia que organiza o ensino de maneira interativa,
favorecendo a construgéo ativa do conhecimento pelos alunos. Essa abordagem parte do
principio de que o aprendizado se torna mais significativo quando os estudantes participam
do processo e relacionam os conteudos a sua realidade. Ela se estrutura em trés etapas:
problematizagdo, que desperta a curiosidade e incentiva a reflexdo; construgdo do
conhecimento, em que os alunos aprofundam o tema com o apoio do professor mediador;
e sistematizacdo, momento de organizagéo e consolidacdo do aprendizado.

Segundo Delizoicov, Angotti e Pernambuco (2002), essa metodologia torna o ensino
mais reflexivo e participativo, permitindo que os alunos se tornem protagonistas do proprio
aprendizado. De forma complementar, Bego, Alves e Giordan (2019) apresentam o
processo EAR (Elaboragao, Aplicacéo e Reelaboracéao), voltado a formagao docente e ao
planejamento de sequéncias didaticas (SDs). Na elaboragéo, o professor planeja atividades
fundamentadas teoricamente; na aplicacdo, avalia a eficacia das estratégias; e na
reelaboracéao, revisa e aprimora suas praticas com base nas experiéncias em sala.

Conforme Bego, Alves e Giordan (2019), esse ciclo continuo entre planejar, aplicar e
revisar promove uma postura investigativa e reflexiva do professor. Tanto os Trés Momentos
Pedagdgicos quanto o processo EAR buscam tornar o ensino mais dinadmico e participativo,
articulando o conhecimento cientifico a realidade dos estudantes e estimulando a
aprendizagem critica e contextualizada.

OBJETIVO GERAL

Criar e aplicar uma sequéncia didatica que torne as aulas de Quimica mais
envolventes e compreensiveis para os estudantes do ensino basico.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

1. Identificar as principais dificuldades enfrentadas pelos alunos na aprendizagem de
Quimica, compreendendo os motivos que levam muitos a considerarem a disciplina
complexa ou pouco atrativa.

2. Elaborar um plano de ensino com atividades praticas e metodologias diversificadas que
estabelecam conexdes entre os conteudos de Quimica e situagdes do cotidiano dos alunos.

3. Aplicar a sequéncia didatica proposta, avaliando suas potencialidades e limitagées no
processo de ensino e aprendizagem.

METODOLOGIA
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A metodologia de ensino adotada neste trabalho baseou-se nos Trés Momentos
Pedagogicos propostos por Delizoicov, Angotti e Pernambuco (2002) e no processo EAR
(Elaboracgéao, Aplicagao e Reelaboragao) desenvolvido por Bego, Alves e Giordan (2019).
Essa estrutura visa proporcionar uma pratica pedagdgica mais dinamica e participativa, em
que o estudante é o protagonista do processo de aprendizagem.

A sequéncia didatica foi organizada em etapas complementares. Inicialmente, utilizou-
se o filme Big Hero 6 como recurso introdutério, buscando contextualizar o conteudo de
forma ludica e despertar o interesse dos estudantes. Posteriormente, foi ministrada uma
aula expositiva dialogada, que possibilitou a troca de saberes e a construgéo coletiva do
conhecimento. As etapas seguintes incluiram atividades ludicas, como o Bingo da Tabela
Periddica, e a elaboragdo de mapas mentais e resumos, que contribuiram para a
sistematizagao dos conceitos trabalhados.

Ao final da aplicacdo, foi realizado um questionario avaliativo com o propédsito de
verificar os avangos na aprendizagem e identificar as percepg¢des dos alunos sobre as
estratégias pedagdgicas utilizadas. Essa metodologia buscou estimular a participagéo ativa
dos estudantes, aproximando o conteudo de Quimica de seu cotidiano e favorecendo uma
aprendizagem mais significativa e contextualizada.

FORMA DE ANALISE DOS RESULTADOS

A pesquisa adotou uma abordagem qualitativa, de natureza exploratéria e descritiva,
com foco na compreensdo do processo de ensino e aprendizagem no contexto escolar.
Segundo Gil (2008), a pesquisa qualitativa busca compreender fendmenos em
profundidade, considerando o ambiente em que ocorrem e as percepgdes dos sujeitos
envolvidos. O estudo teve como objetivo analisar os efeitos da aplicagdo de uma sequéncia
didatica sobre ligagdes quimicas com alunos do 10 ano do Ensino Médio, observando o
interesse, o envolvimento e o desenvolvimento conceitual dos estudantes.

A coleta de informacgdes foi realizada por meio de questionarios escritos, respondidos
individualmente pelos estudantes, e pela analise das atividades desenvolvidas ao longo da
sequéncia didatica. Além desses instrumentos, utilizou-se um questionario de pesquisa
escrito, composto por sete perguntas abertas, nas quais os alunos responderam por escrito
sobre suas percepcoes e experiéncias durante as aulas. As questoes foram: 1- Gostaria
que vocé desse um nome ou um titulo para a sequéncia de aulas que nds tivemos sobre
ligacbes quimicas? (Imagine que vocé é um autor de livro e precisa dar um nome para o
seu livro). 2 - O que vocé mais lembra dessa sequéncia? Escreva pelo menos uma coisa
qgue vocé mais lembra. 3- O que vocé achou diferente em relagéo a outras aulas de Quimica
que ja teve? 4- No inicio da sequéncia, usamos cenas do filme Big Hero 6. Como foi para
vocé comecar o conteudo dessa forma? 5- Durante as atividades praticas, como o bingo e
a construcao de resumos/mapas mentais, como foi sua participagao? 6- O que vocé sente
que conseguiu aprender ou compreender melhor depois dessas aulas? 7- Vocé acha que
essas atividades despertaram mais interesse em aprender Quimica? Por qué?

Essas perguntas buscaram compreender, pelas préprias palavras dos alunos, suas
percepcdes sobre o processo de ensino, as atividades desenvolvidas e o interesse pela
disciplina. Conforme Godoy (1995), o uso de questdes abertas em pesquisas qualitativas
permite que os participantes expressem livremente suas ideias, oferecendo ao pesquisador
uma visao mais auténtica das experiéncias relatadas.
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As respostas foram organizadas em categorias tematicas, conforme Godoy (1995),
permitindo identificar padrdes e percepgdes dos estudantes. A comparagdo entre os
questionarios diagndsticos e avaliativos evidenciou avangos conceituais, enquanto o
questionario de pesquisa revelou opinides sobre o filme Big Hero 6, as atividades ludicas e
0s aspectos que mais contribuiram para o aprendizado.

RESULTADOS

A aplicagao da sequéncia didatica sobre ligagdes quimicas iniciou-se com cenas do
filme Big Hero 6, especialmente da personagem Honey Lemon, cuja bolsa em formato de
tabela periddica serviu de ponto de partida para a problematizagdo. Durante as aulas
seguintes, foram realizadas atividades diversificadas, como o bingo das ligagdes quimicas
na Figura 1, a construgdo de resumos e mapas mentais na Figura 2 e a aplicagdo de um
questionario avaliativo na Figura 3. Essas agdes proporcionaram momentos de interagéo e
revisdo do conteudo, além de contribuirem para a avaliacdo continua do aprendizado.

Figura 2

Figura 1

Figura 3

Os resultados do questionario mostraram um desempenho expressivo em varias
categorias: a maioria dos alunos respondeu corretamente as questdes P1, P3 e P8,
evidenciando compreensao soélida dos conceitos basicos. Contudo, observou-se maior
dificuldade nas questdes P2, P5 e P6, que abordavam as diferengcas entre os tipos de
ligagdes quimicas. Em especial, a questao sobre ligacao metalica (P4) teve baixo indice de
acertos, mostrando que o conceito de “mar de elétrons” ainda nao foi completamente
assimilado.

De forma geral, os dados apontam que a sequéncia didatica foi importante em
promover o aprendizado e o interesse dos estudantes, mesmo com algumas dificuldades
pontuais. As respostas indicam que a abordagem favoreceu a compreensao e despertou
curiosidade, além de permitir ao professor identificar quais pontos exigem retomada e maior
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contextualizacdo. As analises também revelaram que os alunos se envolveram ativamente
nas atividades e destacaram a proposta como diferente e divertida em comparacao a aulas
tradicionais. Embora nem todos tenham consolidado o conteudo de forma plena, os
resultados mostram avangos significativos na compreensdo das ligagdes quimicas e
reforcam o potencial das metodologias ativas para tornar o ensino mais dinamico e
significativo. Apos a realizagdo das atividades, foi aplicado um questionario em que os
alunos responderam individualmente sobre as aulas, e as respostas foram organizadas na
Tabela 1, que sintetiza as principais categorias emergentes das falas.

Tabela 1

Categoria

Pergunta

Respostas dos Alunos

Nome ou titulo dado &
sequéncia de aulas

Qual nome ou tiulo vocd daria para

e553 sequéncia de aulas?

“Quimica legal com Camila®, “As aventuras sobre quimica”,

“Ligagies idnicas e metalicas”, "Quimica influente”

0O que oz alunos mais
lembraram da sequéncia

Do que voce mais lembra dessas
aulas?

“0 bingo, achei muito legal” (Aluno A); “A personagem que
usa poderes atrawés da guimica® (Aluno N); mengfes ao
filme e aos conceitos de ligagdes quimicas.

Diferencas
percebidas em relagcdo as

aulas tradicionals

Uso do filme Big Hero &
COMO FECUrso

introdutério

Em relagdo as aulas tradicionais de
CQuimica, o que teve de diferente
nessas’?

0 que achou de utilizar o filme Big
Hero & para comegar o conteddo?

“Fai muito divertido e legal ter uma aula mais descontraida”
(Aluno M), “A professora explicou de forma diferente e
interativa® (Aluna T)

“Muito criativo, com animagies, além de ser legal” (Aluno
A); “Otimo e criafive” (Aluno Q).

Participagio nas atividades

Viook particippu de todas as

“Participei de todos, infelizmente ndo ganhei o bingo”

contelddos apds as aulas

gue conseguiu aprender mais sobre
ligaghes quimicas?

préticas atividades? Quais? (Aluno F); alguns mencionaram ndo ter feito o mapa
mental, mas participaram do binge e assistiram ao filme.
Compreensdo dos Depos dessas aulas, vocd acha “Ajudou a fixar as ligagies quimicas na menta” (Aluno A

“*Aprendi sobre ligag8o metdlica, que minha professora ndo
passou” (Aluno M).

Interesse em aprender a
partir da experiéncia

Essas aulas despertaram mais
interesse em aprender Quimica?

Vi que ndo & tao dificil, Quero mais aulas assim”™ (Aluno A);
‘Em mim néo, ndo gosto de guimica” (Aluno ).

De modo geral, as respostas evidenciaram que a maioria dos estudantes avaliou
positivamente a metodologia utilizada, destacando o bingo das ligagdes quimicas e 0 uso
do filme Big Hero 6 como momentos de maior interesse e envolvimento. Muitos ressaltaram
que essas atividades tornaram o aprendizado mais facil e divertido, favorecendo a
compreensao de conteudos que antes pareciam complexos.

Alguns alunos também apontaram que o jogo e as explicagdes contribuiram para
entender melhor os tipos de ligagdes e seus exemplos praticos, embora parte da turma
ainda tenha apresentado dificuldades em diferenciar ligagdes ibnicas, covalentes e
metalicas. Essa percepcgao esta relacionada a necessidade de maior contextualizagdo e
tempo para o aprofundamento conceitual.

As respostas indicaram, ainda, que a participagao ativa nas aulas ajudou os
estudantes a superar o desinteresse pela disciplina. Os relatos mostraram entusiasmo com
as atividades ludicas e reconheceram a importancia do trabalho em grupo e da relagao
entre teoria e pratica. Esse envolvimento foi essencial para que o aprendizado se tornasse
mais significativo e prazeroso.

Houve destaque também para o uso do filme como recurso introdutério, que serviu
para despertar a curiosidade e conectar o conteudo com situagcdes cotidianas. Os alunos
relataram que essa abordagem diferenciada facilitou a compreensao inicial e tornou a
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Quimica “mais proxima da realidade”. Com base nas observagdes e nas respostas, foi
possivel identificar que a proposta promoveu avangos no entendimento conceitual, mas que
ainda ha espaco para aperfeicoamentos. A analise final aponta que a sequéncia didatica foi
importante em promover a aprendizagem significativa, despertando o interesse e a
participagao dos alunos.
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Resumo: O presente trabalho foi realizado em uma instituicdo publica de ensino estadual,
situada na cidade de Guagui/ES, em uma turma de terceiro ano do ensino médio regular.
Pretendendo o desenvolvimento de conceitos com a tematica de cinética quimica
abordando aspectos visuais, praticos e tedricos, experimentalmente dentro de uma
perspectiva onde ocorreu-se uma interagdo benéfica e interessante entre os alunos,
supervisores e alunos atuantes do programa PIBID. A vivéncia no PIBID permitiu ao
licenciando articular teoria e pratica, exercitando o planejamento, a mediagao e a reflexao
sobre o processo de ensino-aprendizagem. O trabalho evidencia como o PIBID contribui
para a formacao inicial docente e para o desenvolvimento de metodologias inovadoras no
ensino de Quimica. Os resultados obtidos foram deveras significativos, interessantes e
extremamente relevantes, tanto para nossa formacédo enquanto docentes, quanto para a
aprendizagem dos alunos envolvidos. Foram trabalhados conceitos cinéticos, quimicos,
conhecimentos prévios e uma relacdo entre ambos conceitos com a finalidade de uma
vinculagdo de conceitos menos mecanica e mais préxima da realidade dos alunos.

Palavras-chave: Ensino de Quimica. Experimentagdo. Cinética Quimica. Ensino Médio.
Aprendizagem ativa.

INTRODUGAO

O subprojeto de Quimica - Licenciatura, vinculado ao Programa Institucional de Bolsa
de Iniciacdo a Docéncia (PIBID), desenvolvido com o apoio da Coordenagdo de
Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES), em parceria com a Universidade
Federal do Espirito Santo (UFES), campus de Alegre, tem promovido uma significativa
insercao dos licenciandos no cotidiano escolar, contribuindo diretamente para sua formacgao
inicial. Nesse contexto, o ensino de Quimica ganha destaque, pois enfrenta o desafio de
relacionar os conteudos tedricos a situacbes praticas e cotidianas. As experiéncias
proporcionadas pelo programa favorecem a constituicdo de uma postura investigativa e
critica diante dos desafios educacionais, estimulando os licenciandos a refletir
continuamente sobre o fazer docente. Diante da realidade escolar, o ensino de cinética
quimica assume papel relevante, pois aborda um tema fundamental para compreender
como e por que as reagdes quimicas ocorrem em diferentes velocidades. No entanto, esse
conteudo costuma ser tratado de forma puramente tedrica, com base em formulas e
graficos, sem o suporte de atividades experimentais que mostram os fatores que
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influenciam a velocidade das reagdes, como temperatura, concentragao, superficie de
contato e presenca de catalisadores.

Quando introduzimos o conceito de Cinética Quimica com os alunos, isso nao foi
diferente, uma vez que a compreensao desse conteudo exige uma conexao de conceitos
previamente trabalhados, como reagdes quimicas, energia, entre outras. Nesse sentido, é
fundamental reconhecer a importancia dos saberes que o aluno ja possui. Como afirma o
autor:

“Os conhecimentos prévios dos alunos representam um conjunto de
ideias, concepgdes e experiéncias construidas antes do contato formal
com o conteudo escolar. Esses saberes, muitas vezes de carater
espontaneo e cotidiano, exercem papel fundamental no processo de
ensino-aprendizagem, pois é a partir deles que o estudante interpreta
novas informagdes e constréi significados. Ignorar esses
conhecimentos & desconsiderar a base sobre a qual se edifica a
aprendizagem significativa. Cabe ao professor, portanto, identificar,
problematizar e integrar esses saberes a pratica pedagodgica,
favorecendo a reconstrucdo conceitual e o desenvolvimento cognitivo
do aluno. (Ausubel 1982, p. 68)”

Desta forma, aqui descreveremos uma experiéncia previamente planejada, executada
e analisada apds experimentacdo e seus devidos resultados. Atuamos de maneira
contextualizada e aplicada de modo a trabalharmos aspectos visuais, mas também os
relacionando diretamente com os conteudos quimicos. A partir dessa experiéncia vivida,
pretende-se refletir de que maneira o0 uso da experimentacdo pode contribuir para a
aprendizagem significativa dos conceitos de quimica e para a formagao docente.

