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RESUMO

Atualmente, é possivel utilizar as tecnologias digitais como um complemento para 0s
estudos e as aulas. Durante 0 ensino remoto, necessario durante a pandemia do
Covid-19, os professores tiveram que se adaptar as tecnologias, tanto para utiliza-
las em sala de aula como para avaliar os estudantes. Nesse contexto do ensino
remoto que os games se tornaram aliados dos docentes, ajudando os estudantes a
compreenderem melhor o conteddo. Os games tém se destacado como estratégias
de ensino que promovem a participagao efetiva dos estudantes. Nesse sentido, esta
pesquisa de mestrado profissional em Docéncia para a Educacao Basica teve como
objetivo analisar a utilizacdo de games na disciplina de Ciéncias no sexto ano do
Ensino Fundamental — anos finais. Como produto educacional, foram construidos
trés games relacionados ao Ensino de Ciéncias. O estudo ocorreu numa escola
publica no interior de S&o Paulo, onde 21 estudantes participaram de tarefas
manuais e jogaram os games criados a partir dos conteudos sobre Transformacdes
Fisicas e Quimicas, Misturas Homogéneas e Heterogéneas e Separacdo de
Misturas. A pesquisa baseou-se nos principios da abordagem qualitativa,
exploratdria, descritiva e aplicada. Os resultados evidenciaram que 0s participantes
manifestaram maior interesse pelo game do que pelas atividades convencionais
manuais. Consequentemente, constatou-se que ao buscar novas metodologias de
ensino, incluindo a gamificagdo como uma opc¢ao, os resultados tendem a ser
satisfatorios.

Palavras-chave: Educacéo Basica. Ensino de Ciéncias. Gamificacao.



ABSTRACT

Nowadays, it is possible to use digital technologies as a complement to studies and
lessons. During remote teaching, which has been necessary during the Covid-19
pandemic, teachers have had to adapt to technologies, both to use them in the
classroom and to assess students. In this context of remote teaching, games have
become teachers' allies, helping students to better understand the content. Games
have stood out as teaching strategies that promote effective student participation.
With this in mind, the aim of this professional master's research in Teaching for Basic
Education was to analyze the use of games in the subject of Science in the sixth year
of elementary school - final years. As an educational product, three games related to
science teaching were created. The study took place in a public school in the interior
of Sdo Paulo, where 21 students took part in manual tasks and played the games
created based on the contents of Physical and Chemical Transformations,
Homogeneous and Heterogeneous Mixtures and Separation of Mixtures. The
research was based on the principles of a qualitative, exploratory, descriptive and
applied approach. The results showed that the participants were more interested in
the game than in conventional manual activities. Consequently, it was found that
when looking for new teaching methodologies, including gamification as an option,
the results tend to be satisfactory.

Keywords: Basic: Education. Science teaching. Gamification.
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APRESENTACAO

Essa escrita requer trabalhar com a memodria. Nem sempre conseguimos
lembrar de tudo o que vivemos. “Na maior parte das vezes, lembrar ndo é reviver,
mas refazer, reconstruir, repensar, com imagens e ideias de hoje, as experiéncias do
passado. A memoria ndo é sonho, é trabalho” (Bosi, 1994, p.55).

Vém-me a memodria tantas informacdes, que acabo precisando organizar as
ideias para nao perder o foco. A organizacdo do que ja vivi € complicada, mas nao
impossivel. Minha trajetoria nem sempre foi facil e diante das dificuldades, nunca
desisti, sempre persisti. Mesmo cometendo erros, fui aprendendo e me aprimorando.

A escrita dos relatos da minha experiéncia serd um enriquecimento adicional
para a minha formacdo, pois me fara recordar tudo o que aprendi ao longo da
graduacéo, pés-graduacdo e mestrado, mantendo assim minha memoaria ativa.

Durante o ultimo ano do Ensino Médio, dediquei-me ainda mais aos estudos,
pois meu sonho era ingressar em uma universidade publica. Como h& o campus da
Universidade Estadual Paulista (UNESP) em minha cidade natal (Bauru - SP), decidi
prestar o vestibular e optei pelo curso de licenciatura em Ciéncias Biologicas.

Ao longo da graduacgédo, decidi me candidatar & comissdo organizadora do
evento "Semana da Biologia" e, nos primeiros dias fazendo parte desta comisséao,
consegui um grande patrocinio para o evento. Além disso, fiz muitos amigos nesta
comissao e, juntos, conseguimos transformar esta edicdo em um recorde de
participantes, sendo a primeira vez que reuniu graduandos e pés-graduandos de
diversas regides do Brasil.

A XXIII edicdo foi um tremendo sucesso e, ao final do evento, fui escolhido
para ser o vice-presidente da proxima edicdo. Mais uma vez, conseguimos
estabelecer um recorde de inscritos e superamos, em todos 0s aspectos, a edi¢ao
anterior. Com todo o progresso alcancado, o Conselho de Curso de Biologia decidiu
transformar o evento em um Congresso de Biologia. Desta vez, tive a honra de ser
escolhido como presidente da comisséo organizadora do primeiro Congresso.

Durante os preparativos para o Congresso de Biologia e no meu penultimo
ano de graduacgéo, infelizmente tive uma hemorragia vitrea em meu olho direito
devido a minha doenca diabetes. Fui submetido a duas cirurgias de descolamento
de retina no mesmo ano e precisei me afastar das atividades académicas. Um més
apos a realizacdo da segunda cirurgia, acabei perdendo completamente a visdo

do olho direito.
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Ultrapassei todos os obstaculos, ergui a minha cabeca e segui em frente.
Realizei com imenso éxito o Congresso de Biologia. O evento foi um triunfo
absoluto. No Congresso fui responsavel por toda a criagdo artistica do evento,
incluindo a construcdo do website.

Durante a minha graduacéo em Biologia, decidi me inscrever como professor
eventual para ministrar aulas de ciéncias na rede estadual de ensino, o famoso
professor substituto. Sentia-me muito feliz, pois adorava estar em sala de aula com
0os estudantes. No entanto, infelizmente, em 2020, a pandemia do Covid-19
comecou e as aulas presenciais foram suspensas.

Para atrair os estudantes durante as aulas remotas, comecei a desenvolver
games educativos relacionados a disciplina de ciéncias que ensinava durante o
primeiro ano da pandemia do Covid-19. Com isso, consegui alcangar 100% dos
estudantes por meio da tecnologia educacional. Infelizmente, os professores de
outras disciplinas ndo obtiveram o mesmo nivel de sucesso.

Embora tenha sido duramente criticado por todos os professores ao
implementar a tecnologia na educacao, percebo que muitos deles consideram o0s
games educativos como algo de baixa qualidade em termos de ensino e educacéo.
Discordo completamente dessa visdo. E por meio dos games que consigo identificar
se os estudantes assimilaram o contetdo ministrado. Além disso, sou da opinido de
que é muito mais prazeroso realizar atividades online ou games do que
simplesmente copiar informacdes no caderno.

Sinto-me extremamente realizado com minha profissdo e sou profundamente
grato por ser educador. Adoro ser professor e poder oferecer aos estudantes
conhecimentos sobre tecnologia. Tamanha é minha paixdo por essa carreira que,
durante o inicio da pandemia do Covid-19, decidi cursar uma segunda licenciatura,
dessa vez na area de matematica, por sua relacdo com as Ciéncias da Natureza. No
ano de 2020, durante o periodo de ensino a distancia, decidi criar minha prépria
plataforma educacional. Desenvolvi todo o projeto do website e o construi.

Nessa plataforma?, disponibilizo aos estudantes os materiais utilizados em
sala de aula, bem como os games gue utilizamos como forma de aprendizado, além
de alguns concursos que promovo durante as disciplinas que leciono. Também no
ano de 2021, iniciei minha primeira pés-graduacéo na area da educacédo. Optei por
fazer a especializagdo em Didatica da Educacdo Profissional e Tecnologica

integrada & Educacado de Jovens e Adultos, pelo Instituto Federal do Rio Grande do

1 Plataforma Website/AVA
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Norte. Empolgado com esta decisdo, decidi fazer outras duas especializacdes, desta
vez em Tecnologias Digitais aplicadas a Educacéao, pelo Instituto Federal do Espirito
Santo, e em Computacdo aplicada a Educacdo, pelo Instituto Federal do Sul
de Minas Gerais.

Além disso, ndo estava satisfeito e decidi fazer o curso técnico em
Manutencdo e Suporte em Informéatica no Instituto Federal do Sul de Minas Gerais.
Sinceramente, eu queria abracar o mundo! Também em 2021, continuei dando aulas
no estado e acabei ingressando no Programa de Ensino Integral (PEI). Tive uma
experiéncia muito enriquecedora no programa. Percebo que cresci e me realizei
profissionalmente na area da educacéo.

No ano de 2022, fui aceito no Programa de Pds-graduacdo em Docéncia para
Educacdo Basica - Mestrado da Universidade Estadual Paulista (UNESP), na
Faculdade de Ciéncias do Campus de Bauru. No mestrado, estou conduzindo uma
pesquisa sobre a utilizagdo de games no ensino de ciéncias. Eu amo tecnologia,
entdo quis trazer algo inovador para as aulas, pois 0s estudantes ndo associam que
€ possivel usar games na disciplina de ciéncias. Neste mesmo ano, também conclui
a licenciatura em matematica e a poés-graduacdo em Tecnologias Digitais
aplicadas a Educacéo.

Apbs concluir minha primeira pés-graduacédo, decidi iniciar outra. Desta vez,
escolhi fazer a Pés-graduacdo em Design Educacional mais uma vez no Instituto
Federal do Espirito Santo. Consegui finalizar essa nova pés no mesmo ano.

O ano de 2022 foi extraordinario, pois a0 mesmo tempo em que eu era
professor, estava cursando o mestrado, fazendo um curso técnico e, por fim,
realizando duas pdés-graduacdes. No entanto, ainda ndo acabou. Terminei a pdés em
Design Educacional em 2022 e, logo apds a concluséao, fui convidado para participar
da Pés-graduacdo em Educacdo Digital oferecida pelo Instituto Federal de Minas
Gerais em parceria com o Centro Universitario SENAI de Santa Catarina.

Num outro momento do mesmo ano, finalizei minha pos-graduacao
relacionada a Educacdo de Jovens e Adultos (EJA) e conclui o curso técnico em
Manutengdo e Suporte em Informatica. J& no ano de 2023, conclui todas as pos-
graduacdes que estava fazendo.

Enfim, sinto-me realizado sendo professor e amo minha profissdo. Luto
diariamente pela educacao dos jovens, pois acredito firmemente que ela tem o poder
de transformar as pessoas. Como evidéncia disso, sempre busco criar atividades

diferenciadas para meus alunos.
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Essas atividades tém um impacto positivo na formacao dos jovens. Registro
todas as atividades que realizo e até crio alguns videos para compartilhar o trabalho
que faco em sala de aula. Todos esses registros séo divulgados em minhas redes

sociais profissionais e em minha plataforma de ensino.
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1. INTRODUCAO

Na &rea da educacgédo escolar as tecnologias digitais podem ser usadas como
um instrumento de mediacdo. Esse instrumento permitiu a complementacdo dos
estudos dos conteddos curriculares, ja que € possivel utilizar um computador,
projetor ou televisdo para abordar um novo tema durante as aulas, apresentando
aos estudantes uma imagem interativa.

Um exemplo disso ocorreu durante as aulas préaticas na disciplina de ciéncias,
com uma turma do 6° ano do Ensino Fundamental. O tépico abordado foi sobre os
diferentes tipos de células e foi trabalhado por meio de uma imagem interativa.
Nessa imagem, todas as estruturas da célula eram numeradas e os estudantes
podiam clicar em cada numero para descobrir informacfes detalhadas sobre a
estrutura selecionada.

Atualmente, torna-se evidente a necessidade de considerar a tecnologia
digital ao debater sobre educacdo escolar, uma vez que seu uso é amplamente
difundido no ambiente educacional. E desafiador propor a um estudante do Ensino
Fundamental ou Ensino Médio, por exemplo, uma pesquisa que se restrinja apenas
a livros fisicos, considerando que o acesso a livros digitais esta mais facilitado, uma
vez que os estudantes podem realizar pesquisas através de smartphones e/ou
tablets (TIC Educagéo, 2021).

Em um navegador de pesquisa, é possivel encontrar diversos hiperlinks? que
conectam informacdes de varias fontes, realizando até mesmo varreduras em livros
relevantes para o tema em questdo. Essa acédo leva a uma visdo ampla do
conhecimento. Ao contrario do passado, quando a opc¢ao pelo universo virtual ndo
estava disponivel, o livro era a principal fonte de informacé&o. Afinal, foram muitos
anos em que a enciclopédia Barsa foi hegemdnica como uma importante referéncia,
com suas diferentes areas de conhecimento reunidas em um Unico lugar.

Apds a terceira revolugdo tecnoldgica® do século XX, incluindo o ensino
remoto, que se tornou necessario durante a pandemia do Covid-19, esse cenario
forcou os professores a se adaptarem as tecnologias, tanto para aplicacdo em sala

de aula quanto para avaliar os estudantes. Para os estudantes, é algo novo, mas a

2 Hiperlink é um elemento em um documento eletrénico que permite a conexdo direta a outro recurso, como uma
pagina da web ou um arquivo.

3 Revolucgdo Tecnoldgica pode ser definida como as mudangas que ocorrem na sociedade por meio da ciéncia, da
tecnologia e da inovacdo.
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diferenca é que os nativos digitais* tém mais facilidade de adaptacdo, pois estdo
familiarizados com a tecnologia em seu proprio ambiente. Nesse contexto, a maioria
dos professores se sente como imigrantes no mundo digital, as vezes encontrando
dificuldades com os avancos tecnoldgicos ou até mesmo desconhecendo-os.

Durante a pandemia do Covid-19, a principal forma como a educacéo escolar
era ministrada, presencialmente, precisou ser reformulada com pouco tempo para
planejamento e implementacdo dessa transi¢céo, trocando-se o quadro pelas telas,
ou seja, do ambiente presencial para o virtual. Foi uma mudancga inesperada para a
qual ndo estavamos devidamente preparados.

ApoOs as aulas terem sido suspensas em marco de 2020 e a falta de
informacdes sobre como a educacdo enfrentaria esse periodo, surgiram diversas
incertezas: o que fazer neste periodo de interrupcdo das aulas presenciais? Como
acompanhar a aprendizagem do estudante de forma assertiva por meio da
tecnologia digital?

Com o retorno das aulas no formato remoto, os professores encontraram
dificuldades, especialmente aqueles que lecionavam em escolas publicas. Diversas
ferramentas tecnolégicas foram utilizadas na tentativa de se conectar com o0s
estudantes: WhatsApp, Google Meet, Microsoft Teams, entre outros, entretanto,
mesmo com as tais tecnologias o contato com o estudante era minimo.

Em algumas realidades, os games acabaram se tornando aliados dos
professores durante o ensino remoto, proporcionando a compreensdao da matéria
pelos estudantes. Dessa forma, houve a potencializacdo no uso desses meios
tecnoldgicos, devido ao momento vivido (Moreira et al., 2020).

Quando se tratava de uma atividade diferenciada, o engajamento dos
estudantes era maior, uma vez que estavam em casa, em isolamento social, e os
jogos chamavam a atencéo, fazendo com que o estudo fosse deixado em segundo
plano. Utilizar games como proposta de atividade durante o ensino remoto fez com
gue os estudantes recuperassem o interesse pelo estudo.

Antes da pandemia do Covid-19, na educacdo escolar, as vantagens e
desvantagens dos games em sala de aula eram pouco exploradas e apenas
algumas experiéncias isoladas eram realizadas. Adicionalmente, essa ferramenta

era vista apenas como um momento de lazer. Logo, poucas pessoas utilizavam a

4 Os nativos digitais apresentam familiaridade com o uso de computadores, games e videogames conectado ao
ciberespaco. E nesse contexto também que ocorrem os relacionamentos sociais, pois por meio das redes sociais
compartilham como o mundo suas ideias, fotos, videos, com pessoas que fazem parte do seu convivio social real
e até com pessoas que apenas mantém contato virtualmente (Franco, 2013).
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gamificacdo durante as aulas. Somente apos 0 ano de 2020 € que essa ideia passou
a ser aceita devido a transformacéo vivenciada pela educacéao.

Durante o periodo de ensino remoto, a ado¢do da gamificacdo tornou-se um
recurso adicional para os professores, pois por meio dos games foi possivel avaliar a
compreensao dos estudantes em relacdo aos conteidos ministrados.

Com a retomada das aulas presenciais, mesmo em meio a pandemia do
Covid-19, os estudantes ja ndo eram mais 0s mesmos. Muitos ja ndo demonstravam
interesse em simplesmente copiar o conteudo do quadro para o caderno, afinal, eles
haviam passado um longo periodo afastado da escola. Além disso, como forma de
diversdo em casa, muitos pais ou responsaveis presentearam o0s estudantes com
um smartphone.

Anteriormente a pandemia do Covid-19, ndo era comum ver tantos estudantes
com smartphones dentro da sala de aula. Essa realidade se modificou com o retorno
presencial, onde passou a ser possivel observar um numero maior desses
dispositivos. Diante dessa mudanca no perfil dos estudantes, o professor teve que
repensar sua metodologia de ensino.

Nesse contexto, as metodologias ativas de aprendizagem ganharam forca
com o retorno presencial. De acordo com Cotta et al. (2012), a principal
caracteristica das metodologias ativas € colocar o estudante no centro do seu
desenvolvimento e participante ativo no processo de aprendizagem.

Ainda, segundo Berbel (2016), as metodologias ativas sédo formas de
desenvolver o processo de aprender, utilizando situacfes reais ou simuladas,
visando solucionar os desafios advindos essencialmente das praticas sociais, em
seus diferentes contextos.

Atualmente, existem diversas opcdes de metodologias ativas de
aprendizagem, tais como aprendizagem baseada em problemas, aprendizagem
baseada em projetos, sala de aula invertida, gamificacdo, entre outras. Podemos
constatar que essas metodologias ja existiam antes da pandemia do Covid-19, mas
s6 ganharam maior destaque na educacgéo apoés o retorno presencial.

Durante o ensino remoto, os professores adotaram predominantemente a
abordagem de aprendizagem ativa baseada em games. A gamificagdo consiste em
utilizar os elementos dos games no processo de aprendizagem dos estudantes.
Esse modelo visa promover o protagonismo, 0 engajamento e a autonomia dos
estudantes durante as aulas, o que é extremamente relevante dado as mudancas no

perfil dos estudantes.
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A gamificacdo ganhou e ganha destaque, pois sdo estratégias de ensino
centradas na participacdo efetiva dos estudantes na construcdo do processo de
aprendizagem, de forma flexivel, interligada, hibrida (Moran, 2018).

