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Resumo

Este trabalho apresenta dois produtos educacionais elaborados a partir das experiéncias resultantes de
atividades desenvolvidas por alunos do curso de Licenciatura em Ciéncias da Natureza, bolsistas do
projeto de Residéncia Pedagdgica de Ciéncias do IFFluminense Campus Centro. Atuando em uma
escola estadual de Campos dos Goytacazes nos niveis fundamental e médio, os licenciandos vém
desenvolvendo diversas atividades de regéncia com énfase em metodologias ativas e uso da tecnologia
associado a experimentacdo. Como resultado das inser¢cbes em sala de aula, propostas didaticas
formatadas como produtos educacionais destacam estratégias e metodologias de ensino pautadas em
jogos didaticos. Pela relevancia, contextualizacdo e interdisciplinaridade demonstradas em ambos 0s
produtos, se configuram materiais significativos para o ensino de Ciéncias em nivel fundamental.
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1. Introducéo

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) destaca que o ensino na area de Ciéncias da
Natureza e suas Tecnologias deve, dentre outros aspectos: inserir discussdes sobre Ciéncia e
Tecnologia na sociedade contemporanea, seus impactos na vida, pensamento e atitude dos
seres humanos; fornecer ferramentas que solucionem problemas e permitam novas visdes de
mundo[1].

Nesse contexto interdisciplinar, contextualizado e que busca promover a aprendizagem
mais significativa, vem sendo planejadas e implementadas acdes no ambito do projeto de
Residéncia Pedagdgica (RP) de Ciéncias do IFFluminense em escola estadual parceira.

E o objetivo geral da RP do IFFluminense, promover uma formacao inicial de professores
que articule teoria e préatica a fim de viabilizar o exercicio da docéncia em consonancia com
as necessidades da sociedade contemporanea. E mais especificamente a RP de Ciéncias
objetiva possibilitar ao licenciando em Ciéncias (fisica, quimica e biologia) um estagio
curricular supervisionado que articule sua formacdo (tedrica) com a vivéncia da prética
escolar (experimentando metodologias de ensino inovadoras, que estejam em consonancia
com a concepcdo digital e tecnologica da atualidade), resultando em profissionais mais
qualificados e proativos no contexto da Educacdo Bésica.

A fim de promover um ensino mais interessante e contextualizado para alunos de uma
escola estadual em Campos dos Goytacazes e motivar a aprendizagem mais significativa em
Ciéncias, foram propostas atividades envolvendo teméticas contemporaneas,
interdisciplinares e com énfase na ludicidade por meio de dois produtos educacionais (PE),
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intitulados “Uma proposta de ensino sobre Nutrientes por meio de atividades ludicas” e
“Explorando as propriedades da matéria: uma abordagem ludica para os pequenos cientistas”.
Este artigo descreve as etapas de aplicacdo de cada PE e sua relevancia para um ensino
mais significativo, por meio da ludicidade e contextualizacdo. Com énfase a atividades que
utilizam jogos didaticos, planejadas sobre a teméticas diferenciadas, constituem conteido
programatico na area de Ciéncias, envolvendo aspectos fisicos, quimicos e bioldgicos.

2. Metodologia
Apb6s um levantamento bibliografico sobre a utilizacdo do ludico no ensino de Ciéncias
foram elaborados dois PE, os quais enfatizam a fixacdo do contetdo a ser ensinado.
O assunto abordado prevé aplicagdo em turmas do 9° ano, ensino fundamental I, conforme
determina o curriculo basico.
Quadro 1. Resumo dos produtos educacionais

Produto educacional (PE 01)

& Foram abordados temas como carboidratos, proteinas, lipidios, vitaminas
e minerais. A turma foi dividida em grupos.

o ol rientest Etapa 1: Contextualizacdo

Levantamento de questdes sobre quais alimentos sdo consumidos
normalmente nas refeicdes e por que. Em folha com ilustracdo de um
prato, juntamente com cards contendo diferentes tipos de alimentos, cada
grupo montou dois tipos de refeicdes: alimentos que os agradasse e que
considerasse parte de uma alimentacdo saudavel.

Etapa 2: Aula expositiva sobre macronutrientes e micronutrientes.