JUSTIFICATIVA E FUNDAMENTAGAO TEORICA, COM SINTESE DA BIBLIOGRAFIA
FUNDAMENTAL

A escolha da cinética quimica como tema deve-se a sua importancia para
compreender fendmenos do cotidiano e a possibilidade de demonstrar os fatores que
influenciam a velocidade das reacdes, como concentragao, temperatura e superficie de
contato. O ensino de Quimica no Ensino Médio enfrenta inumeros desafios, entre eles a
dificuldade dos alunos em relacionar os conteudos tedricos com situagdes do cotidiano e
compreender fendbmenos de natureza abstrata. Considerando esse cenario, é fundamental
que o professor busque metodologias que tornem o aprendizado mais dinamico e
significativo. Vygotsky (1991) reforca a importancia da mediagcado pedagdgica e da interagcao
social no processo de aprendizagem, destacando que o desenvolvimento do aluno ocorre
por meio da colaboracédo e do dialogo. Essa perspectiva € especialmente relevante em
atividades experimentais, nas quais o estudante é incentivado a investigar, formular
hipéteses e discutir resultados com colegas e professores. Para Freire (1996), o
aprendizado deve ser construido de forma critica e dialégica, superando a mera
transmissao de conteudos e priorizando a problematizagao e a contextualizacao.

Desse modo, a fundamentagao tedrica deste trabalho se apoia em autores que
defendem uma abordagem ativa e significativa do ensino, destacando o papel do professor
como mediador e o aluno como sujeito ativo na construgdo do conhecimento. A
experimentagdo, portanto, torna-se uma ferramenta didatica essencial. Em sintese, os
autores consultados convergem na ideia de que o processo de ensino-aprendizagem deve
partir dos conhecimentos prévios dos estudantes (AUSUBEL, 1982), valorizando a
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interacdo social e a mediagcdo docente (VYGOTSKY, 1991), e promovendo uma pratica
educativa reflexiva e libertadora (FREIRE, 1996).

OBJETIVO

Promover a aprendizagem de conceitos de cinética quimica por meio de uma pratica
experimental simples, estimulando a participagdo ativa dos alunos e o dialogo sobre
fenbmenos quimicos, com a reflexdo sobre a contribuicdo do PIBID para a formacgao
docente e a inovagéo pedagogica.

MATERIAIS E PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Utilizamos como materiais, béqueres de vidro e como reagentes, bicarbonato de sédio
(NaHCOQ3), acido acético (CH3COOH), e, o solvente universal, no caso, a agua (H20).
Posicionamos os béqueres de maneira crescente em relagdo a concentragédo de acido
acético, sendo eles, béquer A contendo apenas agua; béquer B contendo 25%vinagre +
75% agua; béquer C - 50% vinagre + 50% agua; béquer D - 75% vinagre + 25% agua;
béquer E - apenas vinagre.

Figura 1 — Imagem do Experimento Aplicado

Em seguida comegamos acrescentar determinada quantidade de bicarbonato de
sédio (NaHCQO3), cerca de uma colher de sopa em cada um dos béqueres (por ser uma
analise qualitativa e ndo quantitativa), onde podemos observar as velocidades em que cada
reagao acontecia e se findava, vale ressaltar que enquanto uma bolsista do pibid realizava
diretamente o experimento com os alunos, a outra aluna pibidiana anotava no quadro o
tempo em cada reacdo acontecia para fins de analise e posterior comparagao de
resultados.

Figura 2 — Bolsistas Aplicando Experimento
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E relevante evidenciarmos que a supervisora neste momento abordou a importancia
de anotarmos o tempo em que as reagdes quimicas aconteciam, e ponderou que sempre
explica para os alunos realizarem essa pratica/exercicio durante os experimentos que la se
ocorrem na escola.

FORMA DE ANALISE DOS RESULTADOS

Os resultados foram analisados em duas etapas, inicialmente analisamos os
questionarios aplicados de forma prévia a experimentagao cinética, durante essa analise,
nos utilizamos como recurso o uso de planilhas, onde construimos graficos para
observarmos o desempenho de maneira geral da turma, mas também analisamos
minuciosamente o que cada aluno respondia em cada questao do questionario em especial
nas questdes de resposta aberta.

Na segunda parte da analise, focamos mais na parte da experimentagdo, onde as
duas bolsistas pibidianas em uma reunido conjunta, fizeram suas observagdes em relagao
ao comportamento e interacdo dos alunos durante o decorrer do experimento. Suas
reagdes, comentarios, relagdes, duvidas, comparacdes, tudo o que foi observado foi
estudado e analisado.

Figura 3 — Grifico das resposias obtidas

No grafico acima foram inseridas todas as informagdes nas quais foram extraidas do
questionario prévio a experimentagao, onde podemos perceber que os alunos tinham um
bom aporte tedrico para nos embasamos pré-pratica experimental, mas de todo modo,
fizemos um momento de interacdo com eles para sanarmos qualquer duvida e alinharmos
nossos objetivos com a demonstragao pratica de conteudos tedricos sobre cinética quimica.

CONSIDERAGOES FINAIS

Ao decorrer e findar das analises podemos perceber que os alunos ja tinham diversos
conhecimentos prévios, em especial os fundamentais para auxiliar na compreenséao deles
a respeito do conteudo de cinética quimica. Percebemos isso, conforme fomos realizando
o experimento e os alunos ja tiveram a iniciativa de se aproximarem, fazerem perguntas e
especulagoes, tais como “Que cheiro é esse?” em relacdo ao odor forte do acido acético
que se volatizou ao abrirmos o frasco, “Se nesse aqui foi mais rapido, neste aqui sera mais
lento”, em relacao a velocidade na qual aconteciam as reacgdes quimicas, “Minha mae usa
vinagre e bicarbonato em casa as vezes para limpar” quando souberam que o acido acético
era vinagre (0 que comumente encontramos em mercados comerciais), ocorreu um
momento de curiosidade, associagdo com a realidade cotidiana deles, e também com o
contexto quimico no qual exploramos com 0os mesmos, ao explicarmos que em diferentes
concentragbes podemos ter diferentes velocidades de reacdo, trabalhamos desde
conceitos mais basicos e gerais, (como reagdes quimicas, por exemplo) até exemplos mais
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objetivos e especificos (como cinética quimica, catalisadores de rea¢des quimicas). Em
resumo, foi um momento bastante relevante e de muita troca entre todos os envolvidos,
estudantes e pibidianos. Com a aplicagcao de questionario, tivemos como resultados que 1
a cada 10 alunos relataram nunca terem visto uma reagao quimica, embora 100% da turma
responderam que um catalisador acelera uma reagdo quimica e que as reag¢des quimicas
nao acontecem na mesma velocidade, o interessante € que em algumas destas questdes
foi inserido um espaco para justificativas das respostas, como colocarem um exemplo de
algo que ja viram relacionado a questao, por exemplo e as questdes foram algumas muito
parecidas e outras mais peculiares, porém todas envolvendo conceitos quimicos e
cinéticos. Outra questdo que a resposta foi unénime foi em relacdo a velocidade de
diferentes reagdes onde os alunos conseguiram relacionar que o gelo derrete muito mais
rapido que o ferro se enferruja, em contrapartida, 18,2% dos alunos discordaram da
afirmacgao que ao aquecermos a agua, o comprimido efervescente se dissolve mais rapido,
enquanto 81,8% responderam de forma afirmativa que sim, esta seria uma verdade.

Salientamos que apods o questionario, fizemos um momento de discusséo e interagéo
sobre o mesmo com a finalidade de resolvermos e alinharmos as duvidas previamente
antes de realizarmos o experimento com os alunos. O que mais nos chamou a atencgao foi
como os alunos se interessaram desde o comego da pratica, ja curiosos desde os reagentes
utilizados, quanto ao manuseio/procedimento experimental e até mesmo as discussodes pos
reagao quimica cinética. Fizeram relagbes com suas vidas cotidianas e até mesmo com os
conceitos quimicos previamente trabalhados com a supervisora e professora Amanda.

PLANO DE TRABALHO E CRONOGRAMA DE EXECUGAO

Nosso plano de trabalho fundamentava-se na aplicacdo de conceitos de cinética
quimica baseando-nos nos conceitos prévios dos alunos, na experimentacao pratica e
também no posterior momento de explicagcdo de conteudos cinéticos oriundos da
experimentagcdo. E, em seguida, coleta e tratamento de dados das bolsistas pibidianas.
Nosso cronograma pautava-se em um momento inicial com os alunos onde nos
apresentamos, aplicamos questionario e em seguida realizamos o experimento, todas
essas etapas foram realizadas em conjunto, entre os alunos, as bolsistas e a supervisora
Amanda. Em segundo momento, as bolsistas do Pibid se reuniram para analise e
tratamento dos dados obtidos.
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UMA EXPERIENCIA PIBIDIANA COM GAMIFICAGAO
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Resumo: O presente trabalho apresenta uma experiéncia desenvolvida no ambito do
Programa Institucional de Bolsa de Iniciagdo a Docéncia (PIBID) da Universidade Federal
do Espirito Santo, no subprojeto de Matematica do nucleo de Alegre. A agao ocorreu na
Escola Estadual de Ensino Fundamental e Médio Pedro Simé&o, em turmas de 1a e 2a séries
do Ensino Médio, e teve como foco a utilizagao de estratégias de gamificagcao para o ensino
de conteudos matematicos. A proposta fundamentou-se em autores que defendem
metodologias ativas e o protagonismo do estudante no processo de aprendizagem, bem
como na importancia do PIBID como espago de articulagado entre teoria e pratica na
formacgao docente. As atividades envolveram jogos analdgicos e digitais, como adaptacdes
do Rummikub para progressdes geométricas, Batalha Naval para logaritmos, jogos de
tabuleiro para juros simples e uma trilha competitiva sobre proporcionalidade, além do uso
de plataformas interativas como o Kahoot. Observou-se que a gamificagdo contribuiu para
aumentar o engajamento, promover a cooperagao entre os estudantes e favorecer a
compreensao dos conceitos matematicos trabalhados. Ademais, a experiéncia consolidou
aprendizagens significativas para os bolsistas, especialmente no que se refere ao
planejamento e a mediagao pedagodgica em sala de aula.

Palavras-chave: Gamificacédo; Ensino de Matematica; Metodologias Ativas; PIBID.
INTRODUGAO

O ensino de matematica no Ensino Médio ainda enfrenta desafios recorrentes,
especialmente no que diz respeito ao engajamento dos estudantes e a compreensao de
conceitos abstratos. Em muitos casos, as aulas assumem um carater predominantemente
expositivo, o que pode gerar desinteresse, passividade e dificuldade de significagdo do
conteudo. Diante desse cenario, torna-se necessario o uso de metodologias que favoregam
a participacao ativa do aluno, estimulando a construcdo do conhecimento a partir de
experiéncias interativas, dinamicas e contextualizadas.

Nesse sentido, a gamificagdo tem se destacado como uma estratégia pedagodgica
capaz de integrar elementos de jogos (regras, desafios, colaboragdao, competicdo e
recompensas) aos processos de ensino e aprendizagem, tornando-os mais motivadores e
atrativos (Moraes; Silva, 2020). Aliada as metodologias ativas, essa abordagem desloca o
estudante para o centro do processo, reconhecendo-o como sujeito que interpreta,
experimenta, argumenta e constrdi saberes, conforme defendido por Mizukami (2012).
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Ao mesmo tempo, a gamificagdo pode favorecer o desenvolvimento de
habilidadessocioemocionais, como cooperag¢ao, comunicacao e tomada de decisdes. A
experiéncia aqui relatada foi desenvolvida no ambito do Programa Institucional de Bolsa de
Iniciagdo a Docéncia (PIBID), da Universidade Federal do Espirito Santo, no subprojeto de
Matematica — nucleo de Alegre, com intervengdes realizadas na Escola Estadual de Ensino
Fundamental e Médio Pedro Sim&o. O PIBID configura-se como espag¢o formativo que
possibilita ao licenciando aproximar teoria e pratica, compreendendo os desafios reais da
sala de aula e construindo sua identidade docente (Tardif, 2014).

Assim, este trabalho apresenta e discute um conjunto de atividades gamificadas
realizadas com turmas da 1a e 2a séries do Ensino Médio, destacando seus objetivos,
desenvolvimento e contribuicbes para os estudantes e para os bolsistas envolvidos.

OBJETIVO
Objetivo Geral

Promover a assimilacdo dos conteudos matematicos previstos nos descritores
curriculares da Secretaria Estadual de Educagéo por meio de estratégias gamificadas,
integrando recursos didaticos diversificados (materiais manipulaveis, plataformas digitais e
dindmicas corporais) em intervengdes pedagogicas semanais.

Objetivos Especificos

1. Articular as atividades ludicas com os descritores de Matematica do Ensino Médio,
garantindo consonancia com o planejamento docente institucional.

2. Analisar a importancia pedagdgica de diferentes modalidades gamificadas (analdgicas,
digitais e corporais) na aprendizagem de conceitos matematicos estruturados.

3. Contribuir para a formagéo inicial dos bolsistas do PIBID no desenvolvimento de
metodologias ativas alinhadas a Base Nacional Comum Curricular (BNCC).

MATERIAIS E METODO

As intervencdes pedagodgicas foram realizadas no contexto do Programa Institucional
de Bolsa de Iniciagdo a Docéncia (PIBID), no subprojeto de Matematica da Universidade
Federal do Espirito Santo, nucleo de Alegre. As atividades ocorreram semanalmente na
Escola Estadual de Ensino Fundamental e Médio Pedro Siméo, em turmas de 1a e 2a séries
do Ensino Médio, durante o periodo letivo de 2024. Cada intervencao foi planejada em
conjunto com a professora supervisora, considerando os conteudos previstos no
planejamento escolar e nos descritores da Base Nacional Comum Curricular (BNCC).

A proposta metodolégica adotou principios das metodologias ativas, com énfase na
gamificagcdo como recurso didatico. Para isso, foram utilizados materiais manipulaveis
(cartas numeradas, tabuleiros em cartolina, fichas e marcadores), recursos digitais (Kahoot
e Quizizz), além de dinamicas corporais e interativas que favorecessem a participagao dos
estudantes. Cada aula tinha duragao média de 50 minutos e era organizada em trés etapas:
apresentacao do conteudo, realizagdo da atividade gamificada e discusséo coletiva dos
resultados.

A observagao participante foi utilizada como procedimento de registro das praticas,
permitindo acompanhar o engajamento dos estudantes, suas estratégias de resolugao e as
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interagdes entre os grupos. Os dados analisados foram obtidos a partir de anotag¢des de
campo e didlogos espontaneos durante as atividades, buscando identificar indicios de
compreensao conceitual, envolvimento e colaboracdo. Essa abordagem metodoldgica
buscou, simultaneamente, favorecer aprendizagens significativas dos estudantes e
contribuir para a formagao docente dos bolsistas, por meio da vivéncia de situagdes reais
de planejamento, mediagao e avaliagdo no contexto escolar.

As atividades desenvolvidas ao longo das intervengbes foram planejadas com o
objetivo de promover o engajamento dos estudantes e favorecer a compreensao dos
conteudos matematicos por meio da gamificagdo. As propostas articulam elementos de
competicdo, cooperagao, resolucdo de desafios e feedback imediato, buscando tornar o
processo de aprendizagem mais dindmico e significativo.

DESCRICAO DAS ATIVIDADES

As intervengdes gamificadas foram planejadas e executadas junto a turmas de 12 e
2% seéries do Ensino Médio, com o intuito de promover engajamento e aprendizagem
significativa em conteudos matematicos. Cada atividade foi desenhada para articular
elementos ludicos como competigdo, cooperacgdo, regras e recompensas com objetivos
pedagogicos especificos. A seguir, descrevem-se as atividades realizadas e analisam-se 0s
resultados observados, com base em registros de campo e na participagao dos estudantes.