De acordo com Montanaro (2018), a gamificacdo na educacdo se propde,
entdo, a utilizar mecanicas, dinamicas, estilo e pensamento de jogos em contextos
educacionais como meio para resolucdo de problemas e engajamento dos sujeitos
da aprendizagem.

Atualmente, considerando o novo perfil dos estudantes em geral, ha uma
maior facilidade no uso e acesso a tecnologia digital, incluindo computadores,
laptops, celulares, tablets, além de softwares gratuitos e pagos para criacdo de
games educacionais. Em sites especializados, os professores tém a possibilidade de
criar diferentes tipos de games com uma variedade de temas. E notavel que as
tecnologias digitais estdo cada vez mais integradas ao cotidiano do trabalho
docente.

Ao explorar o tema das metodologias ativas de aprendizagem, é fundamental
compreender as contribuicdbes essenciais dos autores fundamentais. Nesse
contexto, mencionamos Howard Gardner, que define a teoria das inteligéncias
multiplas em sete tipos, Benjamin Bloom, responsavel pela taxonomia de objetivos
educacionais conhecida como Taxonomia de Bloom, Lev Vygotsky, desenvolvedor
da teoria sociocultural, e no Brasil, temos Neusi Aparecida Navas Berbel, que
defende a importancia das metodologias ativas.

Seguindo a mesma légica, ha metodologia baseada em games, podemos citar
autores como Jane McGonigal, Karl Kapp e José Manuel Moran. Esses estudiosos
analisam os elementos dos jogos e defendem a integracdo deles na educacdao.
Todos esses autores fundamentais contribuiram para a compreenséo de diferentes
aspectos do processo de aprendizagem.

Considerando 0 exposto, 0 objetivo geral da pesquisa do Mestrado
Profissional em Docéncia para a Educacéo Basica foi analisar a utilizacdo de games
na disciplina de Ciéncias no sexto ano do Ensino Fundamental — anos finais. Em

relacdo a tal objetivo, o estudo apresentou os seguintes objetivos especificos:

1) Construir, aplicar e avaliar uma proposta gamificada a partir de um game
gue se articulasse com o conteudo de Ciéncias.
2) ldentificar os pontos positivos e negativos durante a aplicagédo da proposta

gamificada, segundo a visdo dos estudantes do 6° ano do Ensino Fundamental.



23

Considerando o que foi exposto, o presente texto foi organizado em secdes a
fim de facilitar a compreensdo do processo de pesquisa. A se¢do um apresenta a
andlise do estudo feito em bancos de dados acerca da utilizagdo de gamificagdo no
ensino de ciéncias.

Na proxima secdo, abordaremos o contexto atual do ensino de Ciéncias no
Brasil, oferecendo informagdes relevantes sobre a disciplina ministrada no Ensino
Fundamental e sua relacdo com a Base Nacional Comum Curricular, que determina
0s passos de aprendizagem fundamentais para os estudantes da Educacdo Basica
(Educacéo Infantil, Ensino Fundamental e Ensino Médio). Também nessa mesma
secao, trataremos do Curriculo Paulista, que define e explicita as competéncias e
habilidades essenciais para o desenvolvimento dos estudantes na Educacao Basica
da rede estadual do Estado de Sao Paulo.

Na secdo trés, discutiremos o0 conceito de metodologias ativas de
aprendizagem, bem como a visédo do Curriculo Paulista sobre essas metodologias. A
énfase deste capitulo esta na gamificacdo, onde exploraremos a importancia da sua
utilizacdo na educacdo basica e como o Curriculo Paulista reconhece sua
relevancia.

Na secdo quatro, abordaremos as bases metodoldgicas da pesquisa e sua
importancia. Ja a secao cinco se refere ao local onde a pesquisa foi realizada, bem
como aos participantes envolvidos, apresentando diversos dados relacionados a
ambos. Também discutiremos o desenvolvimento da pesquisa, que ocorreu em seis
momentos distintos.

No primeiro momento, realizamos a analise do Curriculo norteador da
educacdo basica do Estado de S&o Paulo e dos materiais disponibilizados pela
Secretaria da Educacdo. No segundo momentos, elaboramos os instrumentos para
coleta de dados.

No terceiro momento, realizamos uma pesquisa sobre o0s conhecimentos
prévios dos estudantes acerca dos temas do ensino de ciéncias. O quarto momento
teve inicio com a formulacdo da proposta, e no quinto momento, deu-se inicio a
aplicacao e validacdo da proposta.

No sexto momento, conduzimos uma avaliagdo do processo de aprendizagem
dos estudantes. No ultimo momento, realizou-se a identificacdo dos principais

aspectos positivos e negativos durante a aplicagcao da proposta gamificada.
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Contudo, a partir da pesquisa, desenvolveu-se um produto educacional
chamado "No mundo dos games: uma proposta gamificada para o ensino de
ciéncias". Esse produto consiste em trés games elaborados de acordo com as
habilidades do ensino de ciéncias presentes na Base Nacional Comum Curricular e
no Curriculo Paulista. O primeiro game aborda o objeto de conhecimento sobre
Transformacfes Fisicas e Quimicas. Por outro lado, o segundo game explora o
objeto do conhecimento Substancias e Misturas (homogéneas e heterogéneas). Por
altimo, o préximo game aborda o objeto do conhecimento Separacédo de Misturas.

Por fim, a utllizacdo de games durante as aulas de ciéncias traz uma
diversidade de beneficios educacionais para os estudantes. Em primeiro lugar, 0s
games sao extremamente envolventes e possuem o poder de despertar o interesse
dos estudantes pelo contetdo de forma expressiva. Além disso, eles oferecem uma
abordagem pratica e interativa para o ensino, possibilitando que os estudantes
vivenciem o0s conceitos cientificos de maneira lidica e concreta. Esse método

contribui para tornar os conceitos mais palpaveis e facilitar a compreenséo.
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2. O QUE DIZEM AS PESQUISAS SOBRE: O ENSINO DE CIENCIAS E A
GAMIFICACAO

Nesta secdo, a proposta resume-se em apresentar, analisar e discutir o
referencial tedrico que orientou nossa pesquisa. Buscamos informacdes em
trabalhos anteriores sobre o tema central do nosso estudo, com o objetivo de
fornecer uma base sélida e ampliar nosso conhecimento sobre o que ja foi
publicado.

Realizamos uma revisédo da literatura em trés bases de dados: o repositorio
da Capes, a Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Disserta¢des (BDTD) e a Scielo
(Scientific Electronic Library Online).

Inicialmente, conduzimos a pesquisa sem filtrar o tema ou estabelecer um
periodo especifico, para obter uma visdo geral das tematicas abordadas nessas
plataformas. Além disso, ndo utilizamos aspas para restringir o assunto. Os
seguintes itens foram investigados: gamificacdo no ensino de ciéncias, gamificacéo
na educacdo e ensino de ciéncias. Foram encontrados os resultados, conforme o

Quadro 1 seguinte:

Quadro 1 - Palavras-chave e base de dados sem filtros

) Base de Dados
Descritores

CAPES BDTD SciELO
Gamificacdo no ensino de 31 212 2
ciéncias
Gamificacéo na educacgéo 299 284 10
Ensino de Ciéncias 31.252 66.867 1.723

Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

ApOs realizar uma pesquisa inicial sem filtragem, obtivemos muitos
resultados. Foi possivel observar que muitos trabalhos estavam relacionados a
ciéncia da computacdo e a educacdo, sendo esta Ultima abrangente e englobando
todas as disciplinas e niveis de ensino. Ao analisarmos a gamificagdo, encontramos
resultados direcionados a algoritmos, logica de programacao e educacéo.

A pesquisa relacionada aos temas gamificagdo no ensino de ciéncias e
gamificacdo na educagdo também apresentou uma variedade de resultados,

principalmente com o termo Ensino Fundamental. Isso sugere a existéncia de



26

diversos temas relacionados a educacao, o que nos leva a filtrar os resultados para
encontrar aqueles que mais se aproximam do nosso objetivo de pesquisa.

Diante desse amplo panorama, temos como objetivo aproximar as pesquisas
relacionadas ao tema desta dissertagdo. Para isso, utilizamos um filtro durante a
pesquisa com o intuito de limitar os resultados aos ultimos cinco anos de producéo
académica (2019 - 2023), por causa do assunto estar sendo atualmente abordado
no campo da educacgdo nos ultimos anos. Optamos por fazer a busca utilizando as
aspas ("..."), pois isso facilita a obtencédo de resultados exatos ao se escrever as
frases entre aspas. Caso nao sejam utilizadas as aspas, a busca considerara todas
as palavras digitadas no campo de pesquisa da base de dados.

Levando em consideragédo o uso das aspas, direcionamos os resultados para
areas proximas ao ensino de ciéncias e educacdo nos anos finais do Ensino
Fundamental, por meio dos descritores "gamificacdo no ensino de ciéncias",
"gamificacdo na educacédo"” e "ensino de ciéncias".

Na pesquisa realizada na biblioteca Scielo, foram aplicados filtros e
selecionados os trabalhos dos ultimos cinco anos relacionados ao ensino e a
educacado. No repositério do Portal da Capes/MEC, utilizou-se o filtro de busca com
a palavra em aspas, selecionando os trabalhos dos Ultimos cinco anos e
combinando os descritores. Na Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertacoes,
também foi utilizada a palavra em aspas, selecionando os trabalhos dos ultimos

cinco anos. Foram encontrados os resultados, conforme o Quadro 2 seguinte:

Quadro 2 - Palavras-chave e base de dados com filtros nos ultimos cinco anos (2019-2023)

) Base de Dados
Descritores

CAPES BDTD SciELO
Gamificacdo no ensino de 31 0 0
ciéncias
“Gamificacao na educacéo” 28 12 0
“Ensino de Ciéncias” 12.771 3.534 1

Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

Ao realizamos uma busca na plataforma Scielo sobre "gamificagdo no ensino
de ciéncias" e "gamificacdo na educacao", nenhum resultado foi encontrado. Porém,
ao pesquisar sobre "Ensino de Ciéncias”, retornou um artigo cientifico com o titulo

Concepgdes previas de alunos de terceiro ano do Ensino Médio a respeito de temas
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na area de Genética. E importante ressaltar que esse artigo néo esta relacionado ao
objetivo inicial da pesquisa.

Na Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertacdes (BDTD) utilizando o
termo "gamificagdo no ensino de ciéncias", nenhum resultado foi encontrado. No
entanto, ao buscar por "gamificacdo na educacao”, apenas 12 resultados foram
retornados. Entre esses, havia 10 dissertacbes de mestrado e duas teses de
doutorado. Todas as dissertacdes estavam relacionadas a Educacdo Basica. Das
duas teses, uma abordava a tematica ciéncia da computacdo e matematica
computacional, sem relacdo com a Educacao Basica. A outra tese estava focada na
gamificacdo, relacionada a Educacdo Basica, mas com énfase nos professores e
Nao nos estudantes.

Em relacédo as 10 dissertag6es de mestrado encontradas no banco de dados,
nenhuma estava relacionada com o objetivo da pesquisa, que consiste na aplicacédo
de games no ensino de ciéncias. Todas as dissertacBes encontradas estavam
relacionadas aos anos iniciais do Ensino Fundamental, ao ensino de matematica,
geografia, educacdo fisica, violéncia sexual, boas préticas, pratica pedagdgica e
motivacdo dos estudantes.

Ao pesquisar "ensino de ciéncias" no mesmo banco de dados, foram
encontrados 3.534 resultados. Dessas pesquisas, 2.846 eram dissertacdoes de
mestrado e 688 eram teses de doutorado. Das dissertacdes encontradas, apenas
131 estavam relacionadas a area de conhecimento de ciéncias da natureza, 77
estavam relacionadas a area de conhecimento de ciéncias e matematica, e 0s
demais estavam relacionados a todas as areas que possuem o termo "ciéncias",
como, por exemplo, ciéncias humanas e ciéncias exatas, mas ndo tinham uma
relacdo especifica com a tematica de ciéncias da natureza.

No buscador do CAPES, em primeiro lugar, realizamos uma analise detalhada
dos descritores iniciais, restringindo a filtragem a um periodo de cinco anos (2019 -
2023). A pesquisa por "gamificagdo no ensino de ciéncias” resultou em 31 trabalhos.
Dos resultados encontrados, dois estavam relacionados ao objetivo da pesquisa. Os
demais resultados tratavam de temas diversos. Continuando na base do CAPES, ao
buscar por "gamificacdo na educacgdo”, obtivemos 28 resultados. Porém, nenhum
deles estava relacionado a pesquisa. Na mesma base, pesquisamos "ensino de
ciéncias" e encontramos 12.771 resultados. Dessas descobertas, 260 estavam

relacionadas as ciéncias da natureza.
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Para concluir, decidimos fazer uma busca no repositério da UNESP usando
as palavras-chave "gamificacdo no ensino de ciéncias"”, "gamificacdo na educacao” e
"ensino de ciéncias". Nés encontramos os resultados, como mostrado no Quadro 3 a

sequir:

Quadro 3 - Palavras-chave e base de dados UNESP

Descritores Repositorio UNESP
Gamificacdo no ensino de ciéncias 125
Gamificacdo na educacgao 145
Ensino de Ciéncias 28.255

Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

A base da UNESP revelou 125 resultados com a palavra-chave gamificacdo
no ensino de ciéncias, no entanto, nenhum dos trabalhos tratava especificamente da
ligacdo entre gamificacdo e ensino de ciéncias. Com a palavra-chave gamificacdo na
educacao, filtramos 145 resultados e com a palavra-chave ensino de ciéncias,
encontramos 28.255 trabalhos, dos quais ndo foi possivel selecionar nenhum
relacionado ao objetivo da pesquisa.

No entanto, ao realizar a pesquisa pelos termos entre aspas, o0 descritor
"gamificacdo no ensino de ciéncias" retornou apenas um estudo, 0 mesmo
encontrado na filtragem anterior. O estudo identificado estd incluido em uma
dissertacdo de mestrado e se fundamenta no uso de um objeto de aprendizagem
(OA) gamificado para auxiliar no ensino de Ciéncias, em particular na area de Fisica
Mecanica, tendo sido publicada em 2016. Nao h& correlacédo entre essa pesquisa e
0s objetivos do estudo em questdo. J& os descritores "gamificacdo na educacdo" e
"ensino de ciéncias" trouxeram os mesmos estudos da filtragem anterior.

Com base nessas analises, podemos concluir que essa pesquisa fornecera
esclarecimentos sobre a importancia da gamificagdo no ensino de ciéncias para 0s
estudantes do Ensino Fundamental — anos finais.

Também afirmamos que este estudo ajudara a superar as barreiras e
preconceitos em relacdo a gamificagdo na educacdo, pois mostraremos dados e
evidéncias bibliograficas que comprovam o quao essencial € o uso de games
educativos no Ensino Basico. Na préxima secéo, discutiremos o ensino de ciéncias

sob a perspectiva dos documentos curriculares oficiais da educacgéao.
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3. O CONTEXTO CURRICULAR E DIDATICA ATUAL DO ENSINO DE CIENCIAS

Esta secdo tem como objetivo fazer uma apresentacdo histérica dos
documentos governamentais que norteiam os curriculos da Educag¢do Basica no
Brasil. Ao considerar os objetivos de pesquisa, a Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) e o Curriculo Paulista, torna-se importante compreender todo 0 processo
educacional e suas especificidades.

Comecamos abordando a BNCC e os documentos que foram sendo
elaborados ao longo do tempo, até chegar a versao final. Em seguida, seguimos o

mesmo processo para o Curriculo Paulista, com foco no Ensino de Ciéncias.

3.1 BNCC

A criacdo da BNCC passou por varias etapas, desde o inicio até a fase final.
A homologacéo final da BNCC s6 ocorreu em 2017, mas a discussao inicial teve
infcio em 1988 com a promulgacédo da Constituic&o®.

Em 1988, a Constituicho da Republica Federativa do Brasil menciona a
Educacdo Basica no artigo 210. Esse artigo estipula a obrigacdo de fornecer
contetdos minimos para o Ensino Fundamental, visando garantir uma formacéao
basica comum em todo o territério nacional, respeitando os valores culturais,
artisticos, nacionais e regionais.

Outra importante etapa da educacdo nacional ocorreu em 1996, com a
aprovacao da Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (LDBEN) n° 9.394,
em 20 de dezembro de 1996. O artigo 26 dessa lei regulamenta uma base nacional
comum para a Educacao Basica em todo o pais (Brasil, 1996).

Durante a Conferéncia Nacional de Educacdo (CONAE) em 2010, foi
mencionado um documento® que abordava a necessidade de criar uma Base
Nacional Comum Curricular (BNCC). No entanto, somente na segunda edi¢cdo do
CONAE, em 2014, houve uma mobilizacdo para efetivamente criar a Base Nacional
Comum Curricular.

No més de junho de 2015 ocorreu o | Seminario Interinstitucional para a
concepcgao da BNCC, com a participacdo dos especialistas e assessores envolvidos

no processo de elaboracdo da base. Nesse mesmo més, o ministro da educacgéo

5 Constituicdo da Republica Federativa do Brasil de 1988
6 Documento Final do CONAE (2010)
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Renato Janini Ribeiro divulgou a portaria nimero 5927, que no artigo 1° estabelece a
Comissédo de Especialistas para a Elaboracdo da Proposta da Base Nacional
Comum Curricular.

A primeira versdo da BNCC foi apresentada em setembro de 2015 pelo ex-
ministro da educacdo Renato Janine. O ex-ministro definiu a Base como um
documento com estratégias para a renovacdo e aperfeicoamento da Educacéo
Bésica, em que a ideia de renovacdo envolvia a formacao inicial e continua dos
professores e a reformulagdo dos materiais didaticos (Brasil, 2015). Em 2016 a Base
Nacional Comum Curricular é apresentada a comunidade escolar, com os seguintes

dizeres:

A base é a base. Ou, melhor dizendo: A Base Nacional Comum, prevista na
Constituicdo para o ensino fundamental e ampliada, no Plano Nacional de
Educagéo, para o Ensino Médio, é a base para a renovagdo e o
aprimoramento da educagdo basica como um todo. E como se tornou mais
ou menos consensual que sem um forte investimento na educacéo basica o
Pais ndo atendera aos desafios de formacao pessoal, profissional e cidada
de seus jovens, a Base Nacional Comum assume um forte sentido
estratégico nas acdes de todos os educadores, bem como os gestores de
educacéo, do Brasil (Brasil, 2016, p. 1).