Etapa 3: Iniciou com uma revisdo, seguida da explanacdo sobre a
pirdmide alimentar e a importancia para bem-estar nutricional.

Etapa 4: Realizacdo do jogo - fixacdo e avalia¢do do conteido

Cada grupo escolheu uma peca no tabuleiro. Lancando um dado para a decisao sobre o grupo que iria
iniciar. Percorrendo as casas do tabuleiro a medida que respondiam as perguntas, cada grupo que
chegasse & pendltima casa seria novamente submetido a montagem da refeicdo com base na pirdmide
alimentar. O grupo gue completou o desafio foi considerado campedo da dindmica.

B o s Produto educacional (PE 02)

~ | | Etapa 1: Introdugdo ao tema

Q’ H \ Ministrada uma aula expositiva e dialogada sobre matéria, corpo e objeto.

Etapa 2: Aplicacdo do primeiro jogo: Jogo da Triade MCO

Apresentado o “Jogo da Triade”, no qual os alunos divididos em grupos

o oicdages pammea <1 | duelaram para montar o conjunto Matéria, Corpo e Objeto utilizando
imagens. O grupo que terminou primeiro garantiu pontos para sua equipe.

m . Etapa 3: Propriedades gerais e especificas da matéria
Continuidade de explana¢do do conteudo e abordadas as propriedades
( ”\ gerais e especificas da matéria.
¢ Etapa 4: Aplicacdo do segundo jogo: Jogo das trés pistas
‘ “ ' Cada equipe recebeu trés dicas para tentar encontrar a resposta correta.

— Ao final, a equipe com mais pontos foi declarada vencedora.
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3. Resultados e Discussao

A aplicacdo do PE 01 mostra o maior envolvimento dos alunos, antes desmotivados e ap6s
0s eventos, bem mais participativos. A Figura 1 mostra alteracdo na disposicao dos alimentos
antes, pouco saudavel e apds o aparecimento de legumes e nutrientes.

Prato correspondente ao grupo 3: Prato correspondente ao grupo 3
—

- " ’/./

|

Figura 1. Montagem dos pratos com alimentos do grupo 3 (12 e 22 etapas).

Na sequéncia, 0 jogo foi uma atividade de fechamento das atividades, o qual produziu
descontracdo e uma competitividade saudavel (Figura 2).

Figura 2. Tabuleiro desenvolvido e aplicado em aula

De forma semelhante o PE 02 constituido por dois jogos trouxe grande envolvimento dos
alunos (Figura 3). Este jogo foi criado utilizando imagens impressas distribuidas em quatro
folhas. Os alunos foram desafiados a identificar as imagens e a construir um conjunto
integrando Matéria, Corpo e Objeto. O grupo que termina, pontua para a equipe (Figura 4).

B g LR Ve

Figura 3. Jogo da :I"r.riade ‘ .aplicado em aula
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MATERIA CORPO OBIETO

Flgura 4. Ekemplo de aplicacéo e resultadd do jogo

O segundo jogo do PE 02 (Figura 5) sobre Propriedades da Matéria foi elaborado com uso
do PowerPoint e inspirado no popular jogo das 3 pistas do Sistema Brasileiro de Televiséo
(SBT). Consiste em 12 questdes apresentadas em um painel digital. Com a turma dividida em
dois grupos, cada um escolhe um numero do painel, correspondente as pistas de valores
(15,10 e 5 pontos). Cada grupo recebe pistas e se ndo acertar, a questdo volta para o grupo
anterior. Se ainda ninguém acertar, o professor revela a resposta e nenhum grupo recebe
ponto. Ao final, 0 grupo com a maior pontuacao é declarado o vencedor deste jogo, que além
de divertido, ajuda a reforcar o aprendizado dos alunos de forma ludica e interativa.

Figura 5. Exemplo das telas do jogo

4. Conclustes

Em ambos os produtos educacionais sdo explicitadas atividades motivadoras de um ensino
mais significativo e com potencial articular entre as disciplinas de Ciéncias.

Assim 0 objetivo maior da RP tem se estabelecido, possibilitando ao licenciando em
Ciéncias (fisica, quimica e biologia) um estagio curricular supervisionado que articule sua
formacdo (tedrica) com a vivéncia da pratica escolar.
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