Figura 1 - Progressio Geométrica

Fonte: Fotografia de Maria Tobias e Walace Dutra (2025).

Progressao Geométrica: Adaptagcao do Rummikub

e Descrigao: Utilizou-se uma versao adaptada do jogo Rummikub, em que os alunos,
organizados em grupos, recebiam cartas numeradas e deviam formar sequéncias
que caracterizassem uma progressao geométrica (PG), com razdo constante e
numero minimo de termos.

e Objetivo: Favorecer o reconhecimento de padrées, o raciocinio logico e a
colaboracédo entre os pares.

e Resultados Observados: Os estudantes demonstraram maior facilidade para
identificar a estrutura das PGs, com destaque para a visualizagdo concreta do
crescimento geométrico. A dinamica em grupo estimulou a troca de estratégias e a
negociagao de ideias, reduzindo a resisténcia inicial ao conteudo.
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Figura 2 - Batalha Naval dos Logaritmos

Fonte: Fotografia de Maria Tobias e Walace Dutra (2025).

Batalha Naval dos Logaritmos:

e Descrigdo: Adaptou-se o classico jogo de Batalha Naval, associando cada ataque a
resolucdo de uma questdo envolvendo logaritmos. Os alunos posicionavam
‘embarcacdes” em um plano cartesiano e, para atacar, resolviam exercicios de
aplicagao e propriedades.

e Objetivo: Reforgar o calculo e a compreensao conceitual de logaritmos de forma
ludica e competitiva.

¢ Resultados Observados: A competicdo saudavel motivou a participagdo mesmo
entre alunos usualmente desconectados. O feedback imediato — ao acertar ou errar
— permitiu a autocorregao e a assimilagao de propriedades logaritmicas de maneira
contextualizada.

Figura 3 - Kahoot Juros Simples

Fonte: Fotografia de Maria Tobias e Walace Dutra (2025).

Kahoot: Juros Simples

e Descricdo: Por meio da plataforma Kahoot! os estudantes responderam
individualmente a um quiz com 10 questdes sobre juros simples. A pontuagéo variou
conforme a rapidez e a precisao das respostas, gerando um ranking ao final.

e Objetivo: Revisar e fixar o conteudo de juros simples de forma dinédmica e
tecnoldgica.
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e Resultados Observados: Alto nivel de engajamento e concentragdo. A disputa por
posi¢gdes no ranking incentivou a revisdo mental dos conceitos, com muitos alunos
solicitando a repeticdo da atividade.

Fonte: Fotografia de Maria Tobias e Walace Dutra (2025).

Jogo dos Juros Simples (inspirado no Banco Imobiliario):

e Descricao: Desenvolveu-se um jogo de tabuleiro em cartolina, inspirado no Banco
Imobiliario, com propriedades representando locais da cidade. Os alunos simulam
operagdes de compra, aluguel e investimento, calculando juros simples com o auxilio
de Chromebooks.

e Objetivo: Aplicar o conceito de juros simples em contextos proximos a realidade
financeira dos estudantes.

e Resultados Observados: Os alunos demonstraram compreensao pratica do
conteudo, relacionando-o a situagdes cotidianas. A atividade também favoreceu o
trabalho em equipe e a tomada de decisao estratégica.

Figura 5 - Trilha da Proporcionalidade

0 escolapedrosimao

Fonte: Fotografia de Maria Tobias ¢ Walace Dutra (2025).
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Trilha da Proporcionalidade (“Matematica em Movimento”):

e Descrigao: Jogo de tabuleiro em que os grupos competem entre si respondendo a
questdes de proporcionalidade. A cada acerto, lancavam um dado e avangavam no
percurso. Vencia o grupo que chegasse primeiro ao final.

e Objetivo: Revisar e consolidar o conteudo de proporcionalidade de forma
colaborativa e descontraida.

¢ Resultados Observados: Elevado espirito colaborativo intra equipe e motivagao para
resolver os exercicios. A estrutura de competicdo com regras claras e feedback
imediato contribuiu para a superacao de dificuldades anteriores.

De modo geral, a experiéncia com gamificagdo no ambito do PIBID/Matematica
mostrou-se uma estratégia pedagodgica eficaz para transformar o ambiente de
aprendizagem em sala de aula. Foi possivel observar que o uso de jogos tanto analogicos
quanto digitais contribuiu significativamente para aumentar o engajamento e a motivagao
dos estudantes, que se mostraram mais dispostos a participar, enfrentar desafios e persistir
na resolugdo de problemas que, em contextos tradicionais, frequentemente geram
resisténcia ou desinteresse.

CONCLUSAO

A experiéncia desenvolvida no ambito do PIBID/Matematica evidenciou o potencial da
gamificagdo como estratégia capaz de promover engajamento e aprendizagem significativa
no ensino de Matematica no Ensino Médio. As atividades realizadas, baseadas em jogos
analogicos e digitais, possibilitaram aos estudantes vivenciar os conteudos de forma
interativa, dindmica e contextualizada, contribuindo para a compreenséo de conceitos que,
em abordagens tradicionais, costumam gerar desinteresse ou dificuldade.

Durante as intervencgoes, foi possivel observar mudangas concretas na postura dos
alunos diante dos desafios matematicos. Em uma das atividades sobre progressao
geométrica, por exemplo, um estudante afirmou: “Agora eu entendi a PG, € como montar
sequéncia no jogo.” Esse tipo de manifestacdo espontanea indicou ndo apenas a
compreensao do conteudo, mas também uma relacdo mais positiva com o aprender
Matematica. Além disso, o trabalho em grupo estimulou a cooperacédo, o dialogo e o
desenvolvimento de estratégias coletivas, fortalecendo vinculos e promovendo um
ambiente de aprendizagem mais acolhedor e participativo.

Para os bolsistas, a experiéncia contribuiu significativamente para a construcao da
identidade docente, ao possibilitar o planejamento, a aplicagdo e a avaliagdo de praticas
pedagogicas alinhadas as necessidades da escola e dos estudantes. Como
encaminhamentos futuros, sugere-se ampliar o uso da gamificagao para outros conteudos
e seéries, bem como desenvolver instrumentos de avaliagdo continua que permitam
acompanhar os efeitos dessa metodologia ao longo do tempo. Dessa forma, reafirma-se a
gamificagdo como pratica formativa relevante tanto para estudantes quanto para futuros
professores.
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Resumo: A geometria vem se destacando ao passar dos anos, com ela as descobertas que
nao so se encontravam nas antigas civilizagdes romanas, mas que sempre estava presente
nos povos africanos, que com a chegada dos portugueses no seus dominios o
conhecimento foi deixado de lado, com base nisso, o trabalho vem com o objetivo resgatar
€ mostrar aos alunos um outro lado da geometria que ndo € mostrado apresentada.

Palavras-chave: Geometria. Africana. Tecidos. Padroes. Matematica
INTRODUQAO

A Matematica esta presente em todas as culturas humanas, e reconhecer sua
diversidade é essencial para uma educagéao inclusiva e significativa. Este projeto propde
explorar padroes geométricos inspirados na arte africana — como os tecidos Kente de
Gana e as pinturas das mulheres Ndebele da Africa do Sul —, utilizando-os como recurso
pedagogico para o ensino da geometria plana.

APOIO CONCEITUAL

A proposta se fundamenta na Etnomatematica (D’Ambrosio, 1990), que valoriza os
saberes matematicos presentes em diferentes culturas, e em autores como Paulo Freire,
que defendem a aprendizagem a partir da realidade cultural dos alunos.

A geometria africana expressa conceitos de simetria, proporgdo e repeticao,
permitindo ao aluno compreender a matematica como linguagem cultural e artistica.

OBJETIVO

Objetivo Geral: Investigar e representar padrdes geométricos inspirados em tecidos
africanos como recurso para o ensino da geometria.

Objetivos Especificos:

e Identificar figuras geométricas e simetrias nos padroes Kente e Ndebele;
e Produzir representacdes geomeétricas com régua e compasso;
e Relacionar arte, cultura e matematica.

METODOLOGIA
O projeto sera desenvolvido em etapas, articulando pesquisa, producéo e reflexao.

Pesquisa e contextualizacao cultural:
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Os estudantes serdo apresentados a cultura africana por meio de imagens, videos e
textos sobre os tecidos Kente e as pinturas Ndebele. Essa etapa busca despertar o
interesse e reconhecer a matematica como parte das expressoes culturais.

Analise de resultados

e A participagdo e engajamento dos alunos nas atividades;

e A compreensao de conceitos geométricos (simetria, formas, proporgao, repeti¢cao);

e A capacidade de relacionar cultura e matematica;

e Os registros e produgdes visuais dos estudantes, que servirdo como evidéncias do
aprendizado.

RESULTADOS ESPERADOS

A partir da observagao dos padrdes artisticos, os alunos identificardo figuras planas,
simetrias, repeticdes e proporgdes. Em seguida, os alunos irdo reproduzir e criar seus
préprios padrées geométricos usando régua, compasso, papel quadriculado Essa atividade
permitira o desenvolvimento de habilidades praticas e criativa Espera-se que o projeto
contribua para: Tornar o ensino da geometria mais significativo e contextualizado; Promover
o reconhecimento da diversidade cultural e a valorizacdo dos saberes africanos;
Desenvolver o raciocinio geométrico e a criatividade dos alunos; Estimular praticas
pedagogicas interdisciplinares que integrem arte, cultura e matematica.

PLANO DE TRABALHO E CRONOGRAMA DE SUA EXECUGAO
12 Aula — Apresentacao do tema e contextualizacao cultural
Atividade:

Apresentaremos imagens e pequenos videos dos tecidos Kente e das pinturas Ndebele,
explicando brevemente o significado cultural e simbdlico dos padrées.

Roda de conversa: “Vocé ja percebeu que ha matematica na arte e na cultura?”

Em seguida, os alunos se organizam em grupos e recebem o desafio: Criar um padrao
geomeétrico inspirado em elementos africanos, usando régua, compasso, lapis de cor ou
papel quadriculado.

Cada grupo faz um esboco inicial (rascunho), pensando nas formas geométricas e simetrias
que vao usar.

Materiais: cartolina, régua, compasso, lapis, lapis de cor, imagens de referéncia.

22 Aula — Construcao e justificativa dos padroes
Atividades:

Os grupos finalizam os desenhos dos padrdes africanos, organizando as figuras de forma
simétrica e harmoniosa.

Em seguida, cada grupo prepara uma explicagao curta (oral ou escrita) sobre: Quais figuras
geométricas utilizaram; Que tipo de simetria (reflexdo, rotacado, translagédo) aparece; Por
que escolheram aquele arranjo de figuras e cores.
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O professor circula entre os grupos, ajudando-os a identificar os conceitos geométricos no
trabalho pratico.

32 Aula — Apresentacgao e reflexao final
Atividades:

Cada grupo apresenta seu padrdao geométrico a turma. Durante as apresentagdes, os
colegas e o professor fazem observagdes sobre as relagdes geométricas e a inspiragao
cultural.

Encerramento com uma roda de conversa:
“O que aprendemos sobre matematica a partir da arte africana?”
“Como a cultura influencia a forma de representar figuras geométricas?”

Registraremos as percepgdes e destaca como a geometria se manifesta nas diferentes
culturas humana.

Figura 1 — Exemplo de tecido Kente
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Fonte: Acervo pessoal tecido Kente — Gana.
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Resumo: Este trabalho apresenta a proposta e a execugdo de uma exposicdo sobre os
simbolos Adinkra, de origem africana, e suas rela¢cdes com a Matematica, com o objetivo
de integrar arte, cultura e conhecimento matematico em um mesmo espago educativo. A
agao busca promover o ensino da Matematica de maneira contextualizada e interdisciplinar,
valorizando a diversidade cultural e despertando o interesse dos visitantes para a presenca
da Matematica nas manifestagdes artisticas. A exposi¢ao é planejada para ser apresentada
em feiras de curso, eventos escolares e atividades de extensao, aproximando o publico dos
conceitos de simetria, proporgao e padrées geométricos presentes nos simbolos Adinkra.

Palavras-chave: Ensino de Matematica. Cultura Africana. Etnomatematica. Adinkra.
Geometria.

INTRODUGAO

Os simbolos Adinkra, originarios do povo Akan, de Gana, possuem significados
filoséficos e culturais profundos, representando valores, provérbios e ensinamentos
tradicionais africanos. Além de seu valor simbdlico e artistico, muitos desses simbolos
apresentam formas geométricas que podem ser exploradas sob uma perspectiva
matematica, evidenciando relagcbes com conceitos de simetria, proporgcdo, padrbes e
transformacdes geométricas.

Dessa forma, esta exposi¢ao busca unir cultura e Matematica, promovendo uma viséo
ampliada do conhecimento e valorizando a diversidade cultural no ensino.

JUSTIFICATIVA E FUNDAMENTAGAO TEORICA

Aimplementagéao da Lei no 10.639/03 tornou indispensavel a inser¢ao da historia e da
cultura africana e afro-brasileira no curriculo escolar, promovendo praticas pedagogicas que
valorizem os saberes e as contribuicdes dos povos africanos para a formagao da sociedade
brasileira. No ensino de Matematica, essa perspectiva desafia educadores a construirem
propostas que articulem conhecimento cientifico e diversidade cultural, reconhecendo
diferentes formas de produzir e expressar pensamento matematico.
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Nesse contexto, a Etnomatematica, conforme propde (D’Ambrosio, 1990), constitui
um campo tedrico que compreende a Matematica como producdo humana, indissociavel
de seus contextos culturais e histéricos. Essa abordagem permite perceber a presenca da
Matematica nas praticas cotidianas, nas expressdes artisticas e nos sistemas simbdlicos
de diferentes povos, como ocorre nos simbolos Adinkra, de origem Akan, em Gana. As
ideias de (Gerdes, 2007) reforcam essa concepcdo ao demonstrar como a analise de
padrdes, simetrias e estruturas presentes em artefatos africanos e afrodescendentes pode
revelar modos proprios de raciocinio geométrico e algébrico, constituindo uma rica fonte
para o ensino.

Autores como (Gongalves e Silva, 2005), (Gomes, 2017) e (Munanga, 2004)
defendem que a valorizagao das matrizes africanas no espago escolar € fundamental para
o enfrentamento do racismo e para a construgao de uma educagao que reconheca as
identidades e saberes historicamente silenciados. Assim, propor uma exposi¢gao sobre os
simbolos Adinkra ultrapassa o simples estudo de formas geométricas: trata-se de uma acgéo
educativa que integra matematica, arte e cultura africana, favorecendo aprendizagens
significativas e uma formacéao antirracista.

Portanto, esta proposta justifica-se por promover o dialogo entre Matematica e cultura,
ampliando o olhar dos estudantes para além da dimensdo técnica da disciplina e
contribuindo para um ensino comprometido com a diversidade, a inclusdo e a valorizagao
das herancgas africanas na producéo de conhecimento.

OBJETIVO GERAL

Realizar uma exposi¢cdo educativa sobre os simbolos Adinkra, destacando suas
relagcbes com conceitos matematicos e valorizando a cultura africana como parte do ensino
e da divulgacéo cientifica.

Objetivos especificos:
1. Identificar e analisar propriedades matematicas presentes nos simbolos Adinkra;
2. Produzir materiais expositivos que combinem arte e conceitos geométricos;
3. Promover o didlogo entre Matematica e cultura africana em feiras e eventos educativos;
4. Estimular o pensamento critico, criativo e interdisciplinar dos visitantes.
METODOLOGIA E PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A metodologia do projeto sera desenvolvida em etapas complementares.

Inicialmente, foi realizado um encontro formativo com os bolsistas e colaboradores do
projeto, intitulado “Cultura e Jogos Africanos no Ensino de Matematica”. Esse momento teve
como objetivo aprofundar o estudo sobre a presenga da cultura africana no ensino de
Matematica, abordando os fundamentos da Etnomatematica e discutindo como jogos e
simbolos tradicionais africanos podem ser utilizados como recursos pedagogicos para o
ensino de conceitos matematicos. Esse momento teve como objetivo aprofundar o
conhecimento do grupo e orientar as acgbes praticas que serdo desenvolvidas
posteriormente.