Em 3 de maio de 2016, foi disponibilizada a segunda versdo® da Base
Nacional Comum Curricular. Nesse momento, Aloizio Mercadante era o Ministro da

Educacdao. Ela foi escrita de forma colaborativa,

A elaboracdo de uma base comum para 0s curriculos nacionais, na
perspectiva de um pacto interfederativo, teve inicio com a constituicdo de
um Comité de Assessores e Especialistas, com ampla representatividade,
dos estados, do Distrito Federal e dos municipios. Compuseram esse
Comité professores universitarios, atuantes na pesquisa e no ensino das
diferentes areas de conhecimento da Educacdo Basica, docentes da
Educacdo Bésica e técnicos das secretarias de educacdo, esses dois
tltimos indicados pelo Conselho Nacional de Secretarios de Educacao
(CONSED) e pela Unido Nacional de Dirigentes Municipais de Educagdo
(UNDIME). Coube ao Comité a redacdo dos documentos preliminares da
BNCC, disponibilizados a consulta publica pela Secretaria de Educacao
Basica do Ministério da Educacdo (SEB/MEC) entre setembro de 2015 e
marco de 2016 (Brasil, 2016, p. 28).

No més de agosto de 2016, deu-se o inicio a redacdo da terceira versdo da
Base Nacional Comum Curricular (BNCC), tendo como base a segunda verséo
disponibilizada em maio. A conclusdo da redacéo da terceira versao ocorreu em abril

de 2017. Nesse mesmo més, o Ministério da Educacdo entregou a versao final da

7 Portaria n° 592, de 17 de junho de 2015
8 Sequnda versio da BNCC
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BNCC ao Conselho Nacional de Educacdo (CNE). E responsabilidade do CNE
elaborar o parecer e o projeto de resolucao a respeito da base.

O parecer do Conselho Nacional de Educacéo sobre a terceira versdo da
BNCC foi encaminhado ao MEC em dezembro de 2017. Também em dezembro,
houve a homologacdo do parecer pelo ex-ministro da Educacdo, Mendonca Filho,
mediante a portaria n°® 1.570°.

Em abril de 2018, o Ministério da Educacao entregou ao Conselho Nacional
de Educacdo a versdo da BNCC que inclui o Ensino Médio'°. A partir dessa entrega,
a Base passou a abranger todos os estagios da Educacéo Basica (Educacéo Infantil,
Ensino Fundamental — anos iniciais e finais e Ensino Médio).

A Base Nacional Comum Curricular [...] constitui-se enquanto um documento
normativo que seleciona e organiza os conhecimentos a serem ensinados ao longo
dos niveis e modalidades da Educacéao basica no Brasil (Brasil, 2018, p. 7).

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) estipula os conhecimentos,
competéncias e habilidades que os estudantes da Educacao Basica no Brasil devem
adquirir ao longo de sua trajetoria escolar. Esse documento oferece orienta¢des para
a elaboracdo dos curriculos escolares durante a educacdo basica, visando uma
educacao mais coerente e alinhada as demandas da sociedade.

A BNCC estabelece os aprendizados essenciais que os estudantes devem
adquirir ao longo da Educacédo Béasica, em conformidade com a Lei de Diretrizes e
Bases da Educacdo de 1996, o Plano Nacional de Educacdo (PNE) de 2014 e as

Diretrizes Curriculares Nacionais da Educacao Basica de 2013.

3.2 O CURRICULO PAULISTA

Com a homologacéao final da BNCC, em 2018, e de acordo com a Resolugao
CNE/CP N° 2, de 22 de dezembro de 2017%%, em Paragrafo Unico define que [...] a
adequacao dos curriculos a BNCC deve ser efetivada preferencialmente até 2019 e
no maximo, até inicio do ano letivo de 2020 (Brasil, 2017, s/p).

Assim, no ano de 2018, a Secretaria de Educacdo do Estado de S&o Paulo
deu inicio a reformulacdo dos curriculos, resultando no que hoje conhecemos como
Curriculo Paulista. Esse documento tem como objetivo orientar as praticas

pedagdgicas nas escolas do estado de Sdo Paulo, alinhando-se a Base Nacional

9 Portaria n® 1.570, de 20 de dezembro de 2017
10'\/ersdo BNCC Ensino Médio
11 Resolucdo CNE/CP N° 2, de 22 de dezembro de 2017
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Comum Curricular (BNCC), ao detalhar as competéncias e habilidades a serem
desenvolvidas pelos estudantes ao longo da Educacao Basica.

A Secretaria de Educac¢éo do Estado de Sao Paulo deu inicio a reformulacéo
do curriculo em 2018. Nessa primeira fase, apenas os curriculos da Educacgéo
Infantil e do Ensino Fundamental foram elaborados, uma vez que o Ensino Médio
estava passando pela reformulacédo do MEC.

A elaboracdo do Curriculo Paulista ocorreu de forma conjunta entre a
Secretaria da Educacao do Estado de Sao Paulo, a Unido dos Dirigentes Municipais
de Educacéo do Estado de Sdo Paulo (UNIME-SP) e outras instituicbes do estado

de S&o Paulo, contando com a colaboracéo das redes estadual e municipal.

O Curriculo Paulista, apresentado neste documento, € fruto do esfor¢o dos
profissionais da educacéo representantes das Redes Municipais, da Rede
Estadual e da Rede Privada de Ensino que, atuando de modo colaborativo,
associaram saberes, procedimentos, reflexdes e experiéncias a respeito da
pratica docente nos diferentes componentes curriculares (Sdo Paulo, 2019,
p. 11).

A homologacédo'? do Curriculo Paulista das etapas da Educacdo Infantil e
Ensino Fundamental (Volume 1) ocorreu em agosto de 2019, através da assinatura
do ex-governador Jodo Doria e do ex-secretério de Educacao Rossieli Soares.

No caso do documento que abrange a etapa do Ensino Médio, as discussfes
tiveram inicio em 2018. Foram realizados semindarios regionais para debater a
mudanca curricular do Novo Ensino Médio, e uma pesquisa publica foi conduzida
pela SEDUC-SP junto a comunidade escolar. Em 2019, teve inicio a efetiva
mudanca curricular do Ensino Médio.

A homologac¢do®® do Curriculo Paulista para o Ensino Médio (Volume 2) foi
oficializada em agosto de 2020, também pelo ex-governador Jodo Doria e pelo ex-
secretario de Educacéo Rossieli Soares.

Tanto o Curriculo Paulista para as etapas da Educacado Infantil e Ensino
Fundamental quanto para o Ensino Médio tém como objetivo principal a definicdo de
“[...] competéncias e as habilidades essenciais para o desenvolvimento cognitivo,
social e emocional dos estudantes paulistas e considera sempre sua formacao
integral na perspectiva do desenvolvimento humano” (Sao Paulo, 2019a, p.11).

Com base no Curriculo Paulista, a Secretaria da Educacéo do Estado de S&o

Paulo entrega alguns materiais para a rede estadual antes do inicio de cada

12 Governo de SP homologa novo curriculo da educacio infantil e ensino fundamental
13 SP é o primeiro estado do Brasil a homologar o novo curriculo do ensino médio
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bimestre letivo. Um desses materiais € o Curriculo em Acéo, disponibilizado
anualmente para o Ensino Fundamental e Ensino Médio. Esse material é
considerado um apoio ao Curriculo Paulista, desenvolvido pela SEDUC-SP em
parceria com a Coordenadoria Pedagdgica (COPED).

O Curriculo em Acédo é composto por diversas situacfes de aprendizagem em
cada area de conhecimento. Ele traz atividades para serem aplicadas em sala de
aula, que abordam as habilidades e competéncias do Curriculo Paulista em cada
area de conhecimento. Esse material é distribuido a cada bimestre para toda a rede
estadual de ensino do Estado de Sdo Paulo e pode ser acessado gratuitamente no
site do Curriculo Paulista, em colaboracdo com a Escola de Formacdo e
Aperfeicoamento dos Profissionais da Educagdo do Estado de S&o Paulo
(EFAPE).

Na disciplina de ciéncias, o Curriculo em Acdo primeiramente apresenta
informacBes sobre a unidade tematica, relacionada a habilidade e ao objeto de
conhecimento a ser estudado. Em seguida, sdo propostas uma situacdo de
aprendizagem e algumas atividades que os estudantes devem desenvolver com a
orientacdo do professor. Além disso, o Curriculo em Acéo inclui algumas atividades

praticas, em que o professor pode realizar experimentos junto com os estudantes.

Figura 1- Capa do Curriculo em A¢do da SEDUC-SP

Fonte: EFAPE - Escola de Formacéo e Aperfeicoamento dos Profissionais da Educacéo do
Estado de Séo Paulo. Disponivel em https://efape.educacao.sp.gov.br/curriculopaulista/educacao-

infantil-e-ensino-fundamental/materiais-de-apoio-2/. Acesso em: 01 dez. 2023

14 Materiais de Apoio ao Curriculo Paulista — Curriculo em Acéo
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Além do Curriculo em Acédo, a Secretaria da Educacdo do Estado de Sao
Paulo também distribui o material chamado Aprender Semprel® para toda a rede
estadual de ensino. Assim como o Curriculo em Acado, esse material é distribuido a
cada dois meses e é destinado ao Ensino Fundamental e Ensino Médio.

O Aprender Sempre é também considerado um recurso de apoio ao Curriculo
Paulista, porém possui uma caracteristica especial, pois esta disponivel apenas para
certas disciplinas do curriculo do Ensino Fundamental e Ensino Médio. E
desenvolvido com o objetivo de auxiliar na recuperacao e aprofundamento de Lingua
Portuguesa e Matematica, mas também conta com uma versao exclusiva para a

disciplina de Ciéncias, direcionada apenas para o 9° ano do Ensino Fundamental.

Figura 2 - Capa do Aprender Sempre da SEDUC-SP

N

APRENDER
SEMPRE

VOLUME 1

90 ANO - ENSINO FUNDAMENTAL

LINGUA PORTUGUESA, MATEMATICA
E CIENCIAS DA NATUREZA

Fonte: EFAPE - Escola de Formac&o e Aperfeicoamento dos Profissionais da Educacéo do
Estado de Sao Paulo. Disponivel em https://efape.educacao.sp.gov.br/curriculopaulista/educacao-
infantil-e-ensino-fundamental/materiais-de-apoio-2/. Acesso em: 01 dez. 2023

A versdao especifica de Ciéncias para 0 9° ano do Ensino Fundamental inclui
informacBes como 0s objetivos de aprendizagem e um texto relacionado ao tema a
ser abordado, de acordo com a habilidade esperada para esse ano. Além disso, ha
algumas atividades que auxiliam na fixagdo do conteudo pelos estudantes. No que
se refere a disciplina de Ciéncias, algumas das atividades propostas no caderno
Aprender Sempre s6 podem ser realizadas utilizando a internet.

No material de apoio ao Curriculo Paulista, a Secretaria da Educagéo do
Estado de Séao Paulo explora o uso da tecnologia em sala de aula por professores e
estudantes. N&o se conhece a razéo pela qual ndo ha versdes do Aprender Sempre

15 Aprender Sempre — SEDUC/SP
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para o 6° 7° e 8° ano do Ensino Fundamental na disciplina de Ciéncias, mas as
versodes de Lingua Portuguesa e Matematica estédo disponiveis. O Aprender Sempre
pode ser acessado gratuitamente no site do Curriculo Paulista, em parceria com a
Escola de Formagéo e Aperfeicoamento dos Profissionais da Educacgéo do Estado
de S&o Paulo (EFAPE)*.

3.3 O ENSINO DE CIENCIAS NOS DOCUMENTOS OFICIAIS

Nesta segao, busca-se compreender o ensino de ciéncias no contexto do
Curriculo Paulista do estado de S&o Paulo e da Base Nacional Comum Curricular.
Iniciamos abordando o contexto do ensino de Ciéncias. Com base na BNCC, serédo
apresentadas algumas informacdes sobre a area de Ciéncias da Natureza. Por fim,
realizamos esse mesmo movimento com relacao ao Curriculo Paulista.

A sociedade adquire habilidades criticas ao compreender o0s principios
cientificos. Essas habilidades permitem que a sociedade avalie informacbes e
participe de questdes cientificas relacionadas as mudancas atuais, além de tomarem
decisdes. Além disso, 0 progresso da ciéncia tem impactos em varios setores,
especialmente no meio ambiente. Esse impacto influencia diretamente o progresso
da sociedade.

O ensino de ciéncias desempenha um papel fundamental na formacéo dos
individuos, preparando-os para enfrentar desafios e contribuir para o
desenvolvimento sustentavel. A BNCC (Brasil, 2018, p. 325) orienta sobre o ensino

de Ciéncias que:

[...] as pessoas aprendem a respeito de si mesmas, da diversidade e dos
processos de evolugdo e manuten¢do da vida, do mundo material — com os
Seus recursos naturais, suas transformacfes e fontes de energia —, do
nosso planeta no Sistema Solar e no Universo e da aplicagdo dos
conhecimentos cientificos nas vérias esferas da vida humana. Essas
aprendizagens, entre outras, possibilitam que os alunos compreendam,
expliguem e intervenham no mundo em que vivem.

A Base Nacional Comum Curricular, ja inicia a sua secao 4.3.1 reconhecendo

a importancia do ensino de Ciéncias. Segundo o documento:

[...] ao estudar Ciéncias, as pessoas aprendem a respeito de si mesmas, da
diversidade e dos processos de evolucdo e manutencéo da vida, do mundo
material — com 0s seus recursos naturais, suas transformacées e fontes de
energia —, do nosso planeta no Sistema Solar e no Universo e da aplicacdo
dos conhecimentos cientificos nas varias esferas da vida humana. Essas

16 Materiais de Apoio ao Curriculo Paulista — Aprender Sempre
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aprendizagens, entre outras, possibilitam que os alunos compreendam,
expliguem e intervenham no mundo em que vivem (Brasil, 2018, p. 325).

No ambito da BNCC e do Curriculo Paulista, o ensino de Ciéncias no Ensino
Fundamental esta organizado em trés unidades tematicas: Matéria e Energia, Vida e
Evolucéo, e Terra e Universo. A primeira unidade tematica abordada pela BNCC é

Matéria e Energia. Segundo o documento:

[...] a unidade contempla o estudo de materiais e suas transformacoes,
fontes e tipos de energia utilizados na vida em geral, na perspectiva de
construir conhecimento sobre a natureza da matéria e os diferentes usos da
energia (Brasil, 2018, p. 325).

A segunda unidade temética é a Vida e Evolu¢do. Segundo a BNCC:

[...] 2 unidade propde o estudo de questbes relacionadas aos seres vivos
(incluindo os seres humanos), suas caracteristicas e necessidades, e a vida
como fenbmeno natural e social, os elementos essenciais a sua
manutencdo e a compreensdo dos processos evolutivos que geram a
diversidade de formas de vida no planeta (Brasil, 2018, p. 326).

A Ultima unidade temética do ensino de Ciéncias de acordo com a BNCC é a
Terra e Universo. Segundo o documento [...] na unidade busca-se a compreenséo
de caracteristicas da Terra, do Sol, da Lua e de outros corpos celestes — suas
dimensdes, composicao, localizagbes, movimentos e forcas que atuam entre eles
(Brasil, 2018, p. 328).

As unidades tematicas contém alguns objetos de conhecimento, antigamente
chamados de conteludo. Esses objetos se referem aos assuntos abordados ao longo
dos componentes curriculares estudados. No ensino de Ciéncias durante o Ensino
Fundamental, de acordo com a BNCC e o Curriculo Paulista, temos o0s seguintes

objetos de conhecimento:
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Quadro 4 - Unidades tematicas e objetos de conhecimento de Ciéncias do Ensino
Fundamental em ordem de escolaridade

Unidade
Tematica
Matéria e

energia

Vida e

Evolugéo

Terra e
Universo

Objeto de Conhecimento

Caracteristicas dos materiais
Materiais e ambiente

Propriedades e usos dos materiais
Prevencao de acidentes domésticos
Producédo de som

Efeitos da luz nos materiais

Saude auditiva e visual

Misturas
Transformacgoes
reversiveis
Propriedades fisicas e quimicas dos
materiais

Ciclo hidrolégico

Consumo consciente

Reciclagem

Propriedades fisicas dos materiais
Misturas homogéneas e heterogéneas
Corpo Humano

Saude

Seres vivos no ambiente

Caracteristicas e desenvolvimento dos
animais

Cadeias alimentares
Microrganismos

Nutricdo do organismo
Integracdo entre os sistemas digestorio,
respiratério e circulatério

Habitos alimentares

Célula como unidade dos seres vivos
Célula como unidade da vida

Niveis de organizacao dos seres vivos
Escalas de Tempo

Movimento aparente do Sol no céu

O Sol como fonte de luz e calor
Caracteristicas da Terra
Observacgéo do céu

Usos do solo

Pontos cardeais
Calendérios, fenémenos
cultura

Constelacdes e mapas celestes
Movimento de rotacao da Terra
Periodicidade das fases da Lua
Instrumentos épticos

Forma, estrutura e movimentos da Terra

reversiveis e nao

simples

ciclicos e

Separacéo de materiais

Transformacgdes quimicas

Materiais sintéticos

Maquinas Simples

Formas de propagacéo do calor

Equilibrio termodinamico e vida na Terra
Historia dos combustiveis e das maquinas
térmicas

Fontes e tipos de energia

Transformacao de energia

Circuitos elétricos

Uso consciente de energia

Célculo de consumo de energia elétrica
Estrutura da matéria

Aspectos quantitativos das transformacdes
guimicas

Radiacdes e suas aplicacbes na saude
Interagdo entre os sistemas locomotor e
nervoso

Interacdo entre sistema muscular e nervoso
Lentes corretivas

Sistema locomotor ou esquelético
Diversidade de ecossistemas

Fendbmenos naturais e impactos ambientais
Programas e indicadores de salde publica
Processos reprodutivos

Sexualidade

Hereditariedade

Ideias evolucionistas

Preservacgdo da biodiversidade

Composicéo do ar

Efeito estufa

Camada de oz6nio

Fenbmenos naturais (vulcles, terremotos e
tsunamis)

Placas tectonicas e deriva continental
Sistema Sol, Terra e Lua
Clima

Composigdo, estrutura e
Sistema Solar no Universo
Astronomia e cultura

Vida humana fora da Terra
Evolucéo estelar

localizagdo do

Fonte: Elaboracdo propria a partir de dados do Curriculo Paulista (2019)

Ao desenvolver os objetos de conhecimento propostos na BNCC e no

Curriculo Paulista, espera-se que o estudante desenvolva habilidades cientificas,

como letramento cientifico. A BNCC destaca a importancia de garantir esse
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conhecimento na area de Ciéncias da Natureza. Segundo a BNCC, o ensino de

Ciéncias:

[...] tem um compromisso com o desenvolvimento do letramento cientifico,
gue envolve a capacidade de compreender e interpretar o mundo (natural,
social e tecnoldgico), mas também de transforma-lo com base nos aportes
tedricos e processuais das ciéncias. Em outras palavras, apreender ciéncia
ndo é a finalidade Gltima do letramento, mas, sim, o desenvolvimento da
capacidade de atuagdo no e sobre o mundo, importante ao exercicio pleno
da cidadania (Brasil, 2018, p. 321).

No Ensino Fundamental, a BNCC e o Curriculo Paulista sdo estruturados em
quatro areas de conhecimento: Linguagens, Matematica, Ciéncias da Natureza e
Ciéncias Humanas. Cada area de conhecimento desempenha um papel no qual se
pretende assegurar o desenvolvimento de habilidades especificas. No ensino de

Ciéncias, foram estabelecidas oito habilidades especificas, sendo elas:

1. Compreender as Ciéncias da Natureza como empreendimento humano, e
0 conhecimento cientifico como provisério, cultural e histérico. 2.
Compreender conceitos fundamentais e estruturas explicativas das Ciéncias
da Natureza, bem como dominar processos, praticas e procedimentos da
investigacao cientifica, de modo a sentir seguranca no debate de questdes
cientificas, tecnoldgicas, socioambientais e do mundo do trabalho, continuar
aprendendo e colaborar para a construgdo de uma sociedade justa,
democratica e inclusiva. 3. Analisar, compreender e explicar caracteristicas,
fendmenos e processos relativos ao mundo natural, social e tecnolégico
(incluindo o digital), como também as relagbes que se estabelecem entre
eles, exercitando a curiosidade para fazer perguntas, buscar respostas e
criar solugdes (inclusive tecnoldgicas) com base nos conhecimentos das
Ciéncias da Natureza. 4. Avaliar aplicagcbes e implicacdes politicas,
socioambientais e culturais da Ciéncia e de suas tecnologias para propor
alternativas aos desafios do mundo contemporaneo, incluindo aqueles
relativos ao mundo do trabalho. 5. Construir argumentos com base em
dados, evidéncias e informacdes confiaveis e negociar e defender ideias e
pontos de vista que promovam a consciéncia socioambiental e o respeito a
si préprio e ao outro, acolhendo e valorizando a diversidade de individuos e
de grupos sociais, sem preconceitos de qualquer natureza. 6. Utilizar
diferentes linguagens e tecnologias digitais de informac¢do e comunicacao
para se comunicar, acessar e disseminar informacdes, produzir
conhecimentos e resolver problemas das Ciéncias da Natureza de forma
critica, significativa, reflexiva e ética. 7. Conhecer, apreciar e cuidar de si, do
seu corpo e bem-estar, compreendendo-se na diversidade humana,
fazendo-se respeitar e respeitando o outro, recorrendo aos conhecimentos
das Ciéncias da Natureza e as suas tecnologias. 8. Agir pessoal e
coletivamente com respeito, autonomia, responsabilidade, flexibilidade,
resiliéncia e determinacéo, recorrendo aos conhecimentos das Ciéncias da
Natureza para tomar decisdes frente a questbes cientifico-tecnoldgicas e
socioambientais e a respeito da salde individual e coletiva, com base em
principios éticos, democraticos, sustentaveis e solidarios (Sao Paulo, 2019,
p. 370-371).

Além do mais, é fundamental que o ensino de ciéncias esteja em sintonia com

as necessidades contemporaneas, de modo que a educacdo cientifica seja
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abordada desde os primeiros anos do Ensino Fundamental e esteja conectada as
competéncias especificas requeridas nessa etapa do ensino.

No Ensino Fundamental, o ensino de ciéncias é de grande importancia, pois o
estudante precisa adquirir uma base de conhecimento cientifico e, assim,
desenvolver habilidades intelectuais. O curriculo, baseado na Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) e no Curriculo Paulista para o ensino de ciéncias, busca
proporcionar uma compreensao ampla do mundo natural. O objetivo dessa disciplina
é cultivar o interesse dos estudantes pela ciéncia e prepara-los para uma
participacéo informada na sociedade.

Nos primeiros anos do Ensino Fundamental, a disciplina de ciéncias tem
como propoésito despertar a curiosidade e o interesse dos estudantes pelo mundo ao
seu redor, por meio da realizacdo de praticas relacionadas aos objetos

de conhecimento. Segundo a BNCC:

[...] E preciso oferecer oportunidades para que eles, de fato, envolvam-se
em processos de aprendizagem nos quais possam vivenciar momentos de
investigacdo que lhes possibilitem exercitar e ampliar sua curiosidade,
aperfeicoar sua capacidade de observacdo, de raciocinio loégico e de
criagdo, desenvolver posturas mais colaborativas e sistematizar suas
primeiras explicagfes sobre o mundo natural e tecnoldgico, e sobre seu
corpo, sua saude e seu bem-estar, tendo como referéncia os
conhecimentos, as linguagens e os procedimentos proprios das Ciéncias da
Natureza (Brasil, 2018, p. 331).

Nas primeiras etapas do Ensino Fundamental, as aulas costumam ter um
carater mais pratico, permitindo que os estudantes realizem experimentos para
compreender a ciéncia ao seu redor. O enfoque nessas fases iniciais esta na
compreensao de fenbmenos naturais simples. A disciplina busca abordar e integrar
a ciéncia a vida cotidiana dos estudantes.

A organizacgdo do ensino de ciéncias na Base Nacional Comum Curricular e
no Curriculo Paulista é estruturada por meio de unidades teméticas, objetos de
conhecimento e habilidades. Estas ultimas estdo relacionadas ao processo cognitivo
e ao objeto de conhecimento. A organizacdo das etapas de ensino segue a seguinte
sequéncia: 1°, 2° 3° 4° e 5° ano correspondem aos anos iniciais do Ensino
Fundamental, enquanto o 6°, 7° 8° e 9° ano correspondem aos anos finais do
Ensino Fundamental.

As habilidades sao identificadas por um cddigo composto por letras e
nameros. As habilidades de ciéncias promovem o avanco do aprendizado tanto
vertical como horizontalmente durante o Ensino Fundamental. E necessario que

essas competéncias estejam relacionadas aos objetos de conhecimento da area.
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Em relacdo a estrutura das habilidades no curriculo Paulista, seguem a mesma
proposta da BNCC. As competéncias séo identificadas por um codigo composto por

letras e numeros.

Figura 3 - Estrutura da habilidade de Ciéncias do Curriculo Paulista

EFO6CI02

62ano \ Habilidade 2
Ensino Fundamental Disciplinaem

questdo
(CI —Ciéncias)

Fonte: Elaborado prépria a partir do Curriculo Paulista (2019)

Todas as éareas de conhecimento abordadas na BNCC e no Curriculo Paulista
possuem suas proprias habilidades especificas. Na area de ciéncias, para 0s
primeiros anos do Ensino Fundamental, a base traz 48 habilidades especificas. Ja
para os ultimos anos do Ensino Fundamental, a BNCC apresenta 63 habilidades da
area de ciéncias.

Hoje em dia, no ensino de ciéncias, € primordial adotar abordagens praticas e
interativas para despertar o interesse dos estudantes pelo contelddo e estimular uma
aprendizagem patrticipativa. Neste contexto, vamos abordar na préxima secao sobre

as metodologias ativas de aprendizagem, com énfase na gamificacao.

3.4 METODOLOGIAS ATIVAS

Segundo Savarase (2018), as metodologias ativas de aprendizagem surgiram
para aperfeicoamento do ensino, requerendo por parte do aprendiz um
protagonismo nesse processo. As metodologias ativas vém sendo utilizadas na
educacgédo devido a sua énfase no trabalho em equipe, na resolucéo de problemas,
na autonomia, na lideranca, na gestdo do tempo, na tomada de decisbes, na
resolucao de problemas e na criatividade. Essas sé&o qualidades que a escola busca,
uma vez que configuram caracteristicas desejaveis, pois configuram uma ruptura
das caracteristicas ja enraizadas e contribuem para um processo de autonomia na

formacdo de um cidaddo socialmente ativo e responsavel (Moran, 2015).
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As metodologias ativas sdo abordagens pedagodgicas que redesenham o
papel do estudante no processo de aprendizagem, incentivando o0 envolvimento
ativo, a autonomia e a constru¢do do conhecimento. Ao contrdrio dos métodos
tradicionais, nos quais o professor ocupa um papel central, as metodologias ativas
enfatizam a importancia da experiéncia pratica, do didlogo e da aplicagcdo do

conhecimento em contextos do mundo real. Podemos ressaltar que:

As metodologias ativas ddo énfase ao papel protagonista do estudante, ao
seu envolvimento direto, participativo e reflexivo em todas as etapas do
processo, experimentando, desenhando, criando, com orientagdo do
professor (Bacich; Moran, 2018, p. 4).

As metodologias ativas sdo definidas por Filatro e Cavalcanti (2018) como
estratégias que envolvem e engajam os estudantes no desenvolvimento de projetos
e/ou atividades praticas, de modo que sejam considerados sujeitos ativos de seu
processo de aprendizagem (mediado ou ndo por tecnologias). Nessas metodologias,
o aprendizado se da a partir de problemas e situacfes reais, 0S mesmos que 0S
estudantes vivenciardo depois na vida profissional (Moran, 2015).

Nas metodologias ativas o0 professor atua como mediador, apoiando,
ajudando, desafiando, provocando e incentivando a constru¢cdo do conhecimento
(Bacich, 2018).

Caracteriza-se também por um afastamento dos métodos tradicionais, que
envolve discussdes mais colaborativas entre os estudantes e menos exposicao
verbal dos professores, 0 que estimula o engajamento e a participacao efetiva no
processo de ensino e aprendizagem, ao longo de atividades e estratégias
inovadoras (Stroher et al., 2018).

As abordagens ativas diferem do ensino tradicional, uma vez que privilegiam
a aprendizagem ativa e colaborativa entre os estudantes. A ado¢ao dessa estratégia
pedagodgica estimula os estudantes a questionarem, dialogarem, formularem
hipoteses e realizarem pesquisas. A aplicacdo dessas metodologias tem como
resultado o estabelecimento de uma aprendizagem mais significativa e a longo
prazo. Ao envolver os estudantes de maneira ativa, essas abordagens também
promovem o desenvolvimento de habilidades além do conteddo académico, como
criatividade, pensamento critico, autonomia e adaptabilidade. Além disso, a énfase
na aplicacdo pratica do conhecimento prepara 0s estudantes para enfrentar os

desafios do mundo real.



42

Conforme Mouré&o (2017), os principios que norteiam as metodologias ativas,

estéo relacionados com a aprendizagem:

e Construtiva

e Colaborativa

e Interdisciplinar

e Contextualizada
e Reflexiva

e Critica

e Investigativa

e Humanista

e Motivadora

e Desafiadora

Além disso, as metodologias ativas estdo em sintonia com as demandas da
sociedade contemporanea. Nessa sociedade, a informacdo estd abundantemente
disponivel e a habilidade de aplicar conhecimentos é cada vez mais valorizada. Ao
dar destaque ao protagonismo do estudante em seu préprio processo de
aprendizagem, essas abordagens também colaboram para a formacéo de cidadaos
criticos, participativos e engajados.

Por fim, Filatro e Cavalcanti (2018) propdem trés principios basicos para a
aplicacado de metodologias ativas na educacao presencial, a distancia e corporativa:
protagonismo do estudante, producdo colaborativa de conhecimentos e acado-

reflexao.
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Figura 4 - Principios basicos para a aplicagdo de metodologias ativas na educagéo

Protagonismo do Producdo colaborativa
aluno de conhecimentos

Acdo-reflexdao

Fonte: Elaborado com base em Faria, J. B. (2021)

No contexto da Base Nacional Comum Curricular, as metodologias ativas
tornam-se realcadas ao ressaltar o valor da participacdo ativa dos estudantes no
processo de aprendizagem. Elas favorecem a construgcdo do conhecimento de
maneira mais profunda, estimulando aptidées como a resolucdo de desafios, a
comunicacgado e o raciocinio critico, estando em sintonia com os principios da BNCC
no sentido de fomentar as competéncias fundamentais para a formacéo integral dos
estudantes.

O Curriculo Paulista do estado de Sdo Paulo também reconhece a
importdncia das metodologias ativas como estratégias pedagodgicas efetivas.
Enfatiza o valor de abordagens que incentivem a participacao ativa dos estudantes,
o desenvolvimento de habilidades socioemocionais e a integracdo de diferentes
areas do conhecimento. Assim, as metodologias ativas colaboram para a formacéo
abrangente dos estudantes, em conformidade com as orientagdes educacionais do
estado de Sao Paulo.

Segundo o Curriculo Paulista:

[...] trabalhar com metodologias ativas e sob abordagem investigativa
possibilita ampliar a visdo do estudante sobre os objetos do conhecimento
propostos, numa perspectiva transdisciplinar e interdisciplinar; que pode até
mesmo extrapolar as Ciéncias da Natureza. Consequentemente, o
estudante poder4d desenvolver e/ou aprimorar recursos reflexivos e
cognitivos expressos nas competéncias gerais e especificas e as
respectivas habilidades propostas para esta area do conhecimento, as quais
séo apresentadas na BNCC (S&o Paulo, 2020, p.134).
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Além disso, o Curriculo Paulista argumenta que:

[...] utilizar metodologias ativas, permite que o estudante torne-se
gradativamente corresponsavel pela sua aprendizagem. E trabalhar sob
uma abordagem cientifica possibilita ampliar a visdo dos objetos do
conhecimento, de forma transdisciplinar e interdisciplinar, podendo até
mesmo extrapolar as competéncias e habilidades das Ciéncias da Natureza
e suas Tecnologias (Séo Paulo, 2020, p.147).

Portanto, as metodologias ativas trazem consigo uma transformacéo de
grande relevancia no paradigma educacional, ao colocar o estudante como
protagonista do processo de aprendizagem. Essas abordagens ndo s6 enriquecem a
experiéncia educativa, como também qualificam os estudantes de maneira mais
abrangente para encararem os desafios e oportunidades do mundo contemporaneo.
O Curriculo Paulista cita que [...] espera-se que os docentes considerem as
metodologias ativas como caminhos para oportunizar o desenvolvimento das
habilidades previstas (S&o Paulo, 2020, p.230).

Considerando todas essas observacoes, realizou-se uma pesquisa sobre a
abordagem de ensino baseada em games (explicada na préxima subsecéo) que é
amplamente usada no campo da tecnologia. Ndo serdo abordadas todas as
metodologias ativas, pois existem muitas opcfes disponiveis, 0 que as torna
dispensaveis. O foco da pesquisa é a utilizacdo da metodologia de aprendizagem

baseada em games.

3.4.1 GAMIFICACAO

A gamificacdo é exemplo de metodologia ativa que utiliza elementos de
games para engajar e motivar os participantes, pois pode aumentar o interesse dos
estudantes, promover principalmente a colaboracdo e por Uultimo facilitar a

aprendizagem por ser mais desafiadora.

Os games sao uma realidade no mundo atual. Individuos de diferentes
idades utilizam os games em suas vidas cotidianas, inicialmente para
divertimento, revelando seu impacto no mundo de hoje. No Brasil, cerca de
23% dos brasileiros séo jogadores assiduos ou casuais, 0 que corresponde
a 45 milh&es de jogadores (Orrico, 2012 apud Fardo, 2013).
Uma metodologia ativa baseada em games, envolve a integracao de
elementos de jogos no processo de ensino aprendizagem dos estudantes. Os
games visam tornar o aprendizado mais interessante para os estudantes, fugindo de

uma aula tradicional.
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A gamificacdo surge como uma possibilidade de agregar diversos modos
para a captacdo de interesse dos estudantes, de modo a despertar a
curiosidade, levando a elementos que levam a participagdo e engajamento,
resultando na reinvencéo do aprendizado (Orlandi et al., 2018).

A metodologia por gamificacdo pode ser baseada em elementos de jogos
digitais ou tradicionais. Para utilizar essa metodologia, € necessario que 0os games
sejam bem planejados, além de seu elaborador dispor de conhecimento sobre
contexto a ser explorado (Vianna et al., 2013).

Para os autores Fardo (2013), Souza Junior, Lishoa e Costa (2019) e Tolomei
(2017), os jogos eletrénicos, faz parte da vida dos jovens e pode indicar alternativas
para maior engajamento dos estudantes. Essa realidade é presenciada nos dias de
hoje, dentro da sala de aula na Educacdo Basica, pois a grande maioria dos
estudantes ja possuem um aparelho eletrénico®’.

A utilizacdo da gamificacdo na educacao € uma estratégia que busca engajar
0s estudantes ao tornar o processo de aprendizagem mais dinamico e motivador por
meio da incorporacdo de elementos e principios dos jogos. Essa abordagem vai
além dos métodos tradicionais, ao promover a participacdo ativa e a retencdo do

conhecimento por meio da inclusédo de elementos ludicos.

As praticas gamificadas, ao contrario das aulas expositivas convencionais,
ndo colocam o estudante em posicdo passiva na aquisicdo de
conhecimentos e em seus processos de aprendizagem. Pelo contrério, a
gamificacdo da aula preza pela participacdo ativa do estudante (Alves e
Coutinho, 2016, p. 222).

A gamificacdo tem se tornado uma das principais tendéncias na educacao
atual, com muitas instituicbes e educadores utilizando jogos e elementos de jogo
para engajar os estudantes e tornar o aprendizado mais dinamico e interativo
(Marcandali, 2020).

A gamificacdo traz para a sala de aula alguns elementos dos games, tais
como competicao, colaboragéo, recompensas e desafios, transformando o ambiente
educacional mais envolvente. Seu objetivo é transformar a experiéncia de
aprendizagem em mais interativa e personalizada, adaptada aos estilos individuais
de aprendizagem dos estudantes.