Em seguida, sera realizada a etapa de produgao da exposi¢ao, que envolvera:

1. Pesquisa complementar sobre os simbolos e seus aspectos geométricos;

192



2. Analise matematica das formas, identificando simetrias, proporgdes e padroes;
3. Confeccdo dos materiais expositivos, como painéis e cartazes;

4. Montagem e apresentac¢ao da exposi¢cao em feiras de curso, mostras escolares e eventos
de divulgacao cientifica. Durante a exposi¢do, os bolsistas atuardo como mediadores,
explicando os significados culturais e os conceitos matematicos de cada simbolo,
promovendo a interacdo com o publico visitante.

ANALISE DOS RESULTADOS

A analise dos resultados desta proposta considera, sobretudo, o envolvimento dos
bolsistas e do publico visitante durante o desenvolvimento e a realizagdo da exposigao.
Mais do que avaliar apenas a compreensao de conceitos matematicos, busca-se observar
de que forma a atividade contribui para a construgdo de um olhar mais sensivel a presencga
da cultura africana na Matematica e para a valorizagao da diversidade no espago educativo.
O processo de criagdo e montagem dos materiais expositivos permitiu aos bolsistas
vivenciar uma experiéncia formativa interdisciplinar, na qual arte, cultura e Matematica se
entrelacam. A identificagdo de simetrias, propor¢des e padrboes geométricos nos simbolos
Adinkra revelou como esses elementos podem ser explorados como expressdes de
pensamento matematico presentes nas culturas africanas, conforme defendem
(D’Ambrosio, 1990) e (Gerdes, 2007).

Durante a apresentacdo da exposicao, pretende-se observar qualitativamente a
interacdo dos visitantes com os simbolos, as mediagdes realizadas pelos bolsistas e as
percepcdes sobre as conexdes entre Matematica e cultura africana. Esse movimento
reflexivo é também uma acao educativa, pois estimula o reconhecimento dos saberes
africanos como parte legitima da producgao cientifica e cultural. A analise dos registros e
relatos obtidos buscara compreender em que medida a proposta contribui para o
cumprimento da Lei 10.639/03 no ensino de Matematica, promovendo aprendizagens que
dialogam com as ideias de diversidade, pertencimento e valorizagado das matrizes africanas.

Assim, espera-se que o0s resultados apontem para a importancia de praticas
pedagodgicas que rompam com visdes eurocéntricas do conhecimento matematico e
afirmem a pluralidade de formas de pensar, ensinar e aprender Matematica.

RESULTADOS ESPERADOS

O principal resultado esperado com a realizacdo da exposi¢cao sobre os simbolos
Adinkra é proporcionar um momento de aprendizagem e troca de conhecimentos entre os
participantes e o publico visitante. A atividade busca destacar a presenga da Matematica
em expressodes culturais africanas, mostrando como conceitos como simetria, proporgao e
padrdes geométricos podem ser observados nos simbolos.

A preparagcao da exposi¢cao vem permitindo aos bolsistas aprofundar seus estudos
sobre a cultura africana e sua relagdo com a Matematica, além de desenvolver habilidades
de pesquisa, organizagao e comunicagao. Durante a montagem e apresentagao da mostra,
sera possivel observar o envolvimento do grupo e a forma como o publico compreende as
conexdes entre arte e Matematica. Espera-se que a agao contribua para um aprendizado
mais contextualizado e significativo, fortalecendo a valorizacdo da cultura africana e
ampliando as possibilidades de ensino de Matematica de forma interdisciplinar.
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PLANO DE TRABALHO E CRONOGRAMA

Proposta: Organizar e realizar uma exposi¢cao que explore os simbolos Adinkra, destacando
seus significados culturais e como podem ser utilizados para o ensino da matematica de
forma ludica e interdisciplinar.

1. Planejamento — Definir os simbolos a serem apresentados, recursos necessarios e
publico-alvo

2. Pesquisa e Conteudo — Levantamento histérico e cultural sobre os simbolos Adinkra;
estudo de formas geométricas, padrées e conceitos matematicos relacionados

3. Producido de Material — Criacdo de cartazes, painéis, fichas de atividades e demais
recursos didaticos ilustrando os simbolos e suas relagdes matematicas

4. Realizagdo da Exposicao — Mediagao das atividades, explicacdo sobre os simbolos e
registros da interacéao.
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GEOMETRIA QUE SE VE, SE SABE E SE CRIA : O USO DA MANDALA NO
ENSINO DE CIRCUNFERENCIAS
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Lauanny Aparecida Moreno do Vale
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Sandro Rogério de Abreu Duarte Filho
Alana Nunes Pereira

Resumo: Este trabalho descreve a aplicacado de atividades com mandalas em uma turma
do 8° ano do ensino fundamental da escola CEEFMTI Aristeu Aguiar, visando o ensino da
circunferéncia e seus elementos - raio, didmetro e corda - de forma ludica e significativa. A
atividade surgiu como alternativa a rotina tradicional escolar, permitindo que os alunos
aplicassem conhecimentos geomeétricos por meio da construgdo de mandalas, integrando
matematica e arte. A atuacéo veio por meio da elaboracdo de um roteiro onde os alunos
possuiam desafios minimos para a construgao de suas mandalas. A pratica evidenciou que,
apesar de algumas dificuldades iniciais no uso do compasso, os alunos conseguiram aplicar
os conceitos de circunferéncia de maneira concreta e criativa. Observou-se que o
engajamento foi ativo, reforcando a compreensdo geométrica e promovendo autonomia e
criatividade. A atividade demonstrou que o uso de mandalas como ferramenta pedagodgica
contribui para a aprendizagem significativa da matematica, alinhando aspectos conceituais,
visuais e artisticos, destacando a importancia de estratégias ludicas e interdisciplinares no
ensino de conteudos geométricos.

Palavra-chave: Mandala. Circunferéncia. interdisciplinaridade. Aprendizagem ludica.
INTRODUCAO

O ensino de matematica no ensino fundamental apresenta desafios consideraveis,
especialmente quando se trata de conteudos como circunferéncias. Muitos estudantes se
deparam com conceitos geométricos fundamentais apresentados de maneira bastante
abstrata e desconectada do cotidiano, 0 que acaba prejudicando a compreensao e
reduzindo o interesse. Para enfrentar esse cenario, a adogdo de metodologias ativas e
praticas interdisciplinares emerge como uma alternativa promissora, podendo tornar o
aprendizado mais significativo e aproximando os conteudos da realidade dos alunos. Nesse
contexto, apresentamos uma proposta pedagogica que utiliza a construgdo de mandalas
como recurso didatico-pedagogico para complementar o ensino de circunferéncias para o
8o ano do Ensino Fundamental. A atividade integra os componentes curriculares de
Matematica e Arte, promovendo uma aprendizagem que alia raciocinio 16gico e expressao
criativa individual. A mandala, enquanto representacao geomeétrica e simbdlica, permite
explorar os elementos da circunferéncia — raio, didametro, corda e centro — de forma ludica
e visual, estimulando a autonomia e o protagonismo dos alunos.
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Além do desenvolvimento conceitual, a proposta também foi dialogada com a Lei no
10.639/03, que torna obrigatério o ensino da historia e cultura afro-brasileira, por meio do
uso de cores e simbolos inspirados na estética africana. Assim, a atividade ndo apenas
favorece o aprendizado matematico, mas também contribui para a valorizacdo da
diversidade cultural e o fortalecimento da Educacdo para as Relacdes Etnico-Raciais
(ERER).

O objetivo deste trabalho foi relatar e analisar a experiéncia didatica com o uso da
mandala na abordagem do conteudo de circunferéncias, evidenciando suas contribui¢cdes
para a aprendizagem significativa, o engajamento dos alunos e o desenvolvimento de uma
pratica interdisciplinar no ensino de Matematica.

FUNDAMENTAGAO TEORICA

Em nossa pratica, partimos do pressuposto de que a aprendizagem significativa,
conforme definida por Ausubel (2000), ocorre quando novos conhecimentos se relacionam
de maneira ndo arbitraria com conceitos ja existentes na estrutura cognitiva do aluno. No
ensino de geometria, percebemos que a abstracdo dos elementos da circunferéncia
frequentemente ndo encontrava ancoragem na experiéncia dos estudantes, o que motivou
nossa busca por uma estratégia concreta.

Optamos pelo uso de mandalas por compreendermos que sua construgao oferece
uma representagao visual e tangivel dos conceitos geométricos. Essa abordagem dialoga
com a necessidade de superar um ensino mecanico, criando, como propde Lorenzato
(2006), situagdes de aprendizagem em que o aluno possa manipular e visualizar as
propriedades da circunferéncia — raio, didmetro e corda — de forma intencional. A
multidisciplinaridade entre matematica e arte, nesse contexto, ndo foi um acaso, mas uma
escolha conversada e orientada pela perspectiva interdisciplinar (Fazenda, 2011), que
permite ao aluno vivenciar o conhecimento de forma integrada. Por fim, a incorporagéo de
elementos da estética africana fundamentou-se na Lei no 10.639/03 e nos estudos de
Gomes (2012), permitindo que a atividade transcendesse o ensino conceitual e se tornasse
também um instrumento de valorizag&o cultural.

Assim, consequentemente, firmamos nossa proposta com o tripé conceitual da
aprendizagem significativa, da interdisciplinaridade e da educacéao para as relagdes étnico-
raciais.

OBJETIVO GERAL

Avaliar a contribuicdo de uma proposta interdisciplinar com uso de mandalas para
reforcar o ensino dos elementos da circunferéncia, promovendo engajamento e
aprendizagem significativa em matematica.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

e Implementar atividades praticas que permitiram os alunos manipular, reconhecer e
aplicar os conceitos de circunferéncia (raio, didametro e corda) na construgao de
mandalas.

¢ Analisar o engajamento dos alunos e a evolugao de sua compreensao conceitual por
meio da comparacao entre suas producdes iniciais e finais.

e Promover a integragdo entre os componentes curriculares de matematica e arte,
explorando a criatividade e o rigor geométrico de forma simultanea.
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Fomentar a discussao e a valorizacado da cultura africana por meio do uso de cores
e simbolos, alinhando a pratica pedagdgica as diretrizes da Lei no 10.639/03.

MATERIAIS UTILIZADOS:

Folhas de papel A4;

Compassos;

Réguas;

Lapis grafite e borrachas;

Lapis de cor, canetas hidrograficas ou giz de cera nas cores vermelho, preto, verde,
amarelo e branco, para a representagcao da estética africana;

Quadro branco e pinceéis para as exposi¢des teoricas.

PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS:

Aula 1 — Construcéo inicial da mandala: os alunos, organizados em duplas para
incentivar a colaboragéo, receberam um roteiro estruturado para a construgcédo de
uma mandala. O roteiro estabelecia a obrigatoriedade de incluir elementos
geométricos especificos: uma circunferéncia com maior didmetro que conseguiam
fazer em um papel a4, 5 circunferéncias, 4 diametros, 3 raios e 4 cordas. Esta
producéo inicial serviu como um diagnostico da compreensao prévia dos alunos.
Aula 2 — Revisdo conceitual e retomada: com base nas duvidas e equivocos
identificados nas mandalas da primeira aula, foi realizada uma exposicao dialogada
para revisar os conceitos de circunferéncia, raio, didametro e corda. As producdes
foram devolvidas, e os alunos tiveram a oportunidade de refazé-las ou aperfeicoa-
las, aplicando os conceitos tedricos corrigidos.

Aula 3 — Personalizacdo e contextualizacdo cultural: na etapa de finalizagao, os
alunos coloriram suas mandalas utilizando uma paleta de cores inspirada na
bandeira pan-africana (vermelho, preto, verde, amarelo e branco). Este momento foi
acompanhado de uma breve discussao sobre a importancia da Lei no 10.639/03 e
as conexdes entre geometria, arte e cultura.

Aula 4 — Exposigao e avaliacdo qualitativa: as mandalas foram expostas em um
mural, e uma roda de conversa foi conduzida para que os alunos refletissem sobre
seu processo de aprendizagem. A avaliagdo da evolugéo conceitual foi inspirada na
l6gica dos mapas conceituais de Moreira (1983), por meio da comparagao
sistematica entre a primeira e a ultima versdo da mandala de cada aluno. Essa
analise focou na correta identificacdo e aplicacdo dos elementos geométricos,
permitindo visualizar a reorganizagao do conhecimento.

FORMA DE ANALISE DOS RESULTADOS

Para analisar os resultados desta intervencao, adotamos uma abordagem qualitativa

e interpretativa, que nos permitiu capturar ndo apenas a aquisicdo de conceitos, mas
também os processos de engajamento e criacdo vivenciados pelos alunos. Nossa analise
pautou-se em trés pilares principais:

Utilizamos as mandalas como documentos centrais de nossa investigacgéao.

Especificamente, realizamos uma comparacgao sistematica entre a primeira versao (Aula 1)
e a versao final (Aula 3) de cada mandala. Onde buscamos identificar a precisdo na
representacao dos elementos geométricos (circunferéncias, raios, didametros e cordas), a
evolugdo na técnica de uso do compasso e régua, a incorporagdo das corre¢des e dos
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conceitos revisados na Aula 2 e a criatividade e o cuidado estético na organizagdo dos
elementos.

Fonte: os autores.

Cruzamos as evidéncias das produgdes com nossas observagodes registradas durante
as aulas, focando no envolvimento dos alunos, nas trocas entre duplas e na superacao de
dificuldades praticas. As falas e os relatos espontaneos colhidos durante a roda de conversa
final, que revelaram como os alunos perceberam seu proprio aprendizado. Com base no
trabalho de Moreira (1983), que inspirou nossa avaliagao, classificamos a evolugao dos
alunos em trés niveis:

e Compreensao operacional: quando o aluno reproduziu os elementos de forma
mecanica, sem plena consciéncia de suas propriedades;

e Compreensao relacional: quando houve uma aplicagdo consciente e correta dos
conceitos, estabelecendo relagdes entre os elementos;

e Compreensao criativa e significativa: quando o aluno n&o apenas aplicou os
conceitos corretamente, mas os integrou de forma original e pessoal em sua
mandala, demonstrando autonomia e apropriacao do conhecimento.

Dessa forma, nossa analise ndo se limitou em verificar acertos e erros, mas buscou
interpretar os trajetos de aprendizagem de cada estudante, valorizando tanto o rigor
geométrico quanto a expressao individual e o crescimento ao longo do processo.

CONCLUSOES

Ao propor esta sequéncia didatica, esperavamos alcancar resultados que fossem
além da simples memorizacao de definigdes geométricas. Nosso maior anseio era que 0s
alunos pudessem vivenciar a matematica como uma linguagem viva e criativa.

Esperavamos, sobretudo, que os alunos desenvolvessem uma compreensao concreta
e aplicada dos elementos da circunferéncia. Acreditamos que, ao manipular o compasso e
a régua para construir suas mandalas, os conceitos de raio, didmetro e corda deixaram de
ser abstragcdes e se tornaram ferramentas tangiveis para a criagdo. Visualizamos as
producdes finais ndo apenas como trabalhos artisticos, mas como evidéncias palpaveis de
um aprendizado significativo, onde a geometria se materializou em tragos, formas e
simetrias.

PLANO DE TRABALHO E CRONOGRAMA
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1. Preparagao:

e Definicdo dos objetivos e conceitos.
e Elaboracao do roteiro das atividades.
e Preparagao dos materiais.

2. Aplicagao:

e Execucado das 4 aulas com os alunos.

e Registro das produgdes e observagdes. 3. Analise:
e Comparagao das mandalas inicial e final.

e Avaliacdo da evolucao dos alunos.

¢ Confronto com as observacgdes de aula.