De acordo com Busarello, Ulbricht e Fadel (2014), existe varios beneficios na

utilizagéo da gamificagdo na educacéao:

17 Metade das criancas de até 12 anos no Brasil ja tem celular prdprio
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[...] a utilizacdo da gamificacdo na educacdo, além de fazer com que o
processo de ensino e aprendizagem aconteca de forma ludica, apresenta
varias outras vantagens: Maior interacdo social e maior participacdo dos
estudantes; Ambientes de ensino mais dindmicos Desenvolvimento de
criatividade, autonomia e colaboracdo; Promocgédo do didlogo; Estudantes
mais engajados, curiosos e motivados; Maior absorgdo e retencdo do
conteudo; Estimulo ao protagonismo e na resolugéo de problemas; Melhora
de resultados e desempenho.; Desenvolvimento de competéncias
socioemocionais.

Outro beneficio que a gamificacdo oferece para a educacdo é a
personalizacdo. Ao permitir que os estudantes escolham caminhos e atividades de
acordo com seus proprios interesses, a aprendizagem se torna mais relevante e
significativa para cada individuo. Com isso, € possivel promover uma maior
autonomia entre os estudantes, incentivando um maior envolvimento no processo de
aprendizagem. Além disso, a gamificacdo também facilita a aplicacdo de conceitos
complexos de forma pratica e contextualizada.

Considerando o conceito de gamificacdo e os beneficios associados a
educacdo, é possivel analisarmos os elementos de gamificacdo que incentivam o0s

estudantes mencionados no Quadro 5 a seguir:

Quadro 5 - Principais técnicas utilizadas na gamificacdo que motivam os estudantes

Pontuacéao Sistema de pontos de acordo com as tarefas que o estudante realiza; ele é

recompensado com uma quantidade determinada de pontos.

Niveis Tem como objetivo mostrar ao estudante o seu progresso dentro do sistema;

geralmente € utilizado em conjunto com 0s pontos.

Ranking Uma maneira de visualizar o progresso dos outros estudantes e criar um senso

de competi¢cdo dentro do sistema.

Conquistas Elementos graficos que o estudante recebe por realizar tarefas especificas.

Missdes Tarefas especificas que o estudante deve realizar dentro de um sistema, sendo

recompensado de alguma maneira por isso (pontos e/ou medalhas). Cria o

sentimento de desafio para o estudante.

Fonte: Adaptado de Klock et al. (2014)

E possivel transformar estes elementos de uma forma que pontos s&o
transformados em tarefas realizadas; niveis sdo vistos como mecanismo para
monitorar o progresso dos estudantes; ranking e conquistas sao vistos como
ferramentas para estimular a competicdo e motivacao entre os participantes; e os
desafios sdo usados para alcancar objetivos de aprendizagem (Viana, 2020).

Enfrentar os desafios que surgem durante a utilizacdo é fundamental, tais
como equilibrar a competicdo e a colaboracdo e assegurar que 0s games estejam

em conformidade com os objetos de conhecimento da BNCC e do Curriculo
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Paulista. No entanto, € primordial garantir que a gamificacdo ndo se torne um
empecilho, mas sim uma ferramenta que otimize o processo de aprendizagem.

A gamificacdo na BNCC possui 0 potencial de se apresentar como uma
estratégia eficaz para captar a atencdo dos estudantes. Ao incorporar elementos
lidicos ao processo de ensino, é possivel proporcionar uma experiéncia de
aprendizagem mais interativa e cativante, incentivando a participacdo ativa e o
desenvolvimento de habilidades. Essa abordagem pode contribuir para a criacdo de
um ambiente educativo mais dindmico e envolvente, em consonancia com as
competéncias estabelecidas pela BNCC.

A utilizacdo da gamificacdo € uma abordagem promissora para o ensino de
ciéncias, uma vez que leva em consideracdo o interesse dos estudantes por esse

tipo de entretenimento nos dias atuais. Segundo o Curriculo Paulista:

[...] as metodologias ativas, tais como a gamificacdo, podem ser aplicadas
em CNT por meio de uma abordagem investigativa e contextualizada do
conhecimento, com o intuito de auxiliar o estudante a tornar-se
gradativamente corresponsavel pela sua aprendizagem (Sao Paulo, 2020,
p.133).

A aplicacdo da gamificacdo, em que um jogo é baseado no conteddo que os
estudantes ja estudaram, contribui para aprimorar 0 conhecimento que eles ja
possuem, oferecendo uma experiéncia adicional com os tépicos a serem abordados.

Ao se falar em gamificacdo, esta se fazendo referéncia ao uso de tecnologia
digital, sendo importante ressaltar que o proprio Curriculo Paulista da SEDUC

aborda a utilizac&o das tecnologias digitais na educac¢ao do estado de Sao Paulo.

A leitura e a escrita vém ocupando novas plataformas, novos canais de
circulacdo. As tecnologias, em geral, e as linguagens — as digitais em
particular — alcancam criangas e adolescentes no modo como concebem
Seus processos pessoais de aprendizagem (Sao Paulo, 2020, p.40).

De acordo com esse curriculo, a gamificacdo tem o potencial de ampliar a
aprendizagem, tornando-a mais atrativa e interativa para 0s estudantes. Ao
incorporar elementos de jogos, é possivel personalizar o ensino, estimulando o
engajamento e desenvolvendo varias habilidades. A gamificagdo no Curriculo
Paulista pode ser uma estratégia inovadora para alinhar o processo educacional
com as orientacOes pedagogicas e despertar o interesse dos estudantes de maneira
mais eficiente (Sao Paulo, 2022, p. 215).

No campo do conhecimento das Ciéncias da Natureza, a implantagdo das

inovacdes tecnoldgicas esta prevista na Competéncia especifica 6 do Curriculo
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Paulista do estado de Sao Paulo. Essa competéncia trata da utilizacdo de diferentes
linguagens e tecnologias digitais de informacdo e comunicacdo para que O0S
estudantes se comuniquem, acessem e disseminem informagdes a fim de produzir
conhecimentos relacionados as Ciéncias da Natureza e, principalmente, resolver
problemas de maneira critica, significativa, reflexiva e ética. Neste projeto, sera
adotada a abordagem da gamificacdo com os estudantes do 6° ano do Ensino
Fundamental. Essa estratégia sera aplicada na criacdo de trés games relacionados

aos conteldos do ensino de ciéncias.
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4. METODOLOGIA DA PESQUISA

Diante do objetivo principal desse trabalho, que é analisar a utilizacdo de
games na disciplina de Ciéncias no sexto ano do Ensino Fundamental — anos finais,
assumimos as bases metodoldgicas da pesquisa qualitativa que, de acordo com
Gbomez, Flores e Jiménez (1999), se constitui como um campo de investigacao
amplo, que vem se construindo historicamente.

Dando prosseguimento a essa linha de raciocinio, a pesquisa qualitativa tem
como foco compreender e examinar as vivéncias experimentadas pelos individuos
no ambiente em que ocorrem, visando interpretar os fenbmenos de acordo com 0s
significados que as pessoas envolvidas no contexto analisado atribuem a eles.

Apesar de apresentar algumas premissas distintas da pesquisa quantitativa,
gue se concentra nos resultados, a pesquisa qualitativa pode surgir a partir de um
estudo com abordagem quantitativa, mas seu objeto de andlise sera o0s
acontecimentos, ou seja, 0 processo em si e 0s dados registrados durante 0 mesmo
(Martinelli, 1999).

Dessa forma, na pesquisa qualitativa, procura-se que o pesquisador interprete
os resultados relacionados as interacdes que ocorrem na realidade social em que o
fendbmeno em estudo se desenvolve. Para efetivar essa proposta, o pesquisador
emprega uma variedade de ferramentas de coleta de dados, como entrevistas,
experiéncias pessoais, observacao, textos histéricos, imagens, sons, questionarios e
analise documental, entre outras, que contribuem para uma melhor compreensao
dos fenébmenos estudados (Gomez; Flores; Jiménez, 1999).

Segundo Patton (2002), projetos qualitativos surgem em cenéarios do mundo
real e os pesquisadores ndo tém a intencdo de manipular um fenémeno de
interesse, ele surge naturalmente. Podemos ressalta que a pesquisa € aplicada no
mundo real, com estudantes da Educacgé&o Basica.

Para Patton (2002) explica os fundamentos da investigacdo qualitativa que,
em conjunto, formam uma estrutura estratégica abrangente e coesa da abordagem
qualitativa. De acordo com o autor, esses principios séao divididos em trés categorias:
0s planos estratégicos, a coleta de dados e estratégias de trabalho em campo e as
estratégias de analises.

Nesta pesquisa, levamos em conta essas premissas, sendo que o estudo esta
caracterizado como uma investigacdo naturalista, sem manipulagdo ou controle

especifico, abrindo espago para o que pode surgir em cada situagéo analisada. Além
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disso, compreendemos que a pesquisa efetuada abrange as trés etapas descritas,

conforme explicitadas pelo autor.

a) Planos estratégicos: Colaboracdo para desenvolver trés games educativos
gue aborde o ensino de ciéncias de forma articulada e contextualizada;

b) Coleta de dados: Realizada através da avaliacdo dos resultados das
atividades desenvolvidas com os estudantes, bate-papo para compreender
a experiéncia dos participantes e a andlise do processo de
criacdo dos games.

c) Estratégias de andlise: Segundo Patton (2002), para descobrir importantes
modelos, temas e suas inter-relacdes é necessario a imersao nos detalhes
e especificidades dos dados. Para isso, examinamos 0s materiais
pedagdgicos utilizados no ensino de ciéncias, os documentos curriculares
oficiais e realizamos analises comparativas dos resultados obtidos pelos

participantes.

Dessa forma, a escolha de um embasamento tedrico para a analise e
interpretacdo dessa realidade se torna extremamente importante. Isso se deve ao
fato de que a partir dessa interpretacdo podemos realizar reflexdes que nos
conduzam a compreenséo e a transformacéo dessa realidade social. Portanto, neste
trabalho, utilizamos os principios da pesquisa qualitativa e os embasamentos
tedricos relacionados ao ensino de ciéncias para analisar e interpretar os
dados coletados.

Primeiramente, realizamos um levantamento sobre a relevancia do assunto
em questdo junto a dire¢cdo da unidade escolar onde a pesquisa sera desenvolvida.
Diante da resposta favoravel, foi solicitada a autorizacdo para realizar a pesquisa
dentro da instituicdo escolar. Nos apéndices D e E, encontramos o modelo de
autorizacao utilizado pela direcao da escola.

Apoés a obtencéo da autorizacéo da Diretoria de Ensino e da Dire¢do escolar
para a realizacdo da pesquisa, o projeto foi cadastrado na Plataforma Brasil para a
aprovacdo do Comité de Etica da UNESP. Com o resultado satisfatério da
aprovacdo da pesquisa sob o numero do parecer 5.989.257, foi fornecido ao
estudante o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido. (TCLE), o Termo de
Assentimento Livre e Esclarecido ao Aluno (TALE) e o Termo de Autorizagao de Uso

de Imagem. Devido ao fato de que os estudantes sdo menores de idade, foi
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necessario obter a assinatura dos pais e/ou responsaveis. Podemos visualizar os
termos fornecidos nos apéndices A, B e C.

Os estudantes participantes estavam matriculados no 6° ano do Ensino
Fundamental no ano letivo de 2023 e essa turma em particular foi selecionada com
base na matriz curricular (Quadro 6), que prevé quatro aulas de ciéncias por semana

para o 6° ano.

Quadro 6 - Matriz Curricular Ensino Fundamental — PEI — 7 horas

Anos Finais do Ensino Fundamental — PEI - 7 horas

Aulas de 45 minutos x 40 semanas

Areas de Componentes Aulas Semanais Total  Total
Conhecimento Curriculares de de
6° 7° 8° 9° aulas horas
Lingua 6 6 6 6 960 720
Base Portuguesa
Nacional Linguagens Lingua Inglesa 2 2 2 2 320 240
Comum Arte 2 2 2 2 320 240
Curricular Educacdo Fisica 2 2 2 2 320 240
Matematica Matematica 6 6 6 6 960 720
Ciéncias da Ciéncias 4 4 4 4 640 480
Natureza
Ciéncias Historia 4 4 4 4 640 480
Humanas Geografia 4 4 4 4 640 480
Total da Base Nacional Comum Curricular: 30 30 30 30 4800 3600
Projeto de Vida 2 2 2 2 320 240
Eletivas 2 2 2 2 320 240
Tecnologia e 1 1 1 1 160 120
Parte Diversificada Inovagéo
Pratica 0 0 1 1 80 60

Experimentais
Orientacéo de 2 2 1 1 240 180

Estudos
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Protagonismo 1 1 1 1 160 120
Juvenil
Total da Parte Diversificada: 8 8 8 8 1280 960

Total Geral de aulas semanais: 38 38 38 38

Total Geral de aulas anuais: 1520 1520 1520 1520 6080 -

Total Geral de horas anuais: 1140 1140 1140 1140 - 4560

Fonte: Elaboracédo propria a partir de dados da Resolu¢do SEDUC 107, de 28-10-2021.

Considerando essa situacdo, levando em conta o que foi mencionado
anteriormente, iremos discutir na préxima subsecdo a descricdo do local onde o
estudo foi conduzido, assim como das partes envolvidas, apresentando diversos

dados relacionados a ambos.
4.1 LOCAL E PARTICIPANTES DA PESQUISA

Diante do exposto, a escola escolhida para a pesquisa foi uma unidade que
integra o Programa de Ensino Integral (PEI) da Secretaria da Educacdo do Estado
de Sao Paulo. Esse programa foi implementado no estado em 2012 e na escola em
2022.

As escolas que fazem parte do PEI possuem dois modelos de carga horaria
para os estudantes. O primeiro modelo é para as escolas com jornada de 9 horas,
ou seja, os estudantes ficam 9 horas na escola. No segundo modelo, a jornada é de
7 horas, ou seja, os estudantes ficam 7 horas na escola.

Além disso, o PEI também se diferencia quanto ao tipo de ensino oferecido.
Atualmente, ha o PEI para os anos iniciais do Ensino Fundamental, o PEI para os
anos finais do Ensino Fundamental e o PEI para o Ensino Médio.

No PEI, também existem variacbes nas matrizes curriculares. A SEDUC
divide as matrizes curriculares em dois tipos. A primeira € destinada as escolas PEI
com carga horéria de 9 horas, enquanto a segunda é destinada as escolas PEI com
carga horaria de 7 horas.

No modelo de 9 horas do PEI, os estudantes permanecem na escola de
manhd até a tarde, chegando as 7h e saindo as 16h, e séo oferecidos
simultaneamente os Ensinos Fundamentais anos iniciais, anos finais e o Ensino

Médio. Por outro lado, no modelo de 7 horas do PEI, no periodo da manha e tarde,
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funcionam apenas os Ensinos Fundamentais anos iniciais e anos finais, com entrada
as 7h e saida as 14h. No periodo da tarde e noite, apenas o Ensino Médio é
oferecido, normalmente com entrada as 14h15 e saida as 21h15.

O PEI foi implantado em 2012, inicialmente abrangendo 16 escolas de Ensino
Médio no estado de S&o Paulo. Em 2013, essa abrangéncia foi ampliada para 22
escolas de Ensino Fundamental - anos finais, 29 de Ensino Médio e duas de ambos
os niveis de ensino (SAO PAULO, 2013a).

Em 2020, o PEI foi expandido com mais 247 escolas, totalizando 664
unidades escolares!®. Em 2023, o programa foi estendido para mais 2314 escolas?®®,
atendendo a 492 municipios do estado de Sao Paulo, o que representa 76,2% dos

municipios do Estado?®.

Figura 5 - Cenario atual do Programa de Ensino Integral (PEI)

PROGRAMA DE ENSINO INTEGRAL
Secretaria da Educagao do Estado de Sdo Paulo

P4
/
/

/
>
/

/

/

2012 2018 2023 Nova
Implantacao Expansao Expansdo

16 escolas 364 escolas 2314 escolas
Ensino Médio Fundamental Fundamental
e Médio e Médio

Fonte: Elaboracdo propria a partir de https://www.educacao.sp.gov.br/pei/

Este programa foi instituido no Estado de Sdo Paulo pela Lei Complementar
n° 1.164, de 4 de janeiro de 2012 (Sao Paulo, 2012a) e alterada pela Lei
Complementar n°® 1.191, de 28 de dezembro de 2012 (S&o Paulo, 2012b), além de
ser abordado no Decreto n° 59.354, de 15 de julho de 2013 e na Resolugdo SE N°
49.

No Programa de Ensino Integral, os professores desempenham suas
atividades com dedicacao integral, devendo cumprir 40 horas de trabalho semanais

na escola. Até junho de 2022, os professores recebiam um adicional de 75%

18 Governo de SP anuncia maior expansio do ensino integral da histéria
19 Em expanséo, PEI inicia 2023 com 2.314 unidades
20 Educacdo SP anuncia nova expansio do ensino integral e deve chegar a 3 mil unidades em 2023



https://www.educacao.sp.gov.br/governo-de-sp-anuncia-maior-expansao-ensino-integral-da-historia/#:~:text=Em%202020%2C%20ser%C3%A3o%20ao%20menos,da%20hist%C3%B3ria%20de%20S%C3%A3o%20Paulo.
https://www.educacao.sp.gov.br/pei/
https://www.educacao.sp.gov.br/educacao-sp-anuncia-nova-expansao-ensino-integral-e-deve-chegar-3-000-unidades-em-2023/
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denominado Gratificacdo de Dedicacdo Plena e Integral (GDPI). Entretanto, no ano
de 2022, foi aprovada uma alteracdo na carreira dos professores do estado de Séo
Paulo.

A partir dessa mudanca, a Gratificacdo de Dedicacdo Plena e Integral passa a
ser um valor fixo de R$ 2.000,00 para os professores e de R$ 3.000,00 para a
equipe gestora da unidade escolar. Para o ano letivo de 2024, a gratificacao
mantém-se fixa, porém com uma modificacdo nos valores: R$ 2.120,00 para o0s
professores e R$ 3.180,00 para a equipe gestora da unidade??.

Assim sendo, todos os momentos da pesquisa foram realizados em uma
escola estadual do Programa de Ensino Integral (PEI) situada na cidade de
Americana, no interior do estado de S&o Paulo. Essa escola acolhe estudantes
desde os anos iniciais até os finais do Ensino Fundamental, abrangendo do 1° ao 5°
ano e do 6° ao 9° ano, além do Ensino Médio.