4. Documentacio:

e Redacao do relatdrio final.
e Revisdo e formatacao do trabalho.
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APRENDENDO COM MANCALA: CULTURA AFRICANA E RACIOCINIO
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Resumo: Este trabalho apresenta uma proposta de aplicacdo do jogo Mancala como
atividade pedagogica voltada ao desenvolvimento do raciocinio légico dos estudantes.
Originario do continente africano, € reconhecido como um dos jogos mais antigos do
mundo, carregando significados culturais, sociais e educativos. Por meio de uma
abordagem ludica e interdisciplinar, pretende-se utilizar o jogo em sala de aula para
promover aprendizagens significativas em Matematica, além de valorizar a diversidade
cultural, em concordancia com a Lei n°® 10.639/2003.

Palavras-chave: Mancala. Matematica. Cultura africana. Educacéao.
INTRODUGCAO

O Mancala é uma familia de jogos de tabuleiro de origem africana que ao longo dos
séculos atravessou diversos paises acompanhando os povos africanos em sua migragao e
principalmente a forgada pela escraviddo. Também conhecidos como “jogos de
semeadura", os jogadores movimentam “sementes” simulando o ato de semear e colher. O
objetivo & capturar o maior numero possivel de pegas do adversario, utilizando a estratégia,
o raciocinio légico e a concentragao.

No contexto educacional, inserir esse jogo nas praticas escolares € uma forma de
valorizar a cultura africana e, promover o reconhecimento da diversidade como parte
essencial da formagdo humana. A atividade Iludica também contribui para o
desenvolvimento cognitivo dos estudantes, estimulando habilidades matematicas, como
contagem, agrupamento e planejamento, de forma ludica e significativa (DIAS, BRENELLI,
2009).

De acordo com a Lei n® 10.639/2003, o ensino da Histéria e Cultura Africana e Afro-
Brasileira deve estar presente em todo o curriculo escolar. Assim, trabalhar o Mancala em
sala de aula é também um ato de afirmacgao cultural e de cumprimento da legislagao
educacional, que busca garantir a representatividade e o respeito as matrizes africanas na
educacao brasileira.

Entdo, o trabalho tem como objetivo aplicar a atividade ludica como atividade
pedagdgica interdisciplinar, visando promover o aprendizado matematico e o
reconhecimento da cultura africana.
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METODOLOGIA

Inicialmente, sera realizada uma pesquisa sobre a origem e o significado cultural do
jogo, destacando seu papel histérico dentro das sociedades africanas e seu percurso até o
Brasil. Essa etapa busca contextualizar o jogo como expressao da cultura e reconhecer sua
importancia.

Em um segundo momento, sera feita a aplicagdo pratica da atividade com os alunos
do Ensino Fundamental. Nessa etapa, o tabuleiro vai ser apresentado e suas regras serao
explicadas, conduzindo os estudantes a compreenderem sua légica e estratégia.

Regras do jogo

Figura 1 — Posigao inicial do tabuleiro
CORORE
CRCORR

Fonte: https://brainking.com/pt/GameRules?tp=103

+ Tabuleiro: Geralmente tem 12 buracos menores e dois maiores chamados de oasis,
sendo seis buracos para cada jogador.

o Objetivo: Capturar mais sementes que o oponente.

« Movimento: O jogador escolhe um buraco com “sementes”, pega-as e as distribui
uma a uma em sentido anti-horario pelas casas seguintes, incluindo os oasis.

o Captura: Acontece quando a ultima semente cai em uma casa vazia do adversario
e nesse caso, o jogador pode capturar as sementes que estdo naquela casa.

« Vitéria: O jogador com mais sementes no final do jogo é o vencedor.

Durante a aplicagéo do jogo, o professor supervisor e os alunos do Pibid atuardo como
mediadores, observando as estratégias e estimulando o dialogo entre os alunos. A coleta
de dados ocorrera registrando as reagdes, a participagao e o raciocinio durante as jogadas
dos alunos durante o jogo. Esses registros permitirdo refletir sobre como a atividade pode
contribuir para o desenvolvimento do pensamento l6gico e para a valorizagdo da cultura
africana no ambiente escolar.

Além disso, o0 ato de jogar estimula um agir-pensar com légica, promove a curiosidade,
aperfeicoa o espirito de investigagdo e torna mais consciente a busca de solugoes,
ajudando a crianca a enfrentar diversas situagcdes do dia-a-dia. A matematica € uma area
de conhecimento, na qual € possivel a utilizagcado de jogos de regras como meio para o aluno
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estabelecer relagdes, quantificar objetos, além de outras nog¢des ligadas as operagdes
numeéricas. (Dias, Brenelli, 2009, p. 273)

Dessa forma, a metodologia busca integrar o jogo como um recurso pedagoégico que
promove tanto o conhecimento matematico quanto o respeito e a valorizagao da diversidade
cultural.

Cronograma

Tabela 1 — Cronograma do projeto

Escrita da atividade Até 27/10

Construcédo do material 27/10 a 02/11

Aplicacao do jogo 03/11

Apresentacao da atividade | 29/11

Fonte: proprios autores, 2025

CONCLUSAO

Espera-se que a aplicacdo do Mancala proporcione aos alunos uma experiéncia de
aprendizagem valiosa e por essa da atividade, desenvolver habilidades como raciocinio
I6gico, a atencao, a tomada de decisdes e o pensamento estratégico.

No ponto de vista da matematica, o jogo estimula a contagem, a comparagao de
quantidades e a antecipacdo de jogadas. E na area da Histéria, visa que os alunos
reconhegam o jogo como uma manifestacdo cultural africana de grande importancia e
relacionar com a Lei n° 10.639/2003, que valoriza o ensino da Histdria e Cultura Africana e
Afro-Brasileira nas escolas brasileiras.

A expectativa nos resultados obtidos com a aplicacédo dessa atividade no 6° ano e no
8° ano € que os alunos compreendam a importadncia dos saberes além da cultura
eurocéntrica na educacdo bem como o interesse em conhecer outras culturas, novas
formas de aprendizado da matematica e concluir que o jogo referido € um recurso
pedagogico util em sala de aula.
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Resumo: O presente trabalho apresenta uma proposta pedagogica desenvolvida no ambito
do Programa Institucional de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia (PIBID), voltada ao ensino de
Probabilidade para o Ensino Médio por meio do uso de jogos didaticos. A atividade central
consistiu na aplicagdo do jogo Atravessando o Rio, criado com o objetivo de explorar
conceitos de eventos equiprovaveis e ndo equiprovaveis de forma ludica e participativa. O
desenvolvimento ocorreu na Escola CEEFMTI Aristeu Aguiar, com alunos da 3?2 série do
Ensino Médio, sob orientagdo de professores supervisores do programa. A proposta
fundamenta-se nas teorias de Vygotsky (1984) e Ausubel (2003), as quais enfatizam a
aprendizagem significativa mediada pela interagao social. Os resultados apontaram que o
uso do jogo promoveu maior engajamento dos alunos, facilitou a compreensdo dos
conceitos probabilisticos e contribuiu para o fortalecimento das relagdes entre alunos e
professores. A pratica também revelou a importancia das metodologias ativas no ensino de
Matematica, promovendo protagonismo estudantil e desenvolvendo habilidades cognitivas
e socioemocionais.

Palavras-chave: Ensino de Matematica. Jogos didaticos. Probabilidade. PIBID.
INTRODUGCAO

O ensino de Matematica frequentemente enfrenta desafios relacionados ao
desinteresse e a dificuldade de compreensido conceitual por parte dos alunos. Nesse
contexto, o Programa Institucional de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia (PIBID) tem
possibilitado experiéncias que articulam teoria e pratica, aproximando o futuro docente da
realidade escolar e incentivando o uso de metodologias inovadoras.

Durante a participagdo no PIBID, foi possivel desenvolver atividades que aliaram
ludicidade e aprendizagem significativa, entre elas a aplicagdo do jogo “Atravessando o
Rio”, voltado para o ensino de probabilidade. Essa experiéncia permitiu observar o impacto
positivo das estratégias didaticas baseadas em jogos, tanto na assimilagao dos conteudos
matematicos quanto na motivacao dos alunos.

Justificativa e Fundamentagao Teérica
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A escolha pelo uso de jogos didaticos no ensino de Matematica fundamenta-se em
autores como Vygotsky (1984), que destaca o papel da interagéo social e da mediagéo na
aprendizagem, e Ausubel (2003), cuja teoria da aprendizagem significativa defende que o
novo conhecimento se constréi a partir das experiéncias e saberes prévios do estudante.

De acordo com Kishimoto (2010), o jogo, quando inserido intencionalmente no
processo educativo, estimula o raciocinio l6gico e o pensamento critico. Grando (2004) e
Borin (1998) também destacam que os jogos didaticos favorecem a autonomia, o trabalho
em grupo e a aprendizagem cooperativa, tornando-se instrumentos eficazes na construgao
do conhecimento matematico.

No ensino de Probabilidade, Dante (2020) e lezzi et al. (2016) apontam que o uso de
experimentos aleatorios e situacdes ludicas facilita a compreensdo dos conceitos de
eventos equiprovaveis, ndo equiprovaveis e espago amostral. Dessa forma, o jogo
Atravessando o Rio foi concebido para promover o aprendizado desses conceitos de modo
interativo e contextualizado.

OBJETIVOS

A proposta teve como objetivo geral investigar como o uso de jogos didaticos pode
contribuir para a compreensao dos conceitos de probabilidade no Ensino Médio. Como
objetivos especificos, elencamos:

e Aplicar o jogo Atravessando o Rio como instrumento didatico para o ensino de
eventos equiprovaveis e nao equiprovaveis;

e Observar a participagao e o engajamento dos alunos durante a atividade;

e Avaliar as contribuicdes do jogo para o desenvolvimento da aprendizagem
significativa em Matematica.

Metodologia

A atividade foi realizada no dia 8 de abril de 2025, com alunos da 32 série do Ensino
Médio na CEEFMTI Aristeu Aguiar, localizada em ALEGRE/ES. A turma foi dividida em
pequenos grupos para favorecer o trabalho colaborativo. O jogo Atravessando o Rio foi
construido a partir de materiais simples: dois dados, um tabuleiro (feito de cartolina), seis
fichas verdes e seis fichas vermelhas (feitas de cartolina).

O objetivo era atravessar um “rio imaginario” de acordo com as jogadas dos dados,
analisando as situacdes em que os eventos eram equiprovaveis ou nao equiprovaveis. A
cada rodada, os alunos precisavam justificar suas jogadas com base nas chances de
ocorréncia dos eventos. O professor supervisor e os bolsistas do projeto atuaram como
mediadores, propondo questionamentos e estimulando o raciocinio légico e a
argumentagao matematica.

A aplicagao do jogo seguiu as orientagdes do material estruturado do PAEBES (2025),
que trata do calculo de probabilidades e da analise de eventos. Durante a atividade, foram
registradas observagdes sobre o comportamento dos estudantes, suas estratégias de
resolugao e suas interagdes no grupo.

ANALISE DOS RESULTADOS

A analise do jogo foi realizada de forma qualitativa e quantitativa, considerando tanto
o desempenho dos estudantes quanto sua compreensao conceitual sobre o tema de
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probabilidade. Durante e apds a aplicagdao do jogo, foram observadas as estratégias
utilizadas pelos alunos para tomar decisdes, estimar chances e justificar suas escolhas.

Os dados foram coletados por meio de observacgéao direta, registros escritos e discussoes
orais em grupos. Cada grupo de alunos foi incentivado a explicar suas jogadas e a
relaciona-las com conceitos como espago amostral, eventos independentes e probabilidade
de ocorréncia.

Posteriormente, as respostas e estratégias foram comparadas com os resultados
esperados matematicamente, buscando identificar se os alunos conseguiam reconhecer a
diferenca entre situagdes aleatorias e deterministicas. Além disso, foi avaliado o nivel de
engajamento dos participantes e a contribuicdo do jogo para o desenvolvimento do
raciocinio probabilistico (Brasil, 2018). Essa analise nos permitiu verificar ndo apenas o
aprendizado formal dos conceitos de probabilidade, mas também aspectos como
colaboragéo, argumentacao légica e tomada de decisdo sob incerteza — competéncias
essenciais no ensino de Matematica.

Conclusoes

Os resultados obtidos indicam que o jogo Atravessando o Rio foi eficaz na promocéao
da aprendizagem significativa. A maioria dos alunos demonstrou entusiasmo e
envolvimento na atividade, apresentando maior facilidade em diferenciar eventos
equiprovaveis e ndo equiprovaveis apos a pratica.

O ambiente ludico proporcionou um espaco de socializacdo e cooperagao, no qual os
alunos puderam discutir, argumentar e validar suas hipéteses matematicas. Essa postura
ativa contribuiu para o desenvolvimento de competéncias previstas na Base Nacional
Comum Curricular (BNCC) (Brasil, 2018), como o pensamento logico, a resolugado de
problemas e a comunicacdo matematica.

Os relatos dos estudantes e as observagdes do professor supervisor evidenciaram um
aumento no interesse pela disciplina, especialmente entre aqueles que apresentavam
dificuldades anteriores. O jogo também se mostrou uma ferramenta inclusiva, capaz
de envolver alunos com diferentes ritmos de aprendizagem e promover o protagonismo
estudantil.

PLANO DE TRABALHO E CRONOGRAMA DE SUA EXECUGAO

O plano de trabalho foi elaborado com o objetivo de promover a aprendizagem dos
conceitos de probabilidade de forma ludica e significativa. Buscou-se criar uma atividade
que envolvesse 0s alunos na resolugéo de situagdes-problemas por meio de um jogo que
estimula a analise de eventos aleatorios, a previsao do resultado e a interpretacado de
chance.

A proposta contemplou trés etapas principais:

Introdugao Tedrica — introdugdo dos conceitos fundamentais de probabilidades, como
espacgo amostral, eventos simples e compostos, e calculo de probabilidades.

Aplicagao do jogo — organizacdo dos alunos em grupos e explicacdo das regras, como
foco na observagao das estratégias utilizadas e na comunicagdo matematica entre os
participantes.
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Reflexdao e discussao — analise coletiva dos resultados obtidos, comparacdo entre
previsdes e resultados reais e discussao sobre como o acaso influencia as jogadas.

Figura 1 — Jogo Atravessando o Rio

Fonte: Os autores.

Descrigao do jogo : Atravessando o Rio € um jogo para trés participantes, que combina
sorte e estratégia. Ele € composto por um tabuleiro, dois dados comuns e doze fichas,
sendo seis vermelhas e seis verdes. Dois jogadores assumem as cores das fichas e
um terceiro participante atua como anotador, registrando os resultados dos dados durante
a partida para uma analise ao final do jogo. No inicio, os dois jogadores distribuem suas
seis fichas livremente pelos numeros do tabuleiro, podendo escolher qualquer posicéo e
até colocar mais de uma ficha no mesmo numero. Depois de decidir quem comecgara, o
primeiro jogador langa os dois dados e soma os valores obtidos. Caso o resultado
corresponda a um numero onde ele tenha colocado uma ficha, essa ficha é retirada do
tabuleiro — simbolizando que ela conseguiu “atravessar o rio”. Se 0 numero sorteado nao
tiver uma ficha da sua cor, nada acontece e a vez passa para o adversario. O jogo segue
dessa forma, com os jogadores alternando os langamentos dos dados e retirando suas
fichas conforme as combinag¢des aparecem. O anotador continua registrando todos os
resultados, o que permite observar, ao final da partida, quais numeros foram mais
frequentes durante a travessia. Vence o jogador que conseguir retirar todas as suas fichas
primeiro, ou seja, aquele que conseguir fazer todas as suas pecgas atravessarem o rio antes
do oponente.
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Resumo: Este trabalho apresenta a atividade Caca ao Tesouro Matematico, desenvolvida
como proposta ludica e investigativa para o ensino da matematica nos anos finais do Ensino
Fundamental e no Ensino Médio. A atividade consiste na resolucao de funcdes e sistemas
de equagdes que, ao serem solucionados, revelam pistas para que os grupos de alunos
encontrem tesouros escondidos em diferentes locais da escola. O estudo fundamenta-se
em autores como Vygotsky, Kishimoto e Huizinga, que destacam a importancia do jogo e
da ludicidade no processo de aprendizagem, bem como nas orientagdes da Base Nacional
Comum Curricular (BNCC), que refor¢a o papel das metodologias ativas na promog¢ao de
aprendizagens significativas. O objetivo principal é analisar como praticas pedagdgicas
diferenciadas, baseadas em desafios matematicos, podem estimular a motivacdo, a
cooperagao em grupo e o desenvolvimento do raciocinio légico. Espera-se que a proposta
contribua para um ambiente de aprendizagem mais dinamico e prazeroso, favorecendo a
aprendizagem dos conteudos matematicos e o protagonismo dos estudantes.