Os estudantes sdo provenientes de diferentes bairros de Americana (SP) e
Santa Béarbara d'Oeste (SP), visto que a escola esta localizada na divisa entre as
cidades. No ano letivo de 2023, cerca de 661 estudantes estavam matriculados. No
periodo integral, que compreende manha e tarde, sdo oferecidos exclusivamente os
anos iniciais e finais do Ensino Fundamental, do 1° ao 9° ano. Ja no periodo integral
da tarde e noite, somente o Ensino Médio é ofertado, englobando da 12 a 32 série. E
no periodo noturno, o Ensino Médio é oferecido na modalidade regular.

Quadro 7 - Numero de estudantes matriculados por turma na unidade escolar em 2023
Periodo Turmal/Ciclo Quantidade de

estudantes

matriculados

Integral (Manh&/Tarde) 1° ano A — Ensino Fundamental 22
Integral (Manh&/Tarde) 2°ano A — Ensino Fundamental 23
Integral (Manh&/Tarde) 2°ano B — Ensino Fundamental 22
Integral (Manh&/Tarde) 3°ano A — Ensino Fundamental 23
Integral (Manh&/Tarde) 4° ano A — Ensino Fundamental 27
Integral (Manh&/Tarde) 5°ano A — Ensino Fundamental 27
Integral (Manh&/Tarde) 6° ano A — Ensino Fundamental 29

21 Edital de credenciamento inicial para atuacio no PEl 2024



https://midiasstoragesec.blob.core.windows.net/001/2023/12/edital-de-credenciamento-inicial-12122023-derame.pdf

Integral (Manh&/Tarde)
Integral (Manhé&/Tarde)
Integral (Manha&/Tarde)
Integral (Manh&/Tarde)
Integral (Manh&/Tarde)
Integral (Manh&/Tarde)
Integral (Manh&/Tarde)
Integral (Tarde/Noite)
Integral (Tarde/Noite)
Integral (Tarde/Noite)
Integral (Tarde/Noite)
Integral (Tarde/Noite)
Integral (Tarde/Noite)
Noturno
Noturno
Noturno

Total

6° ano B — Ensino Fundamental
7° ano A — Ensino Fundamental
7° ano B — Ensino Fundamental
8° ano A — Ensino Fundamental
8° ano B — Ensino Fundamental
9° ano A — Ensino Fundamental
9° ano B — Ensino Fundamental
12 série A — Ensino Médio
12 série B — Ensino Médio
22 série A — Ensino Médio Regular
22 série B — Ensino Médio Técnico
32 série A — Ensino Médio Regular
32 série B — Ensino Médio Técnico
12 série A — Ensino Médio Regular
22 série A — Ensino Médio Regular
32 série A — Ensino Médio Regular

23

21

42

41

42

39

40

43

18

18

13

10

17

14

47

47

36

661

Fonte: Elaboracdo Prépria a partir dos dados da Secretaria Escolar Digital (SED)
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O corpo docente era composto por 41 professores atuantes no Programa de

Ensino Integral (PEI) e com 10 professores atuantes no Ensino Médio Regular. A

escola conta com uma diretora, uma coordenadora de organizacao escolar (COE),

um coordenador de organizacéo escolar (COE) que atuam no Ensino Integral e uma

coordenadora de organizacdo escolar (COE) que atua no Ensino Médio Regular,

dois coordenadores que atuam no Ensino Integral e mais 7 funcionarios incluindo

limpeza, cozinha, inspetor e secretaria. A escola foi escolhida por ser o local onde o

pesquisador era professor de Ciéncias no 6° ano do Ensino Fundamental.
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Quadro 8 - Numero de professores e funcionarios alocados na unidade escolar em 2023
Periodo/Tipo de Ensino Cargo Quantidade de

professores alocados

Integral (Manh&/Tarde) Professor de Educagéo Basica | 13
Integral (Manh&/Tarde) Professor de Educagéo Basica I 16
Integral (Tarde/Noite) Professor de Educacéo Basica Il 12
Noturno Professor de Educacéo Basica 10
Manhé&/Tarde/Noite Diretor 1
Integral (Manh&/Tarde) Coordenador de organizacdo 1

escolar (COE)

Integral (Tarde/Noite) Coordenador de organizacao 1
escolar (COE)

Noturno Coordenador de organizacao 1

escolar (COE)

Manhé&/Tarde/Noite Gerente de Organizagéo Escolar 1
(GOE)

Manhé&/Tarde/Noite Auxiliar de Secretaria 1

Manhéa/Tarde/Noite Inspetor de aluno 2

Manhé&/Tarde/Noite Cozinheira 3

Manh&/Tarde/Noite Auxiliar de Limpeza 2

TOTAL 58

Fonte: Elaboracdo Prépria a partir dos dados da Secretaria Escolar Digital (SED)

BN

Quanto a infraestrutura, a escola conta com 14 salas de aula, banheiros
separados para alunos e funcionarios de ambos 0s sexos, uma cantina, biblioteca,
patio interno, refeitério, cozinhas para estudantes e professores, sala dos
professores, sala de coordenacédo, sala da direcdo, uma secretaria, quadra
poliesportiva, patio externo e dois almoxarifados. Nao ha laboratorio de informatica
nem espacgo maker, pois o laboratorio foi desativado e transformado em sala de aula
devido & demanda dos estudantes matriculados. Foi a Secretaria de Educacgéo do

Estado de S&o Paulo que decidiu pela desativacdo do laboratério de informatica,
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deciséo essa que foi aceita pela Diretoria de Ensino da Regido de Americana e pela

escola.

Participaram de todos os momentos da pesquisa 21 estudantes do 6° ano do
Ensino Fundamental - anos finais que estudavam em periodo integral, com idades
entre 10 e 12 anos. Todos os estudantes ativos da turma, um total de 21 estudantes,
foram convidados a participar da pesquisa. Dois estudantes com deficiéncia também
participaram ativamente em todos os momentos da pesquisa, contando com o

auxilio de um professor acompanhante.

Quadro 9 - Caracteristicas dos estudantes participantes

Turma Sexo Quantidade
6° ano B — Ensino Fundamental Il — PEI Integral Feminino 10
6° ano B — Ensino Fundamental Il — PEI Integral Masculino 11
TOTAL 21

Fonte: Elaboracdo Propria a partir dos dados da Secretaria Escolar Digital (SED)

Diante do exposto anteriormente, abordaremos na préxima sec¢do O0s
investimentos tecnoldgicos feitos pela Secretaria da Educacdo do Estado de Sé&o

Paulo em suas 5,1 mil escolas estaduais.
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5. CONTEXTO E INVESTIMENTOS REALIZADOS PELA SEDUC

E importante ressaltar que a qualidade do acesso as tecnologias digitais
atuais depende de politicas publicas na area educacional, pois, na realidade atual, a
disponibilidade e o acesso a essas tecnologias ainda séo limitados. Portanto, a
existéncia e a qualidade do acesso a diversas tecnologias digitais sao fatores
decisivos para 0s processos educacionais e para a construcdo do conhecimento
escolar no Brasil.

Felicio e Morais (2017) destacam que a insercao de tecnologias as escolas,
nao sO proporciona maior qualidade a educacdo, como também o acesso a

informacao, convivio e inUmeras formas de aprender e ensinar.

Figura 6 - Investimento em Tecnologia na rede estadual de educacéo SP

TECNOLOGIA EDUCAGAO SP

Investimento em Equipamentos e Tecnologia

Janeiro/21 Fevereiro/21 Junho/21
Conecta Além da Mega
Educacdo Escola Escola

Fonte: Elaboracdo Prépria

Em 2021 a Secretaria da Educacdo e o Governo do Estado de Sao Paulo
anunciaram um investimento de R$ 1,5 bilhdo em tecnologias digitais nas escolas
publicas do estado por meio do programa Conecta Educacéo?®?.

Esse Programa consiste em um investimento em equipamentos tecnoldgicos
para todas as 5,1 mil escolas estaduais, sendo financiado pelo do PDDE Paulista
(Programa Dinheiro Direto na Escola). Foram adquiridos 269 mil notebooks, 5,2 mil
plataformas de carregadores moveis, 3,5 mil tablets, 47 mil televisores smart, 86 mil
desktops, 65 mil kits Wifi e 70 mil kits CMSP. Sendo um investimento total de R$1,2

bilhdo em equipamentos.

22 programa Conecta Educacio



https://www.educacao.sp.gov.br/governo-de-sp-vai-investir-r-15-bi-em-tecnologia-para-escolas-estaduais/apresentacao-coletiva-conecta-educacao-13-01-2021/
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A distribuicdo dos equipamentos adquiridos foi de responsabilidade da
Secretaria Estadual de Educacdo com apoio das 91 diretorias de ensino. As
entregas aconteceram por lotes durante o ano de 2021.

No més de junho de 2021 ocorreu um novo lancamento do programa Mega
Escola?® pela Secretaria da Educacéo e pelo Governo do Estado de Sdo Paulo. Este
programa tem como objetivo equipar toda a infraestrutura da rede estadual com
internet banda larga de 100MB. O programa prevé um investimento total de R$
158,8 milhdes.

O Projeto Mega Escola foi dividido em cinco fases: piloto e fase um a quatro
com o inicio em 2021 e término previsto para 2022. A previsédo de conclusao € de 12
meses. Em julho comecou a implantacdo do projeto piloto com 507 escolas
distribuidas em 160 municipios do estado de S&o Paulo. A escolha das escolas da
primeira fase se baseou em alguns critérios como infraestrutura existente, alto indice
de acesso do Centro de Midias (CMSP) entre outros. Os critérios foram definidos
pela SEDUC.

Figura 7 - Cronograma Mega Escola

Julhe Selembne Nevembne Janeine Abnril
2021 2021 2021 2022 2022
Piloto Fase 1 Fase 2 Fase 3 Fase 4
507 escolas 1093 escolas 1093 escolas 1232 escolas 1225 escolas
(9,85% da rede) (31% da rede) (53,2% da rede) (76,3% da rede) (100% da rede)

Fonte: Elaboracao propria a partir de https://www.educacao.sp.gov.br/educacao-sp-anuncia-
internet-de-100mb-para-todas-escolas-da-rede-estadual-ate-2022/

Em setembro teve inicio a fase 1, sendo atendidas 1093 escolas. O numero
de escolas atendidas na fase 2 se repetiu e o inicio da implantacdo foi em
novembro. No ano de 2022, em janeiro se iniciou a fase 3 sendo atendidas 1232
escolas. A ultima fase do Programa comecou em abril atendendo 1225 escolas e foi
finalizada em julho de 2022.

Também em 2021, a SEDUC lancou o Projeto Além da Escola®* que
realiza a entrega de um chip com dados moveis para 0s estudantes mais

vulneraveis. Com o chip o estudante pode ter acesso as aulas do Centro de Midias

2 Educacio SP anuncia internet de 100Mbps para todas as escolas da rede estadual até 2022
2 Projeto Além da Escola SEDUC-SP



https://www.educacao.sp.gov.br/educacao-sp-anuncia-internet-de-100mb-para-todas-escolas-da-rede-estadual-ate-2022/
https://deadamantina.educacao.sp.gov.br/explore-sobre-o-programa-alem-da-escola/
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da Educacao de Séao Paulo (CMSP) e ao aplicativo de WhatsApp comunica¢cdo com
a unidade escolar.

Em maio de 2022 a SEDUC anunciou ampliacdo do Programa Além da
Escola?® para estudantes do 3° ao 5° ano do Ensino Fundamental anos iniciais, pois
anteriormente somente estudantes do 6° ao 9° ano do Ensino Fundamental e Ensino
Médio foram beneficiados.

Com a implementacdo dos projetos Além da Escola, Conecta Educacédo e
Mega Escola, houve uma expanséo do espaco virtual disponivel para os estudantes.
Essa ampliacdo nos permite utilizar a gamificacdo em determinados momentos do
ensino de ciéncias.

Na proxima subsecéo, iremos abordar o desenvolvimento da pesquisa, que se
deu em seis momentos diferentes, assim como a criacdo do produto educacional e a

sua aplicacéo, e a analise dos dados coletados.

5.1 DELINEAMENTO DA PESQUISA E O PRODUTO EDUCACIONAL:
ATIVIDADES, DESCRICAO E ANALISE

Durante o ano letivo de 2023, foram abordadas varias habilidades especificas

de cada ano de ensino na disciplina de Ciéncias, seguindo o Curriculo Paulista do

Estado de Sao Paulo. Assim, a pesquisa foi dividida em seis momentos distintos.

Figura 8 - Momentos da Pesquisa

Analise do Curriculo Paulista e

EdmeroMomeata Material Didatico

Elaboragao dos instrumentos

Sempuio Motento para coleta de dados

Conhecimentos Prévios e aula

Terceiro Momento = .
expositiva-dialogada

Momentos da
Pesquisa

Quarto Momento Criacdo dos Games

Quinto Momento Aplica¢do dos games

Avaliacao do processo de

Sexto Momento -
aprendizagem

Fonte: Elaboracéo propria

%5 Governo de SP amplia distribuicdo de chips para estudantes
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O primeiro momento da pesquisa consistiu na analise do Curriculo Paulista,
com enfoque na area de Ciéncias da Natureza, e do material didatico disponibilizado
pela Secretaria da Educagao de S&o Paulo.

No curriculo do Ensino Fundamental - anos finais, analisamos as unidades
tematicas e as habilidades do 6° ano. A escolha do 6° ano foi feita porque o
pesquisador é responsavel pela disciplina no ano letivo de 2023. Analisando as
habilidades do 6° ano do Ensino Fundamental do 1° bimestre letivo, um fato nos
chamou a atencdo. Para as habilidades (EFO06CIO01) Classificar como homogénea ou
heterogénea a mistura de dois ou mais materiais, a partir da observacdo e da
comparacao das caracteristicas e propriedades de diferentes materiais, por meio da
execucdo de experimentos simples como a mistura de 4gua e sal, agua e areia,
dentre outros, (EF06CIO2) Observar, identificar e registrar evidéncias de
transformacdes quimicas decorrentes da mistura de diversos materiais, ocorridas
tanto na realizacdo de experimentos quanto em situacBes do cotidiano, como a
mistura de ingredientes para fazer um bolo, mistura de vinagre com bicarbonato de
sédio, como também pelo conhecimento, por meio de publicacdo eletrbnica ou
impressa, de situacfes relacionadas ao sistema de producdo e (EFO06CIO3)
Selecionar meétodos adequados para a separacdo de diferentes sistemas
heterogéneos a partir da investigacao e identificacdo de processos de separacao de
materiais de uso cotidiano, bem como pesquisar sobre procedimentos especificos
tais como a producdo de sal de cozinha e a destilacdo do petréleo, normalmente, o
professor utiliza a metodologia tradicional, com aulas expositivas, e, quando
necessario, promove atividades praticas com os estudantes, envolvendo o tema de
misturas homogéneas e heterogéneas.

Isso acontece normalmente com a maioria dos professores de ciéncias,
porém, ao conhecer a metodologia tradicional ja utilizada para ensinar essas
habilidades, algo nos levou a reflexdo. Os estudantes estdo habituados sempre a
mesma maneira de ensino e porque ndo mudar essa abordagem e criar uma aula
diferente, onde eles possam assumir o protagonismo por meio de uma tela e
contribuir uns com os outros, além de estimular e despertar a curiosidade deles.

A partir desse principio, o proximo passo foi analisarmos o Curriculo em Acao

disponibilizado pela Secretaria da Educagéo do Estado de S&o Paulo. Esse material
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de apoio ao Curriculo Paulista aborda as habilidades EF06CI0125, EF06CI02% e
EF06CI03%8 de forma tradicional, com um texto explicativo e algumas perguntas para
0s estudantes responderem durante a aula.

Para iniciar a unidade temética Matéria e Energia, 0 material sugere que o
estudante assista a um video disponivel no YouTube com o titulo "De onde vem o
sapato?". Depois de assistir ao video, o estudante deve responder a quatro questdes
discursivas relacionadas ao video. O préprio material propde uma metodologia
tradicional.

Uma situacdo de aprendizagem é apresentada para introduzir o conceito de
misturas homogéneas e heterogéneas. E apresentado um texto breve para estudo,
com poucas informagdes, e em seguida o estudante deve responder a algumas
atividades. O interessante é que, em uma dessas atividades, o material propde que
o estudante realize uma pratica. Para concluir, o estudante deve fazer uma pesquisa
na internet sobre alguns conceitos, como matéria, substancias, densidade, entre
outros.

Depois de terminar os exercicios, o estudante deve classificar algumas
imagens que o Curriculo em Acéo apresenta, como agua + 6leo, agua + sal, 4gua +
6leo + arroz e café pronto em mistura homogénea ou heterogénea.

A préxima habilidade abordada pelo material é a transformacao fisica e
quimica. Os mesmos passos sao repetidos ao iniciarmos o tema. O material traz
uma situacdo de aprendizagem com um texto explicativo breve e algumas imagens.
Em seguida, o estudante deve realizar uma pratica para observar o fenbmeno da
transformacao fisica. Por ultimo, o material aborda a separacdo de misturas como
uma situacao de aprendizagem, juntamente com algumas perguntas ao estudante.
Na unidade, também é sugerido que o estudante realize as atividades do Curriculo
em Acéo.

O material fornecido pela Secretaria da Educacéo do Estado de S&o Paulo é

extremamente vago em relacdo aos conteudos e é responsabilidade do professor

% (EF06CI01) Classificar como homogénea ou heterogénea a mistura de dois ou mais materiais, a partir da
observacdo e da comparacgdo das caracteristicas e propriedades de diferentes materiais, por meio da execucéao de
experimentos simples como a mistura de &gua e sal, &gua e areia, dentre outros.

27 (EF06CI02) Observar, identificar e registrar evidéncias de transformacGes quimicas decorrentes da mistura de
diversos materiais, ocorridas tanto na realizacdo de experimentos quantos em situa¢des do cotidiano, como a
mistura de ingredientes para fazer um bolo, mistura de vinagre com bicarbonato de s6dio, como também pelo
conhecimento, por meio de publicagdo eletrbnica ou impressa, de situagdes relacionadas ao sistema de producéo.
28 (EF06CI03) Selecionar métodos adequados para a separagdo de diferentes sistemas heterogéneos a partir da
investigacdo e identificacdo de processos de separacdo de materiais de uso cotidiano, bem como pesquisar sobre
procedimentos especificos tais como a producao de sal de cozinha e a destilagdo do petréleo
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aprofundar os temas abordados, a fim de garantir que os estudantes ndo tenham
qualquer lacuna de conhecimento.