Palavras-chave: Matematica; Ludicidade; Ensino-aprendizagem.

INTRODUGAO

A matematica, muitas vezes percebida pelos estudantes como uma area do
conhecimento abstrata e de dificil compreensao, pode se tornar mais significativa quando
se trabalhada de forma ludica e investigativa.

A atividade Cacga ao Tesouro Matematico foi desenvolvida com o intuito de despertar
o interesse dos alunos que participam das atividades do subprojeto de Matematica, no
ambito do PIBID UFES, na escola Célia Teixeira do Carmo, em que se buscou, ainda,
promover o trabalho em equipe e proporcionar a aplicacao dos conteudos de forma pratica,
por meio de desafios que envolvem resolucido de funcdes, sistemas e outros tdpicos
pertinentes a cada ano escolar. Este trabalho focaliza a descricdo da aplicagao da atividade,
evidenciando-a como uma atividade ludica.

FUNDAMENTAGCAO TEORICA

O uso de atividades ludicas no ensino da matematica tem se mostrado uma estratégia
pedagogica eficaz para tornar os conteudos mais atrativos e significativos para os alunos.
Segundo Huizinga (2000), o jogo é um elemento constitutivo da cultura humana, estando
presente em diferentes formas de interagao social e cognitiva. Nesse sentido, a ludicidade
nao deve ser entendida apenas como diversdo, mas como um recurso educativo que
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potencializa a aprendizagem.

Nesta perspectiva, Vygotsky (2007) ressalta a importancia da mediag&o social e da
interagéo no processo de aprendizagem, considerando o jogo como espago privilegiado
para a construcao de significados. Kishimoto (2011) amplia essa discussao ao afirmar que
jogos e brincadeiras sdo recursos pedagogicos que, quando intencionalmente planejados
pelo professor, favorecem a compreensao de conteudos escolares de forma prazerosa e
motivadora. Assim, a utilizagdo de jogos matematicos pode estimular a participagdo dos
alunos, além de facilitar a fixagao dos conteudos.

No cenario contemporaneo, Moran (2015) defende que metodologias inovadoras e
ativas sdo fundamentais para engajar os estudantes, principalmente diante dos desafios
trazidos pelas novas tecnologias e pelo acesso rapido a informagdo. Nesse sentido,
atividades ludicas como a Caga ao Tesouro Matematico tornam-se estratégias potentes
para promover o protagonismo dos alunos, estimulando-os a aprender por meio da
resolugao de problemas em grupo. Além disso, a Base Nacional Comum Curricular - BNCC
- (Brasil, 2018) orienta que o ensino da matematica deve favorecer o desenvolvimento do
raciocinio légico, da resolugdo de problemas e da autonomia intelectual dos estudantes. A
BNCC também enfatiza a importancia de estratégias pedagogicas que despertem o
interesse dos alunos, tornando-os sujeitos ativos no processo de aprendizagem.

Dessa forma, a atividade Caca ao Tesouro Matematico fundamenta-se na perspectiva
de que a ludicidade, aliada a resolucéo de problemas, pode contribuir para a aprendizagem
de conteudos matematicos em diferentes niveis de ensino, promovendo nao apenas o
desenvolvimento cognitivo, mas também habilidades sociais e colaborativas.

OBJETIVOS E PROBLEMA DE PESQUISA
Objetivo Geral:

- Investigar de que forma a atividade Caca ao Tesouro Matematico contribui para a
aprendizagem de conteudos matematicos.

Objetivos Especificos:

- Estimular o raciocinio légico e a resolugao de problemas.

- Promover o trabalho colaborativo em grupo.

- Relacionar o conteudo matematico com uma pratica ludica.

- Avaliar a receptividade dos alunos diante de uma metodologia diferenciada.
Problema de Pesquisa:

- Diante da problematica exposta assim como dos objetivos da atividade explicitada neste
trabalho, temos a seguinte questdo: De que forma uma atividade ludica baseada em
desafios matematicos podem contribuir para a aprendizagem e motivagédo dos estudantes?

METODOLOGIA

A atividade foi aplicada em turmas do 70 ano, 8o ano do Ensino Fundamental e em uma
turma de 20 série do Ensino Médio. Os alunos foram divididos em grupos de até cinco
integrantes. Cada grupo recebeu uma sequéncia de fungbdes ou sistemas de equagdes
adequados ao nivel da turma. Os resultados obtidos correspondiam a letras do alfabeto,
que formavam palavras-pista. Essas pistas levavam os grupos a locais da escola onde

211



estavam escondidos os 'tesouros'. A atividade foi dividida em duas fases, cada uma com
um tesouro e pistas diferentes. Os grupos que encontravam os tesouros em cada fase eram
premiados simbolicamente.

ANALISE DOS RESULTADOS

A analise ocorreu de forma qualitativa e quantitativa. Observou-se o envolvimento, a
cooperagao e a motivagao dos alunos durante a atividade. Quantitativamente, considerou-
se 0 numero de grupos que conseguiram resolver corretamente as fungdes e encontrar os
tesouros. Questionarios de feedback foram aplicados para avaliar a percepgdo dos alunos
sobre a atividade.

CONCLUSAO

Esperou-se que a atividade aumentasse o engajamento dos alunos, promovendo
maior fixacdo dos conteudos matematicos e estimulando o trabalho colaborativo. Além
disso, notamos que a experiéncia proporcionou um ambiente de aprendizagem mais
prazeroso, motivador e desafiador. Conclui-se que atividades ludicas, como a Caca ao
Tesouro Matematico, sdo estratégias eficazes para integrar conteudos curriculares e
praticas dinamicas.

PLANO DE TRABALHO E CRONOGRAMA

Tabela 1 — Plano de trabalho e Cronograma

Etapas Atividades Periodo
Levantamento Pesquisa sobre metodologia lidica em ensino de Semana 1
bibliografico matematica
Planejamento Elaboragdo das fungdes, pistas e organizagao da Semana 2
atividade
Aplicacdo Desenvolvimento em sala e nos espagos da escola Semana 3
Coleta de dados Observacao, registros e feedback dos alunos Semana 4
Analise de Sistematizagao dos resultados qualitativo e Semana 5
dados quantitativo
Redacdo do Escrita e conclusdo do trabalho Semana 6
relatorio

Fonte: Os autores, 2025.
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APENDICE A - FOTOS DA ATIVIDADE APLICADA NAS TURMAS
ENVOLVIDAS

7° ano resolvendo as questdes.

2° série procurando a pista 2° série resolvendo as questoes
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Resumo: O presente trabalho tem como objetivo relatar uma experiéncia pedagogica
desenvolvida por meio do Programa Institucional de Bolsa de Iniciagdo a Docéncia (PIBID),
utilizando a ludicidade como estratégia para o ensino de Matematica no 6o ano do Ensino
Fundamental. A intervengéo consistiu na aplicagdo de uma gincana composta por duas
atividades: o jogo “Morto-Vivo dos Angulos” e o jogo de “Fichas sobre porcentagem". A
proposta buscou tornar a aprendizagem mais significativa, promovendo a participagao
ativa, o trabalho em equipe e o desenvolvimento do raciocinio l6gico. Os resultados
evidenciaram que a metodologia ludica contribuiu para o envolvimento dos estudantes,
favoreceu a compreensdo dos conteudos e permitiu identificar dificuldades de
aprendizagem, reforcando a importancia de praticas inovadoras no ensino da matematica.

Palavras-chave: Ludicidade; Gincana; Matematica; Aprendizagem significativa.

INTRODUGAO

A matematica, popularmente reconhecida como uma ciéncia exata e concreta, foi
tradicionalmente ensinada de forma mecanica e rigida ao longo das geracgbes. Essa
abordagem contribuiu para que sentimentos de receio, e desmotivacdo em relagdo a
disciplina persistam entre os estudantes até os dias atuais. Nesse contexto, o uso de
metodologias inovadoras tem se mostrado fundamental para despertar o interesse dos
alunos e atribuir significado ao aprendizado matematico.

FUNDAMENTAGAO TEORICA

Para que a aprendizagem dos alunos ocorra de maneira mais eficaz, os professores
tém buscado diversificar suas metodologias de ensino. Nesse sentido, o Programa
Institucional de Bolsa de Iniciagdo a Docéncia (PIBID) surge como uma importante iniciativa
voltada a implementacgéo de praticas pedagodgicas inovadoras nas escolas.

Entre essas praticas, destaca-se o uso do ludico e de jogos em sala de aula, estratégia
amplamente reconhecida por potencializar a participagao e reduzir bloqueios relacionados
ao ensino da Matematica. Para Oliveira (2023):

A dimenséo ludica na Educagdo Matematica concerne a integragéo de
elementos ludicos, como gincanas, atividades recreativas, brincadeiras
e jogos no processo de ensino e aprendizagem da Matematica
(Oliveira, 2023, p. 4).
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O autor defende que as atividades ludicas, como gincanas e brincadeiras, promovem
uma aprendizagem ativa, na qual os alunos participam de maneira efetiva no processo de
construgdo do conhecimento. Essa participacao favorece a formacédo de significados
préprios, tornando o aprendizado mais envolvente e significativo. Assim, o uso dessas
praticas apresenta-se como uma alternativa eficaz para despertar o interesse dos
estudantes, estimular a colaboragéo e tornar a aprendizagem matematica mais prazerosa
e dinamica.

Além disso, esse tipo de atividade possibilita o trabalho integrado de diferentes
conteudos matematicos, estimulando o raciocinio l6gico, a cooperagao e a resolugéo de
problemas em situagbes praticas. Neste contexto, justifica-se a realizagdo deste estudo
pela necessidade de repensar as praticas pedagogicas tradicionais e adotar estratégias
que tornem o ensino da Matematica mais atrativo e significativo para os estudantes do 6°
ano do Ensino Fundamental. Para melhor embasamento tedrico, a analise sera conduzida
a luz de autores como Oliveira (2023), Bianchini et al. (2010) e Rangel e Rangel (2023),
cujas reflexdes oferecem importantes subsidios para compreender a relevancia das
praticas pedagodgicas inovadoras, especialmente o uso do ludico, dos jogos e das gincanas
no processo de ensino e aprendizagem da Matematica.

OBJETIVOS
Objetivo geral

Promover a aprendizagem significativa dos conteudos de angulos e porcentagem por
meio de atividades ludicas, como gincanas e jogos, estimulando o interesse e a participagao
dos estudantes do 60 ano do Ensino Fundamental.

Objetivos especificos

e Estimular o interesse e a motivagao dos alunos pela matematica;

e Favorecer a compreensao dos conceitos de angulos e porcentagem de forma pratica
e divertida;

¢ Incentivar o trabalho em equipe e a cooperacéo entre os estudantes;

e |dentificar dificuldades de aprendizagem para planejar intervengdes pedagdgicas
mais eficazes.

METODOLOGIA

A metodologia consistiu na elaboragao e execug¢ao de uma gincana pedagogica como
estratégia de ensino, buscando integrar teoria e pratica por meio de atividades ludicas. O
objetivo central foi favorecer a compreensao de conteudos matematicos (especialmente
angulos e porcentagem) por meio da participagao ativa, da cooperagao e da resolugéo de
problemas em grupo.

A proposta foi planejada para ocorrer em dois encontros, cada um com uma dinamica
diferente: Primeiro dia: adaptacdo do jogo “Vivo ou Morto dos Angulos”, no qual os
estudantes representaram tipos de angulos (reto, agudo, obtuso, raso e nulo) utilizando
movimentos corporais. Segundo dia: realizacdo de um jogo de fichas com 30 questdes de
multipla escolha sobre porcentagem. Os grupos respondiam mediante sorteio e justificavam
oralmente o raciocinio utilizado na resolugao.
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Essa metodologia, ao valorizar o aspecto recreativo e colaborativo do processo de
aprendizagem, buscou despertar o interesse dos alunos e reduzir a resisténcia comum em
relacdo a matematica.

PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS
Os procedimentos metodoldgicos envolveram trés etapas principais:
1. Planejamento da intervencéo:

Definicdo dos objetivos de aprendizagem (reviséo e fixagdo de conteudos de angulos e
porcentagem);

Selecgao dos jogos e elaboragao das regras;

Organizagao dos materiais didaticos e definicdo do cronograma de aplicagao.

2. Execucgao das atividades:

Divisdo das turmas em grupos equilibrados, com lideres escolhidos entre os alunos de
melhor desempenho;

Mediagao da gincana pela bolsista e pelo professor supervisor;

Acompanhamento das interagdes, registro fotografico e observagdo dos comportamentos
dos alunos durante as dinamicas.

3. Avaliacao e reflexao:
Analise qualitativa da participacao, envolvimento e desempenho dos estudantes;

Consideracéo das percepgdes dos alunos quanto a aprendizagem e a ludicidade da
atividade.

ANALISE DOS RESULTADOS

Durante as atividades, os estudantes demonstraram grande participacéo, entusiasmo
e cooperacao, evidenciando um melhor entendimento dos conceitos trabalhados. A
dindmica ludica contribuiu para um ambiente leve e colaborativo, estimulando a interagao
e 0O raciocinio rapido.

Observou-se, contudo, que alguns grupos apresentaram maior dificuldade em relagao
aos demais, especialmente na aplicagao dos conceitos de porcentagem. Esses resultados
permitem ao professor identificar as principais lacunas de aprendizagem e planejar
estratégias de intervengcdo mais adequadas, promovendo um ensino mais inclusivo e
significativo.

PLANO DE TRABALHO E CRONOGRAMA
O plano de execucgao da atividade contempla as seguintes etapas:

1. Planejamento e preparagdo: Confecgdo dos cartbes, definicdo de pontuacao,
organizagao das sequéncias e numeracgao das atividades.

2. Apresentacao do tema e contextualizagao inicial: introducédo sobre quanto de uma volta
vale cada angulo e quais posigdes dos bragos equivale a qual dos &ngulos
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estudados.
3. Execuc¢ao da atividade: aplicagdo da gincana nas turmas do 6° ano.
4. Analise e discussao dos resultados: revisdo das aulas e dos resultados da experiéncia.

5. Elaboracao do relatério final da pratica: sistematizacdo das observacgoes e reflexdes da
pratica.

CONCLUSAO

A experiéncia com a gincana matematica demonstrou que o uso de praticas ludicas
constitui uma metodologia eficaz para tornar o ensino da Matematica mais dinamico,
participativo e significativo. A proposta favoreceu o engajamento dos estudantes e
promoveu a integragao entre teoria e pratica, permitindo que os conteudos de angulos e
porcentagem fossem compreendidos de forma concreta e prazerosa.

Observou-se que a ludicidade atua como um recurso capaz de diminuir bloqueios
emocionais e 0 medo em relagao a disciplina, conforme destacam Bianchini et al. (2010),
além de estimular a interagédo, a cooperagédo e o protagonismo estudantil, como aponta
Oliveira (2023). Por meio das dindmicas realizadas, os alunos demonstraram maior
disposigéo para aprender, participar e refletir sobre suas proprias estratégias de resolugao.

Portanto, conclui-se que o uso de gincanas e jogos no ensino da matematica contribui
nao apenas para a aprendizagem de conceitos especificos, mas também para o
desenvolvimento de habilidades socioemocionais, como a comunicagéo, o trabalho em
equipe e a autonomia. Essa experiéncia reforga a importancia de metodologias inovadoras
que valorizem o ludico como ferramenta pedagdgica, capaz de transformar a relagao dos
estudantes com o conhecimento e de fortalecer praticas docentes mais criativas e
significativas.
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RESUMO

Esta proposta didatica apresenta a atividade “ Caga ao Erro das Figuras Planas:
Investigando area e perimetro”, desenvolvida para turmas do 8° ano do Ensino
Fundamental, com o objetivo de promover o aprendizado investigativo dos conceitos de
area e perimetro. A dindmica consiste em apresentar situacées-problema com resolucoes
corretas e incorretas, incentivando os alunos a identificar, analisar, justificar os erros
encontrados. Fundamentada nos principios da Educacido Matematica Critica, a atividade
valoriza o erro como parte essencial do processo de aprendizagem, estimulando o
raciocinio légico, o pensamento critico e o trabalho colaborativo. Além de favorecer a
compreensao das relagdes entre medidas geométricas, a proposta possibilita que os
estudantes reflitam sobre as estratégias utilizadas na resolu¢ao de problemas, tomando o
aprendizado mais significativo e participativo. Espera-se, assim, desenvolver a autonomia
intelectual dos alunos e fortalecer a compreenséo conceitual sobre as figuras planas no
estudo das grandezas e medidas.

Palavras-chave: Figuras Planas. Area. Perimetro. Erro matematico. Ensino investigativo.
INTRODUGCAO

O ensino de geometria, especialmente o estudo das figuras planas, é frequentemente
reduzido a memorizacado de formulas, o que dificulta a compreensao conceitual por parte
dos alunos. A proposta “Caga ao Erro das Figuras Planas” surge como alternativa a essa
pratica tradicional, propondo uma abordagem investigativa e participativa em que os
estudantes identificam e justificam erros, desenvolvendo o pensamento critico e a
capacidade argumentativa.

JUSTIFICATIVA E FUNDAMENTAGAO TEORICA

De acordo com D’ Ambrésio (2002), o erro é parte essencial do processo de
aprendizagem e deve ser tratado como elemento reflexivo. A Educacdo Matematica Critica,
conforme Skovsmose (2001), propde que o ensino da matematica seja voltado para a
compreensao e analise, estimulando o aluno a atuar de forma participativa e consciente.

Com base nessas perspectivas, a atividade foi elaborada para tornar o aprendizado
da geometria mais dindmico, promovendo a compreensao das relacdes entre medidas
lineares e de superficie, e reforcando o uso das férmulas de area e perimetro de maneira
significativa e contextualizada.
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OBJETIVO

o Compreender e aplicar corretamente as formulas de area e perimetro das principais
figuras planas.

« Identificar e analisar erros conceituais e procedimentos em calculos geométricos.
o Desenvolver a capacidade de argumentar e justificar raciocinios matematicos.

e Valorizar o erro como instrumento de reflexdo e aprendizagem.

METODOLOGIA E PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A proposta foi desenvolvida em uma aula de 50 minutos. Foi iniciada com uma breve
revisao das formulas de area e perimetro das principais figuras planas (tridangulo, quadrado,
retangulo, paralelogramo, trapézio, losango e circulo). Em seguida os alunos foram
divididos em grupos e receberam 15 situa¢des- problema, sendo algumas corretas e outras
com erros.

Cada grupo deve identificar as situagdes incorretas, corrigir os erros e justificar suas
respostas. Apds a analise e corregao feita no quadro, os grupos compartilharam suas
conclusdées em uma discussao coletiva mediada, que reforgou os conceitos e promoveu a
reflexdo sobre o papel do erro no processo de aprendizagem matematica.

Foram criadas as seguintes situagdes- problemas:

Quadrado
e« Um quadrado tem lado tem lado de 6 cm. Sua area é 36 cm?.
e« Um quadrado tem lado de 8 cm. Seu perimetro € 16 cm.
e« Um quadrado de area 49 cm?, tem lado medindo 7 cm.

Retangulo

e Um reténgulo tem base de 10cm e altura de 4cm. Seu perimetro é de 28cm

e Um retangulo de lados 7 cm e 3 cm tem perimetro igual a 10 cm.

Triangulo

e Um tridngulo tem base de 8 cm e altura de 5 cm. Sua area é 20 cm?

e Um tridngulo com base de 10 cm e altura de 6 cm tem area igual a 60 cm>.

Paralelogramo

e Um paralelogramo com base de 10 cm e altura de 6 cm tem area de 30 cm?.
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e Um paralelogramo com base de 8 cm e altura de 5 cm tem a mesma area que um
retdngulo com as mesmas medidas.

Trapézio
e Um trapézio tem bases de 8cm e 12 cm e altura de 5 cm. Sua area é 50 cm>.

e Um trapézio tem bases de 6 cm e 10 cm e altura de 4 cm. Sua area é 40 cm>.

Losango
e« Umlosango tem diagonais medindo 10 cm e 8 cm. Sua area € 40 cm?.

e« Umlosango tem diagonais de 12 cm e 6 cm. Sua area é de 72 cm?

Circulo
e« Um circulo tem raio de 7 cm. Seu comprimento € 14 cm.

e Um circulo tem raio de 5 cm. Sua area é 5 cm?.

Figura 1- Alunos realizando atividade

|

Fontes: Dados da pesquisa (2025)

Figura 2 - Cartdes com as situagdes-problema.

Fonte: Dados da pesquisa (2025).
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Figura 3 - Corregédo no quadro

Fonte: Dados da pesquisa (2025).

Figura 4 - Correcéo da atividade

Fontes: Dados da pesquisa (2025)

A proposta esta alinhada aos objetivos de aprendizagem previstos na BNCC para o
8° ano, dentro da unidade tematica Grandezas e Medidas, envolvendo o estudo das figuras
planas e suas medidas de area e perimetro.

FORMA DE ANALISE DOS RESULTADOS

A avaliagao ocorreu de forma formativa, observando a participagcdo dos alunos, a
coeréncia nas justificativas apresentadas e o uso correto das formulas. O foco foi o
desenvolvimento da argumentagao e da compreenséo conceitual, € ndo apenas a resposta
final.

RESULTADOS ESPERADOS
Prevé-se que os alunos:
e Apliquem corretamente as formulas de area e perimetro;

« Desenvolvam o pensamento critico e o raciocinio l6gico;
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e Aprendam a identificar e justificar erros matematicos;

e Percebam o erro como parte natural e produtiva do processo de aprendizagem.

PLANO DE TRABALHO E CRONOGRAMA DE SUA EXECUGAO

A aplicagdo da proposta “Cacga ao Erro das Figuras Planas” ocorreu em uma unica
aula com duracdo de 50 minutos, desenvolvida com uma turma do 8° ano do Ensino
Fundamental. O trabalho foi organizado em quatro etapas principais.

No primeiro momento, foi realizada uma breve introdugdo teorica, revisando os
conceitos de area e perimetro das principais figuras planas, para ativar os conhecimentos
prévios dos alunos e contextualizar o conteudo.

Em seguida, no segundo momento, os alunos foram divididos em grupos de trés a
cinco integrantes e receberam quinze situag¢des-problema, sendo algumas corretas e outras
contendo erros conceituais e procedimentais. Cada grupo discutiu as resolugoes,
identificando os erros e elaborando justificativas para suas respostas.

No terceiro momento, foi realizada a socializagdo das respostas, com os grupos
apresentando suas conclusdes e debatendo os resultados coletivamente. O professor nos
ajudou a mediar a discusséao, registramos no quadro as corregdes e as justificativas dos
alunos, promovendo um dialogo sobre o raciocinio matematico e a importancia do erro no
processo de aprendizagem.

Por fim, no quarto momento, houve uma sintese coletiva, na qual os principais
conceitos foram retomados e os alunos refletiram sobre o que aprenderam durante a
atividade. Esse encerramento permitiu consolidar a compreensao das férmulas e reforgar
o papel do erro como parte do desenvolvimento do pensamento critico em Matematica.

REFERENCIAS
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ANEXO A - ALUNOS DESENVOLVENDO AS ATIVIDADES
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Resumo: Este artigo apresenta a aplicacdo da atividade “Em Busca das Coordenadas
Perdidas” como recurso ludico no ensino de Matematica, desenvolvida em uma turma do
70 ano do Ensino Fundamental, no municipio de Alegre/ES. A proposta teve como objetivo
principal reforcar o aprendizado das coordenadas no plano cartesiano, ao mesmo tempo
em que busca estimular o raciocinio légico e o dominio das operagdes basicas,
considerando as dificuldades observadas entre os estudantes nesse conteudo. Diante do
carater interativo e dindmico da proposta, optou-se por uma abordagem ludica para
favorecer um ambiente colaborativo de aprendizagem, no qual os alunos pudessem atuar
de forma cooperativa, promovendo nao apenas o reforco e a revisdo dos conceitos
matematicos, mas também o desenvolvimento de habilidades cognitivas e sociais
essenciais ao processo educativo, como a cooperagao e o pensamento coletivo.

Palavras-chave: Plano cartesiano. Coordenadas. Ensino Fundamental.
INTRODUQAO

Nos dias atuais, podemos observar um aumento significativo de pesquisas que
apontam a importancia de levar para sala de aula métodos mais ludicos para auxiliar no
ensino e aprendizagem dos alunos. Esse aumento pode ser visto pelo numero crescente
de trabalhos relacionados a inclusao da ludicidade nas salas de aula por meio de atividades,
jogos e materiais manipulaveis. Trabalhos estes presentes em portais como o Portal de
Periodicos da CAPES e a Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertagdes. Deste modo,
a busca pelo ludico deixou de ser somente um bdnus e passou a ser uma ferramenta de
fundamental importancia para o docente, atuando como aliado e potencializador no
processo de ensino-aprendizagem.

Ao pensar na integracao da ludicidade nas salas de aula nos anos iniciais do Ensino
Fundamental, temos que, na Base Nacional Comum Curricular (BNCC), “[...] recursos
didaticos como malhas quadriculadas, abacos, jogos, livros, videos, calculadoras, planilhas
eletrbnicas e softwares de geometria dindmica tém um papel essencial para a compreensao
e utilizacao das nogbes matematicas” (Brasil, 2018, p. 276). Pensando além da matematica,
essa ludicidade também atua no desenvolvimento de habilidades como raciocinio légico e
estratégico. Habilidades essas que, além de serem de fundamental importancia para a
matematica, também sao habilidades que serao utilizadas durante toda a vida do sujeito.
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Desta forma, o papel do professor ultrapassa a simples transmiss&o de conteudos de
forma expositiva em sala de aula. Ao atuar desta maneira, o ensino nao é tao eficaz, pois a
maioria dos alunos tém mais dificuldades na disciplina e maior indice de reprovacao. A
dificuldade na aprendizagem da Matematica provoca fortes sentimentos de aprovagao ou
de rejeicdo nos alunos (Santos; Franga; Santos, 2007, p. 9 apud Abreu; Silva, 2023, p. 3).

Superar o modelo de ensino tradicional exige a busca por abordagens que despertem
a atencdo e o envolvimento dos alunos, contribuindo para uma aprendizagem mais
profunda e significativa. Assim, a busca por tecnologias, jogos e materiais manipulaveis é
o caminho mais natural. Portanto, com a perspectiva de contribuir com a mudancga desse
cenario, no sentido de melhorar os processos de ensino e de aprendizagem de Matematica,
os professores podem e devem procurar por metodologias de ensino que auxiliem os
alunos, que os engajem no processo de construgcdo de seu conhecimento, desenvolvendo
habilidades e competéncias voltadas para a participagao dos alunos no seu processo de
ensino e aprendizagem (Abreu; Silva, 2023, p. 4).

Ao questionar o papel da implementacao de atividades ludicas no ambito no ensino-
aprendizagem, a proposta deste trabalho, de mostrar como a ludicidade pode ser usada
como ferramenta do ensino, tem como objetivo principal reforcar o aprendizado das
coordenadas no plano cartesiano, ao mesmo tempo em que busca estimular o raciocinio
l6gico e o dominio das operagdes basicas, considerando as dificuldades observadas entre
os estudantes nesse conteudo, tudo isso de uma forma mais dinamica e leve.

DESENVOLVIMENTO DA ATIVIDADE

A atividade foi aplicada em uma turma de 7° ano do Ensino Fundamental em uma
escola estadual localizada no municipio de Alegre/ES. Como os alunos tinham acabado de
estudar o conteudo de coordenadas no plano cartesiano, a aplicacdo da atividade serviu
como um refor¢co do conteudo, trabalhando também o raciocinio l6gico e operagdes
matematicas basicas. Antes do inicio da atividade, foi relembrado sobre os elementos do
plano cartesiano: os eixos X e Y e também o conceito de par ordenado, ja que essa seria a
base da atividade. Apds essa breve introducdo, a turma foi dividida em 6 grupos de
aproximadamente 6 alunos para as orientagdes de como a atividade seria feita. Foi
desenvolvido e colocado no quadro branco um plano cartesiano para cada grupo contendo
diferentes pares ordenados marcados por simbolos: coragao, quadrado, triangulo, circulo,
losango, estrela, espada, paus e X, sendo que alguns pares ordenados estavam no plano
cartesiano apenas para confundir os alunos. Juntamente com os planos cartesianos, para
cada par ordenado foi feito um envelope contendo uma dica em forma de atividade, onde
essa resposta levaria os grupos até o proximo ponto no plano cartesiano, e assim por
diante, até chegar a ultima dica.

Figura 1 — Elementos utilizados para aplicagdo da atividade.
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Fonte: Arquivo pessoal.
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Os grupos foram orientados também a respeito do pddio final, onde os primeiros 3
grupos a finalizarem a atividade iriam ganhar um prémio, motivando ainda mais a
cooperacao e a participagcao dos alunos durante a aplicacdo da atividade. Assim que os
grupos entenderam as orientag¢des, foi dado inicio a atividade.

Figura 2 — Movimentag¢ido dos alunos durante o desenvolvimento da atividade.

/

Ao iniciar a atividade varios alunos ainda estavam com dificuldade de entender a
dinamica, mas ao decorrer da atividade os préprios colegas de grupo foram os auxiliando.
Devido ao fato de que a ordem das dicas e das respectivas respostas variavam entre os
grupos, essa estratégia se mostrou eficaz para evitar que os alunos apenas copiassem as
respostas dos demais grupos. Dessa forma, a colaboragao entre os grupos foi restringida
ao auxilio dos colegas que ja haviam concluido a atividade correspondente a dica.

ANALISE DA ATIVIDADE APLICADA

A avaliacdo da atividade aplicada foi realizada por meio da observacdo do
comportamento dos alunos durante a aula. As solicitacdes de auxilio feitas aos professores
durante a realizacdo das tarefas possibilitaram identificar as principais dificuldades
enfrentadas pelos estudantes ao longo da atividade.

A divulgacgéo do pddio ao final da atividade levou a turma a encarar a proposta como
uma competicido, despertando o interesse em concluir as tarefas antes dos demais grupos.
Esse aspecto contribuiu significativamente para o engajamento dos estudantes, que
demonstraram entusiasmo em resolver as dicas apresentadas. Tal envolvimento péde ser
constatado pela frequéncia com que os alunos recorriam aos aplicadores em busca de
esclarecimentos e confirmagdes sobre suas respostas.

CONCLUSAO

Ao pensar na atividade a ser aplicada, o objetivo principal era trabalhar com pares
ordenados e plano cartesiano. Porém, acompanhando a turma por meio do Programa
Institucional de Bolsa de Iniciagao a Docéncia - PIBID, ficou claro que, trabalhar outras
habilidades basicas com os alunos também seria de fundamental importancia, ndo so para
o entendimento desse conteudo em especifico, mas também para trabalhar a base da
matematica, como as operagdes matematicas basicas e o raciocinio logico.

Assim, ndo somente trabalhar o contetudo de plano cartesiano com essa turma de 7°
ano do Ensino Fundamental, a atividade foi pensada para que pudesse auxiliar e recapitular
conteudos e habilidades, que foram, sdo e serdo utilizadas ao decorrer, ndo somente do
ensino basico, mas também da vida cotidiana. Um aspecto importante observado durante
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a atividade foi a participagéo significativa da turma, onde a maior parte dos alunos participou
ativamente das resolugdes, mostrando interesse, cooperagdo com o0s colegas e
desenvolvimento do pensamento coletivo.