O segundo e terceiro momento da pesquisa aconteceram simultaneamente
com a coleta de dados, com o intuito de analisarmos os conhecimentos prévios dos
estudantes sobre os assuntos de Transformacdes Fisicas e Quimicas, Substancias,
Misturas Homogéneas, Misturas Heterogéneas e Separacdo de Misturas. Neste
momento, também foi criada uma sequéncia didatica. A sequéncia didatica utilizada

foi a aula expositiva-dialogada.

Ao organizar a sequéncia didatica, o professor podera incluir atividades
diversas como leitura, pesquisa individual ou coletiva, aula dialogada,
producdes textuais, aulas praticas, etc., pois, a sequéncia de atividades visa
trabalhar um conteddo especifico, um tema ou um género textual da
exploragdo inicial até a formacdo de um conceito, uma ideia, uma
elaboracao prética, uma producéo escrita (Brasil, 2012, p.21).

Observamos que o Curriculo Paulista considera a Educacgéo Integral como a
esséncia da formacao dos estudantes. Segundo Zabala (1998), a funcao da escola é
promover a formacéo integral dos estudantes. Para isso, foi iniciado as conversas
entre os estudantes e o pesquisador.

Houve um dialogo entre o pesquisador e os estudantes, seguida por uma aula
expositiva-dialogada utilizando slides, televisdo e o0 ambiente virtual de
aprendizagem do pesquisador. Esse ambiente virtual estd4 disponivel para acesso
dos estudantes por meio de um URL?°,

O primeiro dialogo entre o pesquisador e os estudantes abordou o tema das
transformacdes fisicas e quimicas, conforme a habilidade EF06CI022° presente no
Curriculo Paulista na area de Ciéncias da Natureza. Os contetdos foram explicados
em sala de aula para os estudantes do 6° ano, utilizando slides baseados em dois
livros disponiveis na rede estadual de ensino de S&o Paulo. Sendo, o primeiro livro
Arariba mais: ciéncias e o segundo livro e o segundo Ciéncias Naturais -
Aprendendo com o cotidiano ambos da Editora Moderna.

Durante a aula sdo abordados conceitos essenciais sobre o tema e a

pesquisa, tais como o entendimento de um fendbmeno, a definicho de uma

29 Website-AVA do pesquisador/professor

30 (EF06CI02) Observar, identificar e registrar evidéncias de transformacGes quimicas decorrentes da mistura de
diversos materiais, ocorridas tanto na realizacdo de experimentos quantos em situa¢des do cotidiano, como a
mistura de ingredientes para fazer um bolo, mistura de vinagre com bicarbonato de s6dio, como também pelo
conhecimento, por meio de publicacéo eletronica ou impressa, de situacdes relacionadas ao sistema de producéo.
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transformacao fisica acompanhada de exemplos ilustrativos, a definicdo de
transformacdo quimica com exemplos ilustrativos, além da explanacdo sobre
reagentes e produtos através de imagens do cotidiano. Para finalizar, o tema
transformacdes na natureza é abordado, com exemplos ilustrativos, sendo o mofo o
mais conhecido pelos estudantes. E surpreendente ver o espanto dos estudantes ao
descobrirem que o mofo é uma transformacédo natural. No apéndice F, podemos

visualizar os slides utilizados durante a aula.

Figura 9 - Slides utilizados durante a aula expositiva-dialogada sobre o tema
Transformac6es Fisicas e Quimicas

‘l‘ransiormacc’ies Fisicas

)

THIAGO COSIN
PROFESSOR

www.professorcosin.com.br

Fonte: Elaboracéo propria

O diadlogo com os estudantes prosseguiu com uma atividade especial, na qual
foram utilizados mapas mentais.

O Mapa Mental é uma ferramenta poderosa de organizagéo de informagdes
gue ocorrem de uma forma néo linear, sendo elaborada em forma de teia,
onde a ideia principal é colocada no centro de uma folha de papel para
maior visibilidade e as ideias, descritas apenas com palavras-chave e
ilustradas com imagens, icones e muitas cores (Fenner, 2017).

Segundo Buzan (2009), os Mapas Mentais sao ferramentas de pensamento
desenvolvidas baseando-se na eficiéncia estrutural dos neurdnios, que apresentam

interligacdes e uma estrutura ramificada.

Por serem uma ferramenta de pensamento, os Mapas Mentais podem ser
construidos manualmente, usufruindo de lapis e canetas coloridas ou até
mesmo com o auxilio de software desde que traduza os assuntos
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desordenados e complexos em modelos de conhecimento de facil
memoriza¢ao, objetivos e ordenados (Keidann, 2013).

Essa poderosa ferramenta educacional permitiu que o0s estudantes
elaborassem mapas em forma de posteres, utilizando cartolina, lapis de cor e
canetinha. Esses pésteres foram expostos nos corredores das salas de aula onde a

pesquisa foi realizada.

Figura 10 - Elaboragdo dos mapas mentais

Fonte: Arquivo do autor

Figura 11 - Elaboracao dos mapas mentais

Fonte: Arquivo do autor



Figura 12 - Mapa mental elaborado pelos estudantes durante a aula sobre
Transformagcdes Fisicas e Quimicas
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Fonte: Arquivo do autor

Figura 13 - Estudantes com o mapa mental elaborado
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Depois de elaborarem os mapas mentais, os estudantes completaram uma
atividade sobre transformacdes quimicas e fisicas, como indicado na figura 14. Na
atividade, eles tiveram que desenhar alguns exemplos relacionados ao tema

estudado durante a aula.

Figura 14 — Atividade impressa (manual) referente ao contetdo da aula sobre
Transformacg6es Quimicas e Fisicas

THIAGO COSIN .
PROFESSOR www.professorcosin.com.br

ATIVIDADE — TRANSFORMACOES FISICAS E QUIMICAS

Transformagdes Quimicas
Objeto do Conhecimento Transformagdes Fisicas
Transformagdes na Natureza

1) Desenhar quatro exemplos de TRANSFORMAGCOES FISICAS e nomear o os exemplos.

2) Desenhar quatro exemplos de TRANSFORMAGCOES QUIMICAS e nomear o os
exemplos.

3) Desenhar dois exemplos de TRANSFORMACOES NA NATUREZA e nomear o 0s
exemplos.

Fonte: Elaboracao propria

O material coletado é referente a atividade impressa sobre a habilidade
EF06CI023 do Curriculo Paulista, realizada com os estudantes apdés a aula

expositiva-dialogada.

31 (EF06CI02) Observar, identificar e registrar evidéncias de transformacdes quimicas decorrentes da mistura de
diversos materiais, ocorridas tanto na realizagdo de experimentos quanto em situagdes do cotidiano, como a
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As respostas dos estudantes sdo exemplificadas no grafico de colunas. No
Grafico 1, sdo apresentadas as notas dos participantes de acordo com a correcéo do
pesquisador, que estdo localizadas no eixo vertical. Essa atividade tinha uma
pontuacdo de zero a dez pontos. Os nomes dos participantes foram substituidos
pela nomenclatura estudante 01, estudante 02, e assim por diante, devido a idade

dos participantes. Esses nomes estéo localizados no eixo horizontal do grafico.

Gréfico 1 - Notas da atividade impressa (manual) sobre Transformacdes Fisicas e Quimicas
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: Elaboracdo Prdépria

O segundo didlogo entre o pesquisador e os estudantes envolveu o tema
elementos quimicos e suas abordagens com base nas habilidades EF06CI01% e
EF06CI0232 do Curriculo Paulista. Foi realizado uma explicacdo dos contelidos em
sala de aula para os estudantes do 6° ano, utilizando-se de apresentacdes em
slides. Esses slides foram elaborados com base em dois livros disponiveis na rede
estadual de ensino: Arariba mais: ciéncias e Ciéncias Naturais - Aprendendo com o
cotidiano, ambos publicados pela Editora Moderna.

Durante a aula, sdo explorados os conceitos fundamentais do tema, como o

gue é um atomo e numero atdmico, por meio de exemplos ilustrativos. Também é

mistura de ingredientes para fazer um bolo, mistura de vinagre com bicarbonato de sodio, como também pelo
conhecimento, por meio de publicacdo eletrdnica ou impressa, de situacBes relacionadas ao sistema de producao
32 (EF06CI01) Classificar como homogénea ou heterogénea a mistura de dois ou mais materiais, a partir da
observacgdo e da comparacdo das caracteristicas e propriedades de diferentes materiais, por meio da execugéo de
experimentos simples como a mistura de &gua e sal, &gua e areia, dentre outros

33 (EF06CI02) Observar, identificar e registrar evidéncias de transformagdes quimicas decorrentes da mistura de
diversos materiais, ocorridas tanto na realizagdo de experimentos quanto em situagdes do cotidiano, como a
mistura de ingredientes para fazer um bolo, mistura de vinagre com bicarbonato de sodio, como também pelo
conhecimento, por meio de publicacdo eletrdnica ou impressa, de situacGes relacionadas ao sistema de producéo
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apresentada aos estudantes a tabela peridédica, sendo abordados o nome do
elemento quimico, seu simbolo e seu niumero atbmico (que representa a quantidade

de prétons). No apéndice G, podemos visualizar os slides utilizados durante a aula.

Figura 15 - Slides utilizados durante a aula expositiva-dialogada sobre Elementos

Quimicos
Elementos | THIAGO COSIN
> e PROFESSOR
Qulm‘cos SULFUR www.professorcosin.com.br

Fonte: Elaboracéao propria

Os estudantes tém um grande apreco por essa aula expositiva-dialogada,
pois cada um deles recebe uma tabela periddica colorida impressa. Essa tabela é
utilizada durante a realizacédo da atividade proposta, na qual os estudantes devem
preencher as informagdes do elemento quimico de acordo com seu numero atémico,
conforme demonstrado na figura 16. Além disso, eles também completam uma
cruzadinha com os nomes dos elementos quimicos presentes na tabela periddica,
como mostra a figura 17.
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Figura 16 - Atividade impressa referente ao contetdo da aula sobre Elementos Quimicos

Ml www.professorcosin.com.br Ciéncias — 6° ano
[ Nome | [ Turma | |
Atividade — El Quimicos | Nota | |

1) Dé o nome do elemento de acordo com o ndmero atémico.

a) Nlmero atémico 4

Numero atémico 107
Simbolo:

Elemento:

Peso:

Coluna:

Linha:

Numero atémico 111
Simbolo:

Elemento:

Peso:

Coluna:

Linha:

Simbolo: f) Numero atémico 40
Elemento: Simbolo:
Peso: Elemento:
Coluna: Peso:
Linha: Coluna:
Linha:
b) Ndmero atémico 100
Simbolo: g) Numero atémico 54
Elemento: Simbolo:
Peso: Elemento:
Coluna: Peso:
Linha: Coluna:
Linha:
c) Numero atémico 61
Simbolo: ___ h) Numero atémico 10
Elemento: Simbolo:
Peso: Elemento:
Coluna: Peso:
Linha: Coluna:
Linha:

Nimero atémico 17
Simbolo:

Elemento:

Peso:

Coluna:

Linha:

Nimero atémico 20
Simbolo:

Elemento:

Peso:

Coluna:

Linha:

Fonte: Elaboracao propria
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Figura 17 - Atividade impressa referente ao contetido da aula sobre Elementos Quimicos

2) Complete a cruzadinha com o nome do elemento quimico.
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Fonte: Elaboracao propria

No proximo dialogo, o assunto abordado foram as Substancias e Misturas,
gue sdo temas relacionados as habilidades EFO6CI0134 e EFO6CI023° presentes no
Curriculo Paulista. Seguindo o mesmo modelo, foi realizada uma aula expositiva-
dialogada, porém com uma abordagem diferente. Houve grande participacdo dos

estudantes devido a curiosidade que esse tema despertou. Da mesma forma que

34 (EF06CI01) Classificar como homogénea ou heterogénea a mistura de dois ou mais materiais, a partir da
observacgdo e da comparacdo das caracteristicas e propriedades de diferentes materiais, por meio da execugéo de
experimentos simples como a mistura de &gua e sal, &gua e areia, dentre outros

35 (EF06CI02) Observar, identificar e registrar evidéncias de transformagdes quimicas decorrentes da mistura de
diversos materiais, ocorridas tanto na realizagdo de experimentos quanto em situagdes do cotidiano, como a
mistura de ingredientes para fazer um bolo, mistura de vinagre com bicarbonato de sodio, como também pelo
conhecimento, por meio de publicacdo eletrdnica ou impressa, de situacGes relacionadas ao sistema de producéo
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ocorreu nas aulas anteriores, os slides utilizados foram baseados no mesmo
material. No apéndice H, podemos visualizar os slides utilizados na aula expositiva-

dialogada.

Figura 18 - Slides utilizados durante a aula expositiva-dialogada sobre Substancias e
Misturas

THIAGO COSIN
PROFESSOR

www.professorcosin.com.br

Fonte: Elaboracao propria
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Figura 19 - Impressdo entregue ao estudante sobre Substancias e Misturas

@r‘ e www.professorcosin.com.br Ciéncias — 6° ano
Substanciag Simples
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Mistura bifisica  Mistura trfdsica  Mistura polifdsica - & | calgada e granito
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Agua + 6leo OLEO, AGUA E AREIA —

Fonte: Elaboracao propria

Depois da aula expositiva-dialogada, os estudantes realizaram uma atividade
impressa relacionada ao assunto abordado. Cada estudante teve que identificar o
tipo de mistura (homogénea ou heterogénea) de acordo com as imagens
apresentadas na atividade, conforme as figuras 20 e 21. Eles também tiveram que

identificar a fase em caso de mistura heterogénea.
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Figura 20 — Atividade impressa (manual) referente ao contetdo da aula sobre

Substancias e Misturas

THIAGO COSIN
PROFESSOR

Nome Completo:

www.professorcosin.com.br Ciéncias

Ano:

ATIVIDADE - SUBSTANCIAS E MISTURAS

Objeto do
Conhecimento

Classificar como homogénea ou heterogénea a mistura de dois ou mais
materiais, a partir da observa¢do e da comparacdo das caracteristicas e
propriedades de diferentes materiais, por meio da execugdo de
experimentos simples como a mistura de agua e sal, agua e areia, dentre
outros;

Observar, identificar e registrar evidéncias de transformagdes quimicas
decorrentes da mistura de diversos materiais, ocorridas na realizacdo de
experimentos, mistura de vinagre com bicarbonato de sédio, entre outras;
Selecionar métodos adequados para a separagdo de diferentes sistemas
heterogéneos a partir da investigacdo e identificagdo de processos de
separacao de materiais de uso cotidiano.

1) Classifique as misturas quanto ao numero de fases e dé exemplos.

2) Em nossa aula pratica preparamos algumas misturas. Em
um béquer foi adicionado 6leo + agua + vinagre + pedra
(imagem ao lado). Qual é o tipo de mistura e quantas fases
possui essa mistura?

Fonte: Elaboracéo propria
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Figura 21 - Atividade impressa referente ao contetdo da aula sobre Substancias e
Misturas

3) Em nossa aula pratica preparamos algumas
misturas. Em um béquer foi adicionado 6leo + agua + gelo
(imagem ao lado). Qual é o tipo de mistura e quantas fases
possui essa mistura?

4) Que tipo de mistura ocorre entre a dgua quente e o po de
café antes de filtrar?

5) O café pronto (ap6s filtrar) possui qual tipo de
mistura?

6) Em nossa aula pratica preparamos algumas misturas. Em um
béquer foi adicionado agua + terra (imagem ao lado). Qual o
processo de separagao dessa mistura?

Fonte: Elaboracéo propria

Os resultados a seguir correspondem a segunda atividade impressa (manual)
sobre a habilidade EFO6CI01%¢ do Curriculo Paulista, realizada com os estudantes
apos a aula expositiva-dialogada. As respostas dos estudantes estdo apresentadas
no gréafico de barras (Gréfico 2). A nota final da atividade é baseada na correcao do

pesquisador.

3% (EF06CI01) Classificar como homogénea ou heterogénea a mistura de dois ou mais materiais, a partir da
observacdo e da comparagdo das caracteristicas e propriedades de diferentes materiais, por meio da execucéao de
experimentos simples como a mistura de 4gua e sal, 4gua e areia, dentre outros
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Graéfico 2 - Notas da atividade impressa (manual) sobre Substancias e Misturas
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Fonte: Elaboracdo Prépria

Por fim, a conversa final abordou o tema Separacdo de Misturas, que esta
presente na habilidade EF06CI03%" do Curriculo Paulista. Durante essa aula, o
pesquisador solicitou que cada estudante compartilhasse um exemplo de separagao
de misturas. Os estudantes tinham permisséo para utilizar os slides fornecidos pelo
pesquisador, nos quais havia exemplos de métodos utilizados para a separacado das

misturas. No apéndice |, podemos visualizar os slides utilizados durante a aula.

37 (EF06CI03) Selecionar métodos adequados para a separacgdo de diferentes sistemas heterogéneos a partir da
investigacdo e identificacdo de processos de separacdo de materiais de uso cotidiano, bem como pesquisar sobre
procedimentos especificos tais como a producéo de sal de cozinha e a destilagdo do petrdleo
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Figura 22 - Slides utilizados durante a aula expositiva-dialogada sobre Separacao de
Misturas

Separacao de Misturas

Fonte: Elaboracédo propria

Cada estudante recebeu duas coépias impressas (figuras 23 e 24), que
continham os exemplos de separacdo de misturas. Essas impressfes tinham como
objetivo auxiliar os estudantes a estudarem para as avaliagbes. O pesquisador
orientou cada estudante a colar as copias impressas em seus cadernos da disciplina

de ciéncias.



Figura 23 - Impresséo entregue ao estudante sobre a separacao de misturas

THIAGO COSIN : 3
@ PROFESSOR www.professorcosin.com.br Ciéncias — 6° ano

Separacao de Misturag
Um sistema heterogéneo pode ser constituido de misturas de:
- Sélidos e Liquidos (dgua e areia);
- Sélidos (grdos de feijdo e de arroz);

- Dois ou mais liquidos (dgua e éleo);
- Liquido e gds que ndo se misturam (refrigerante ou dgua com gds).

i -
@ -

Técnicag de Separacao de Migturag Heterogéneas

FILTRACAO PENEIRACAO DECANTACAO

—
Agua

~ | Repouso

Fonte: Elaboracéo propria
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Figura 24 - Impressdo entregue ao estudante sobre a separacao de misturas

Ui www.professorcosin.com.br Ciéncias — 6° ano

Técnicag de Separagcao de Migturag Heterogéneas

VENTILAGAO

Téenicas de Separacao de Migturas Homogéneas

EVAPORACAO DESTILACAO SIMPLES

Termbmetro Deslilacdo
c Fracionad

P

Coluna de o} V =

b_‘-‘ fracionamento # v
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destilagdo &)
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Fonte: Elaboracéo propria

Para solidificar o contedado aprendido, os estudantes participaram de uma
atividade conjunta com o pesquisador (figuras 25 e 26). A correcdo dessa atividade

foi realizada pelo pesquisador em sala de aula.