Ao introduzir em sala de aula uma atividade de carater ludico e distinta do modelo
tradicional, foi estimulada a participacdo mais ativa dos alunos. Esse empenho foi
potencializado por diversos fatores, como a competigao entre os grupos para identificar qual
deles concluiria a atividade primeiro; a liberdade de circulagcdo no espago da sala,
permitindo que os alunos se deslocassem para observar o plano cartesiano e os envelopes
dispostos; a disposicdo das mesas em agrupamentos, favorecendo a discussdo e a
cooperacgao entre os colegas; e, sobretudo, a possibilidade de escolha dos integrantes de
cada grupo, contribuindo para a motivagao e colaboragao dos alunos.

A partir da observagao da participagado da turma durante a aplicagdo da atividade,
pdde-se notar que, embora em alguns momentos houve dificuldade na resolugdo de
algumas tarefas, a maior parte dos alunos conseguiu completar as atividades propostas,
retomando conceitos e conteudos vistos anteriormente durante as aulas. Por ter sido uma
atividade aplicada de forma complementar, ou seja, depois das aulas de explicacédo de
conteudo de forma tradicional, a experiéncia aqui descrita demonstrou que os melhores
resultados foram alcangados por meio da combinagao entre as metodologias tradicional e
interativa, o que se mostrou essencial para promover a participagdo e a aprendizagem
efetiva dos alunos.

Assim, esses fatores indicam que houve, de fato, uma retencdo do conhecimento, o
que reforgca a importancia da diversificagao das estratégias didaticas, utilizando diferentes
abordagens de forma complementar para potencializar o processo de ensino-aprendizagem
dos alunos durante as aulas de matematica.
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As dicas utilizadas na atividade s&do as mesmas para todos os grupos, porém com
ordem e respostas diferentes, gerando assim diferentes pares ordenados do plano

cartesiano de cada grupo. Abaixo estédo as dicas e pontos utilizados para o Grupo 1:

DICAS PONTO DE PARTIDA PONTO DE
CHEGADA
DICA 1 | Ha um pato entre dois patos, um pato atras de um pato e um pato na 13.1)
frente de outro pato. De quantos patos estamos falando?
Resposta: (RESULTAI), 1)
DICA 2 | No taxi gue entrei havia 4 passageiros. Pouco depois, 3 pessoas i(5,1)
desceram e duas entraram. (Juantas pessoas hi no taxi?
Resposta: (RESULTADO, 1)
DICA 3 | Caminhando ao fim da arde, uma senhora contou 6 casas em uma rua i-4.6)
a sua direita. No regresso, ela contou 6 casas 4 sua esquerda. Cluantas
casas ela viu no total?
Resposta: (-4, QUANTIDADE DE CASAS)
DICA 4 . L. e . i(1,3)
* L ! L "r.\“l - -
Some todos os ndmeros que aparecem (resultado: 18),
Resposta: (1, RESULTADO - 15)
n]{‘ﬁi .-l- .1-':3;3- “:Il
TG
-2
ﬁ. + . + ':‘__r =7
Resposta: (VALOR DA BANANA, VALOR DO COCON
DICA & (2,00
ADIVINHE O CODIGO
(2
000
DHCAS:
(e)(e)2) || (e)a)le) || (2Xe)(e]
EE0 | [ OEE l
Coardenadas (37 dgito, 17 digivs
Codigo: 0,4.2
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Resumo: Este trabalho relata o planejamento e a aplicacédo de uma atividade de reviséo,
utilizando a ferramenta Google Forms, para os descritores D063 (Corresponder listas e/ou
tabelas simples aos graficos que as representam) e D064 (Utilizar informagdes
apresentadas em tabelas ou graficos na resolugao de problemas) junto aos estudantes do
Ensino Médio do EEEFM “Professor Pedro Simé&o”. A agao, planejada entre fevereiro e
marco de 2025, visou preparar os alunos para as avaliagcbes externas, promovendo a
familiarizacao com o formato das questées e o desenvolvimento da competéncia de analise
e interpretacdo de dados. A metodologia consistiu na elaboragao de um formulario digital
contendo questdes objetivas que simulavam situagdées-problema envolvendo graficos e
tabelas. A atividade mostrou-se como uma estratégia eficaz e acessivel para revisao de
conteudo, permitindo um feedback imediato aos estudantes e uma visdo geral do
desempenho da turma para o professor.

Palavras-chave: Google Forms. Analise de Graficos. Descritores. Prova Externa. Ensino
Médio.

INTRODUGAO

A preparacao dos estudantes para as avaliagbes em larga escala exige estratégias
didaticas que nao apenas revisem o conteudo, mas que também familiarizem os alunos
com os formatos e os comandos tipicos dessas provas. Nesse contexto, os descritores de
Matematica, especialmente aqueles relacionados a analise e interpretagdo de graficos e
tabelas, sao fundamentais, pois avaliam competéncias transversais aplicaveis em diversas
areas do conhecimento. Este trabalho descreve a experiéncia de criacdo e aplicagao de
uma atividade utilizando o Google Forms para revisar os descritores D063 e D064,
integrando as Tecnologias Digitais da Informagdo e Comunicagao (TDICs) ao processo de
ensino e aprendizagem.

JUSTIFICATIVA E FUNDAMENTAGAO TEORICA

A habilidade de ler e interpretar dados representados graficamente é uma
competéncia essencial na sociedade contemporanea, sendo recorrentemente avaliada em
exames como o Saeb. De acordo com Ponte (2015), o trabalho com representacées
graficas deve ir além da simples leitura de dados, promovendo a capacidade de criticar e
tirar conclusdes a partir deles. A escolha pelo Google Forms como ferramenta central
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justifica-se por sua acessibilidade, interface amigavel e capacidade de fornecer respostas
e relatorios instantaneos, otimizando o tempo do professor e oferecendo um retorno
imediato ao aluno, o que é crucial para a autorregulacéo da aprendizagem (ZABALA, 1998).

OBJETIVOS
Objetivo Geral

Revisar os descritores D063 e D064 de Matematica com os estudantes do Ensino Médio
por meio de uma atividade interativa no Google Forms.

Objetivos Especificos

¢ Desenvolver um banco de questdes que simulam o formato das provas externas.

e Promover a familiaridade dos alunos com a interpretacdo de diferentes tipos de
graficos e tabelas.

e Analisar o desempenho dos estudantes para identificar dificuldades comuns e
planejar intervencdes futuras.

MATERIAL E METODOS

A atividade foi planejada entre os meses de fevereiro e margo de 2025 e aplicada no
EEEFM “Professor Pedro Simao”. A metodologia seguiu as seguintes etapas: 1)
Diagnéstico: Identificacdo dos descritores com menor indice de acerto em avaliagbes
anteriores; 2) Elaboragdo do Instrumento: Criagcdo de um formulario no Google Forms
contendo 10 questbes de multipla escolha, cada uma abordando situag¢des-problema
especificas dos descritores D063 e D064. Foram utilizados graficos de colunas, linhas e
setores, além de tabelas simples; 3) Aplicacao: O link do formulario foi disponibilizado aos
estudantes em sala de aula, utilizando-se o laboratério de informatica ou os celulares dos
préoprios alunos; 4) Analise dos Dados: Os resultados foram compilados automaticamente
pela ferramenta, gerando graficos de desempenho que facilitaram a analise qualitativa e
quantitativa.

FORMA DE ANALISE DOS RESULTADOS

A analise foi realizada com base nos relatérios automaticos gerados pelo Google
Forms, que fornecem a porcentagem de acertos por questdo e a distribuicdo das
alternativas escolhidas. Essa analise permitiu identificar quais tipos de grafico (de coluna,
linha ou pizza) ou operagdes de leitura (comparacao, extrapolagdo, correspondéncia)
apresentaram maior dificuldade para os estudantes, fornecendo subsidios para a regulagao
do processo de ensino.

RESULTADOS ESPERADOS E/OU CONCLUSOES

Espera-se que a atividade sirva como um instrumento eficaz de revisao, contribuindo
para a melhoria do desempenho dos alunos nas provas externas. Acredita-se que a
utilizacdo de uma ferramenta digital aumente o engajamento e a motivagédo dos estudantes.
Conclui-se, preliminarmente, que a integracao de tecnologias simples e de facil acesso,
como o Google Forms, ao planejamento pedagdgico é uma estratégia viavel e promissora
para otimizar a preparacao para as avaliagdes, permitindo uma abordagem mais dinamica
e direcionada das habilidades a serem desenvolvidas.
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TORTA NA CARA FINANCEIRA: UMA GAMIFICAGAO SOBRE JUROS
SIMPLES E COMPOSTOS

Tiago Moulin Fernandes Machado
Beatriz Vieira da Silva

Luciano Duarte Moreira Chagas
Alana Nunes Pereira

Resumo: Este trabalho descreve a aplicagdo de uma atividade pedagdgica voltada ao
ensino de juros simples e compostos, utilizando o formato Iudico e participativo do jogo
“‘Passa ou Repassa” como estratégia para reforcar a compreensdao desse importante
conteudo de educagéo financeira. A proposta teve como objetivo tornar o aprendizado mais
acessivel e atrativo, estimulando o raciocinio l6gico e 0 pensamento critico necessarios
para decisdes conscientes no uso do dinheiro. A atuagdo concentrou-se no planejamento,
organizagdo e condugédo do jogo, assegurando que todos os participantes tivessem a
oportunidade de revisar os conceitos de maneira dindmica e colaborativa. A pratica
contemplou etapas como a contextualizacao inicial sobre a relevancia do tema no cotidiano,
a explicagao clara das regras, a execug¢ao das rodadas sob acompanhamento, o estimulo
ao trabalho em equipe e o encerramento com revisdo geral dos principais conceitos
abordados. Durante a atividade, observou-se elevado engajamento dos estudantes, que
participaram ativamente e demonstraram maior interesse pelo conteudo.

Palavras-chave: Ensino de Matematica. Juros Simples. Juros Compostos. Educacao
Financeira. Gamificagao.

INTRODUGAO

O ensino de Matematica, em especial dos conceitos de juros simples e compostos,
representa um desafio pedagdgico por sua relevancia no cotidiano e, ao mesmo tempo, por
ser um conteudo que pode parecer abstrato para muitos estudantes. Nesse sentido,
metodologias ativas, como a gamificagdo, possibilitam maior engajamento e tornam o
processo de aprendizagem mais dinamico e significativo. Este trabalho apresenta a
aplicacéo do jogo “Torta na Cara Financeira”, inspirado no formato do “Passa ou Repassa”,
como recurso ludico para o ensino de Educacgéo Financeira.

JUSTIFICATIVA E FUNDAMENTAGAO TEORICA

A relevancia deste estudo encontra-se na necessidade de aproximar o ensino de
Matematica da realidade dos estudantes, promovendo competéncias que favoregcam a
tomada de decisdes conscientes em relagao ao uso do dinheiro. A Base Nacional Comum
Curricular (BNCC, 2018) estabelece a Educagao Financeira como uma das competéncias
gerais da Educacao Basica, o que reforga a pertinéncia da proposta.
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Assim, o trabalho fundamenta-se nas ideias de Ausubel (2003), que destaca a
aprendizagem significativa; Vygotsky (1987), que enfatiza o papel da interagdo social no
processo de ensino-aprendizagem; e Kishimoto (2010), que defende o jogo como
ferramenta educativa. Esses referenciais sustentam o uso da gamificagdo como pratica
pedagogica inovadora e eficaz.

OBJETIVO GERAL:

Investigar o potencial da gamificagdo, por meio da atividade “Torta na Cara
Financeira”, como estratégia de ensino para a compreensao de juros simples e compostos.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

e Estimular o raciocinio l6gico e o pensamento critico dos estudantes;

e Tornar o aprendizado de Educacgao Financeira mais acessivel e atrativo;

e Favorecer a revisao dos conceitos de juros simples e compostos de maneira ludica
e participativa;

e Promover a cooperagao e o trabalho em equipe durante a atividade.

METODOLOGIA E PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A metodologia adotada consistiu na utilizagdo da gamificagdo como estratégia de
ensino, por meio da adaptagéo do jogo televisivo “Passa ou Repassa” para o contexto da
Educagao Financeira. A atividade recebeu o nome de “Torta na Cara Financeira” e foi
aplicada em turmas do Ensino Médio durante as aulas de matematica. Os bolsistas foram
responsaveis pelo planejamento e execugao da proposta, de modo a garantir a articulagao
entre teoria e pratica pedagogica.

Inicialmente, realizou-se o planejamento da atividade, pelo qual os bolsistas
elaboraram questbes relacionadas aos conteudos de juros simples e compostos,
distribuidas em diferentes niveis de complexidade. Também foram definidos os critérios de
pontuacdo, o tempo destinado as respostas e a dinamica de passar ou repassar as
perguntas entre as equipes, de forma a manter o carater ludico e competitivo do jogo. Na
sequéncia, ocorreu a contextualizagdo inicial, em que os bolsistas apresentaram a
relevancia da Educagdo Financeira no cotidiano e destacaram a aplicabilidade dos
conceitos de juros em situagdes praticas, como compras parceladas, financiamentos e
investimentos. Esse momento teve como objetivo mobilizar os conhecimentos prévios dos
estudantes e introduzir a dindmica que seria desenvolvida. A etapa de execug¢do envolveu
a organizacao dos estudantes em equipes equilibradas, de modo a favorecer o trabalho
colaborativo e a troca de saberes. Durante as rodadas do jogo, as equipes respondiam a
perguntas previamente elaboradas, com a possibilidade de repassa-las aos adversarios
quando ndo soubessem a resposta. As respostas corretas eram recompensadas com
pontuagdo, enquanto os erros resultavam em penalidades ludicas, representadas
simbolicamente pela “torta na cara”. Essa dindamica possibilitou que os alunos revisassem
os conteudos de forma divertida e participativa, estimulando tanto a cooperacado quanto a
competicdo saudavel.

Por fim, os bolsistas conduziram o encerramento da atividade com uma revisdo
coletiva dos conceitos abordados. Nesse momento, foram retomadas as principais ideias
sobre juros simples e compostos, esclarecidas duvidas e promovida uma reflexdo acerca
da importancia da Educagao Financeira para a vida cotidiana. Tal etapa funcionou como
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avaliacdo diagnostica e consolidativa, permitindo identificar avangos no aprendizado e
pontos que necessitariam de retomada em futuras praticas pedagdgicas.

ANALISE DOS RESULTADOS

A andlise dos resultados foi baseada na observagdo do engajamento dos alunos
durante a execucio da atividade, considerando aspectos como participagao, interesse e
compreensao dos conteudos. Foram registrados indicadores qualitativos, como a interagéo
em grupo, a motivagao apresentada e a capacidade de aplicar os conceitos revisados nas
situagdes-problema propostas no jogo.

Como a proposta metodologica fundamenta-se na teoria da aprendizagem
significativa de Ausubel (2003), na valorizagao da interagao social para o desenvolvimento
do conhecimento em Vygotsky (1987) e na compreensdo do jogo como recurso educativo
defendida por Kishimoto (2010), observamos que a gamificacdo foi empregada como
estratégia inovadora capaz de estimular o engajamento dos estudantes, favorecer a
compreensao de conceitos matematicos e aproximar a aprendizagem de situacdes
concretas da realidade financeira.

RESULTADOS ESPERADOS

Espera-se que os estudantes apresentem maior interesse pelo estudo da Matematica
Financeira, reconhecendo sua aplicacao pratica no dia a dia. Além disso, a atividade deve
favorecer o desenvolvimento de competéncias como o raciocinio légico, a autonomia na
resolugcdo de problemas e a postura critica diante de decisdes financeiras. O uso da
gamificagdo, nesse contexto, busca consolidar a aprendizagem significativa, contribuindo
para a formacao cidada dos participantes.

PLANO DE TRABALHO E CRONOGRAMA
O plano de execucgao da atividade contempla as seguintes etapas:

1. Planejamento e organizagdo do jogo — sele¢cdo das questdes, definicdo das regras e
preparagao do material,

2. Apresentacao do tema e contextualizagao inicial — introducdo sobre a relevancia da
Educagao Financeira e dos juros;

3. Execucgao da atividade gamificada — aplicagao do jogo em sala de aula;

4. Analise e discussao dos resultados — revisdo dos conceitos e avaliacdo coletiva da
experiéncia;

5. Elaboracéao do relatério final da pratica — sistematizacéo das observacoes e reflexdes.
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