Figura 25 - Atividade impressa realizada pelos estudantes

@ ’"'.‘.‘3.‘3,—5.9.‘ N www.professorcosin.com.br Ciéncias - 6° ano

{ Nome | Turma | |

Atividade - S ¢do de Misturas | Nota | |

P

1) Aimagem abaixo apresenta um método de separagdo de misturas.

Esse método de separacdo de misturas é chamado de

A) catagdo.
B) decantagéo.
C) filtragdo.
D) peneiragdo.

2) Observe, no esquema abaixo, os métodos de separagdo usados pela industria para
obter os derivados do petréleo a partir de uma determinada mistura.

Método 2

Nesse esquema, no método 2, foi realizado o processo de separagdo de misturas conhecido
como

A) centrifugagéo.
B) decantagéo.
C) destilagdo.

D) filtragdo.

3) O sal de cozinha, consumido pela populagdo brasileira, é retirado da dgua do mar, Para
realizar a separagdo da dgua e desse sal, é utilizado um método de separagéo de
misturas. Esse método é chamado de

Fonte: Prova Paulista do 1° bimestre de 2023 — SEDUC
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Figura 26 - Atividade impressa realizada pelos estudantes

A) centrifugagdo.
B) decantagdo.
C) evaporacgdo.
D) filtragdo.

4) Observe aimagem abaixo.

Interior do
aspirador de po
saco I N
o / I
-

De acordo com essa imagem, o processo de separagiao que ocorre dentro do aparelho é a
A) catagdo.

B) centrifugagéo.

C) decantagéo.

D) filtragdo.

5) Ao preparar um achocolatado, Pedro mistura leite e chocolate em p6. Com o passar do
tempo, Pedro observa a situagdo apresentada na imagem abaixo.

=

Leite

Chocolate em pé

De acordo com essa imagem, qual foi o método de separagdo que Pedro observou nesse
procedimento?

A) Filtragdo simples.
B) Evaporagdo.

C) Destilagdo simples.
D) Decantagdo.

Fonte: Prova Paulista do 1° bimestre de 2023 — SEDUC

A terceira atividade impressa (manual) esta relacionada a habilidade
EF06CI03%8 do Curriculo Paulista da SEDUC-SP. No Gréfico 3, encontram-se as
notas dos estudantes, corrigidas pelo pesquisador, referentes a terceira atividade

impressa (manual). Essa atividade tinha uma escala de pontuacdo de zero a dez.

38 (EF06CI03) Selecionar métodos adequados para a separacgdo de diferentes sistemas heterogéneos a partir da
investigacdo e identificacdo de processos de separacdo de materiais de uso cotidiano, bem como pesquisar sobre
procedimentos especificos tais como a producéo de sal de cozinha e a destilagdo do petrdleo
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Gréfico 3 - Notas da atividade impressa (manual) sobre Separacdo de Misturas
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: Elaboracdo Prdépria

O quarto momento comegou com a elaboragédo do produto educacional, que
consistiu na criacao de trés games baseados nas habilidades (EFO6CI01) Misturas
Homogéneas e Heterogéneas, (EFO6CI02) Transformacfes Fisicas e Quimicas e
(EF06CI03) Separacao de Misturas do Curriculo Paulista do estado de S&o Paulo.

O produto € um material educacional chamado "No mundo dos jogos: uma
proposta gamificada para o ensino de ciéncias". O objetivo do desenvolvimento
desse recurso educativo € mostrar aos estudantes da Educacdo Basica que a
disciplina de ciéncias também pode utilizar games para se tornar mais atraente. Na
disciplina de ciéncias, sempre sao utilizadas as mesmas metodologias de ensino e
as mesmas avaliacbes. O meétodo tradicional ndo desperta mais interesse nos
estudantes. Diante dessas dificuldades, o produto educacional foi elaborado com o
propésito de despertar o interesse dos estudantes pela disciplina de ciéncias, por
meio do uso de games.

Optamos pela plataforma Wordwall para desenvolver o nosso produto
educacional devido a sua interface intuitiva e ao fato de ser gratuita. Decidimos
utilizar uma plataforma gratuita para permitir que outros professores possam criar
uma proposta gamificada no ensino de ciéncias, explorando habilidades distintas
daquelas relacionadas a pesquisa.

Para o primeiro game, selecionamos o objeto de conhecimento Misturas
Homogéneas e Heterogéneas. Inicialmente, escolhemos o layout "classificar grupo”

(group surt). Nesse layout, o estudante deve arrastar e soltar cada item no seu grupo
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correto. O titulo do game foi definido como "Tipos de Misturas - Homogénea ou
Heterogénea". Na criacao, foram utilizados dois grupos, sendo o primeiro referente a
misturas homogéneas e o segundo a misturas heterogéneas.

No primeiro grupo mistura homogénea foram distribuidos os exemplos: dgua
+ aclcar, agua + sal, agua + sal + acUcar (soro caseiro) e alcool liquido tratado. Ja
no segundo grupo mistura heterogénea foram distribuidos os exemplos: agua + 0leo,
agua + Oleo + pedra, agua + 6leo + gelo e dleo + agua + vinagre e pedra. Em ambos
0S grupos os exemplos constaram com uma ilustracdo da mistura como ilustra a

figura 27.

Figura 27 - Contetdo do game sobre tipos de misturas

Yordwall create better lessons quicker Home Features My Activities My Results I: Upgrade Q professorcosin

Edit content D Last modified 11 May 2023 = Group sort

Activity Title

Tipos de Misturas - Homogénea ou Heterogénea|

Misturas Homogéneas Misturas Heterogéneas

1. E Agua + Acticar 1. :_ia— Agua + Oleo

2, t:; Agua +Sal 2. E Agua + Oleo + Pedra

3. Soro Caseiro (dgua-agucar-sal) 3 I;'} Oleo + Agua + Gelo

4 &Aool liquido hidratado 4. E Oleo + Agua + Vinagre + Pedra
+ Add anitem + Addanitem

Fonte: Elaboracéo propria

Na etapa seguinte escolhnemos o tema Biblioteca magica e realizamos as
definicbes do game, por exemplo tempo de duragcdo, ordem das perguntas, entre
outros. Definido os ajustes o game foi finalizado e testado.
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Figura 28 - Escolha do tema biblioteca mégica

P Wordwall  create better lessons quicker Home Features My Activities My Results

Upgrade

Switch template

INTERACTIVES

[emes | Anagram

- Rl

Misturas Homogéneas Misturas Heterogéneas g E Gameshow q

« V| Mazechase

] he by
ang Opentl 0;

Show all

Tipos de Misturas - Homogénea ou Heterogénea a share

Fonte: Elaboracéo prdpria

Figura 29 — Teste do primeiro game elaborado

128 Wordwall  create better lessons quicker Home Features My Activities My Results 7 Upg|

Switch tem

INTERACTIVE

oDamea | Ang,

; Misturas Homogéneas Misturas Heterogéneas E E Gan|
. V| Mag

nfl
sop | °F9

Tipos de Misturas - Homogénea ou Heterogénea & share

Fonte: Elaboracao propria

Para o0 segundo game, selecionamos o0 objeto de conhecimento
Transformacdes Fisicas e Quimicas. Inicialmente, optamos pelo layout "anagrama”
(anagram). Nesse layout, o estudante deve arrastar as letras para suas posicoes
corretas e desembaralhar a palavra ou frase. O titulo do game foi definido como
“Transformacdes Fisicas e Quimicas". Na criacdo, foram utilizados exemplos de

transformacdes, acompanhados por uma unica dica.
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Como exemplo de transformacéao fisica foram utilizados os exemplos: Prego
enferrujado, vidro quebrado, agua fervendo e pao fatiado. Para a transformacéo
quimica foram utilizados os exemplos: fruta madura, pdo embolorado, maca podre,

fosforo queimando e fogos artificiais.

Figura 30 - Contetdo do game sobre transformacao fisica e quimica

Transformagdes Fisicas e Quimicas
Without clues  ® With clues
Word Clue Swap Columins
1. Prego enferrujado Transformacao Fisica
2. Vidro quebrado Transformacéo Fisica
3. Aguafervendo Transformacéo Fisica
4. | Pdo fatiado Transformacao Fisica
5. | Aguafervendo Transformacdo Fisica
6. | Fruta Madura Transformacao Quimica
7. | Pdoembolorado Transformacdo Quimica
8  Maca pobre Transformacao Quimica
9. Fosforo queimando Transformacao Quimica
10.  Fogos artificio Transformacao Quimica
+ Add a new word

Na etapa seguinte escolhemos o tema Oeste selvagem e realizamos as

definicbes do game. Definido os ajustes o game foi finalizado e testado.

Fonte: Elaboracéo propria
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Figura 31 - Escolha do tema oeste selvagem

B Wordwall  Create better lessons quicker Home Features My Activities My Results

Swit]

INTE]

[~

Transformacgdes Fisicas e Quimicas | & share |

Fonte: Elaboracéo propria

Figura 32 - Teste do segundo game elaborado

Wordwall create better lessons quicker Home Features My Activities My Results Create Activity

Switch|

INTERA|

oneog
A

Transformagdes Fisicas e Quimicas & share |

Fonte: Elaboracéo propria

Por fim, o terceiro e Ultimo game selecionamos o objeto de conhecimento
Separacdo de Misturas. Inicialmente, optamos pelo layout "encontre a
correspondéncia” (find the match). Neste layout, os estudantes devem responder a
pergunta que aparece na tela. Cada pergunta possui quatro op¢des, sendo apenas
uma a correta. O titulo do game foi definido como Separacdo de Misturas. Durante a
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criacdo, utilizamos os exemplos discutidos na aula expositivo-dialogada e na
atividade realizada pelos estudantes.

Para abordar o tema da separacdo de misturas, escolnemos os seguintes
exemplos: peneiragéo, filtracdo, catacdo e imantacdo. As perguntas do jogo foram:
qual é o método que utiliza uma peneira? Qual € o método em que a mistura é
colocada sobre uma superficie porosa (filtro de papel)? Qual € o método baseado na
separacdo manual com as maos? E por fim, qual € o método em que um dos

componentes € atraido por um ima?

Figura 33 - Contetdo do game sobre separacdo de misturas

f Wordwall creste better lessons quicker Home Features My Activities My Results S Upgrad
Edit content D Last modified 11 May 2023 A  Fin
Activity Title

Separacao de Misturas

Swap Columns

Keyword Matching Definition
1. Peneiracdo E 0 método onde é utilizado uma peneii
2. Filtracao E o método onde a mistura é colocada s
3. | Catagdo E 0 método que se baseia na separacio
4. Imantacao E o método onde um dos componentes
+ Add anitem

Fonte: Elaboracao propria

Na etapa seguinte escolhemos o tema espaco (Space) e realizamos as

definices do game. Definido os ajustes o game foi finalizado e testado.
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Figura 34 - Escolha do tema espago

Home Features My Activities My Results Create.

B Wordwall  create better lessons quicker

Switch

INTERA(

&

Separacao de Misturas & share

Fonte: Elaboracéo prdpria

Figura 35 - Teste do terceiro game elaborado

Home Features My Activities My Results [EEEICVIHIIE

¥ Wordwall

Correct! Switc

INTERA

Separacgao de Misturas a share

Fonte: Elaboracéo propria

Apbs a criagdo dos games, foi desenvolvida uma pagina (figuras 36, 37 e 38)
na plataforma de ensino do pesquisador para ser disponibilizada aos estudantes.
Nessa pagina, foram inseridas algumas informacdes sobre a pesquisa e 0s games.
Ao acessar a plataforma de ensino, uma mensagem era exibida no topo dizendo: "E
ai, pessoall Chegou a hora de participar do projeto de pesquisa intitulado UMA
PROPOSTA GAMIFICADA PARA O ENSINO DE CIENCIAS. Vamos realizar as
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atividades por meio de um jogo? Sua colaboracédo neste estudo é muito importante
para mim. Ao aceitar o convite, vocé podera ampliar seus conhecimentos sobre
misturas, separacdo de misturas e transformacfes quimicas ao longo das atividades
propostas. Vamos comegar!".

Por fim, ao longo da pagina, estavam disponibilizados os trés games
desenvolvidos. O link a seguir foi criado para que os estudantes acessem a

plataforma de ensino: www.professorcosin.com.br/mestrado.

Figura 36 - Pagina desenvolvida para hospedagem do produto educacional

L""AGQSQSJE Inicio Sobre Disciplinas Projetos Games Contato
1 J
o PROFESSOR

...........................

E ai, pessoal!

sa UMA PROPOSTA GAMIFICADA
tividades por meio de um game?

Chegou a hora de participar do projeto de pes
PARA O ENSINO DE CIENCIAS. Va

Fonte: Elaboracao propria


https://www.professorcosin.com.br/mestrado

Figura 37 - Pagina desenvolvida para hospedagem do produto educacional

Sua colaboracdo neste estudo serd de muita importancia para mim. Vocé aceitou o
convite e agora podera ampliar seus conhecmentos referentes aos contelidos sobre

misturas, separacac de misturas e transformacdes quimicas, ao longo das atividades
propostas. Vamos lal

GAME 1 - TIPOS DE MISTURAS

(EF0BCI01) Classificar como homogénea ou heterogénea a mistura de dois ou mais
materiais (agua e sal, agua e oleo, agua e areia etc.)

& Wordwall

Tipos de Misturas - Homogénea ou Heterogénea

Enter your name:

Fonte: Elaboracéo propria
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Figura 38 - Pagina desenvolvida para hospedagem do produto educacional

GAME 3 - SEPARACAO DE MISTURAS

(EF06CI03) Selecionar métodos adequados para a separacao de diferentes sistemas
heterogéneos a partir da investigacao e identificacdo de processos de separacao de
materiais de uso cotidiano, bem como pesquisar sobre procedimentos especificos tais
como a producao de sal de cozinha e a destilacao do petroleo.

& Wordwall

Separacao de Misturas

Fonte: Elaboracéo prdpria

No quinto momento, ocorreu a aplicacdo da proposta gamificada em sala de
aula com os estudantes do 6° ano do Ensino Fundamental. Para iniciarmos a
aplicacdo, cada estudante recebeu uma folha impressa contendo trés codigos QR.
Esses cddigos QR direcionaram os estudantes para a pagina criada na plataforma
de ensino pelo pesquisador.

Os estudantes que possuiam um smartphone conseguiram acessar a pagina
pelo seu dispositivo moével. Para aqueles que nao tinham um smartphone,
disponibilizamos alguns notebooks disponiveis na escola, fornecidos pela Secretaria
da Educacao do Estado de S&o Paulo. A maioria dos estudantes preferiu jogar os
games pelo notebook, pois isso Ihes permitiu visualizar os detalhes com mais

facilidade.



Figura 39 - Aplicacdo do produto educacional

Fonte: Arquivo do autor

Figura 40 - Aplicacéo do produto educacional

Fonte: Autoria do autor
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Figura 41 - Aplicacdo do produto educacional

Fonte: Autoria do autor

Figura 42 - Aplicagdo do produto educacional

i\

Elllelisle
- }

Fonte: Arquivo do autor
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Figura 43 - Aplicacéao do produto educacional

Fonte: Arquivo do autor

Figura 44 - Aplicacéo do produto educacional

Misturas Homogéneas

[Submit Answers |
o mamBe

Fonte: Arquivo do autor
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Figura 45 - Aplicacéo do produto educacional

Fonte: Arquivo do autor

Figura 46 - Aplicacéo do produto educacional
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Fonte: Arquivo do autor
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Figura 47 - Aplicacéo do produto educacional

Fonte: Arquivo do autor

ApoOs a conclusao da utilizagdo do recurso educacional, deu-se inicio ao sexto
momento da pesquisa. Para esta etapa, foi conduzida uma roda de conversa com 0s
estudantes. Optamos pela roda de conversa, pois ela permite aos estudantes
refletirem sobre a nova metodologia utilizada no ensino.

De acordo com Méllo et al. (2007), as rodas de conversa priorizam discussdes
em torno de uma tematica (aplicacdo dos games) e, no processo dialdgico, as
pessoas podem apresentar suas elaboragdes, mesmo contraditérias, sendo que
cada pessoa instiga a outra a falar, sendo possivel se posicionar e ouvir o
posicionamento do outro.

A roda de conversa proporciona o trabalho em grupo dos estudantes, sendo a
cooperacao visivel. O professor exerce o papel de coordenador do dialogo. Assim,
com o término da roda de conversa, 0 pesquisador obteve as informacdes
necessarias sobre a implementacdo da pesquisa. Com esses dados em maos, 0
pesquisador pode avangar para a analise.

Nessa mesma etapa da pesquisa, iniciamos as analises dos resultados dos
games aplicados aos estudantes do 6° ano do Ensino Fundamental da rede
estadual. Os resultados das situa¢cdes que compdem a pesquisa foram analisados

com base no referencial tedrico mencionado anteriormente.
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O material coletado esta relacionado ao primeiro game sobre transformacdes
fisicas e quimicas realizado com os estudantes. As respostas dos estudantes estéao
exemplificadas no grafico em formato de colunas. No Grafico 4, estdo representadas
as notas dos estudantes de acordo com a pontuacdo do game fornecido pela
plataforma Wordwall. Essa atividade tinha uma pontuacdo que variava de zero a dez
pontos. Os nomes dos participantes foram substituidos pela nomenclatura

"estudante 01", "estudante 02" e assim por diante, devido a idade dos estudantes.
Eles estdo posicionados no eixo horizontal do grafico.

Gréfico 4 - Notas do Game sobre Transformacdes Fisicas e Quimicas
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: Elaboragdo Propria

Agora serdo apresentados os dados relacionados a aplicacdo do segundo
game sobre misturas homogéneas e heterogéneas. A pontuagcdo do game foi
considerada numa escala de zero a dez pontos. No Gréfico 5 a seguir, no eixo

horizontal estdo as nomenclaturas dos estudantes e no eixo vertical a escala de
pontuacéo do game.
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Grafico 5 - Notas do Game sobre Substancias e Misturas
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Fonte: Elaboracdo Prépria
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Os dados dos estudantes sobre a aplicacdo do terceiro e ultimo game sobre
separacdo de misturas seguiram o mesmo procedimento demonstrado nos games
anteriores. No Gréfico 6, as etiquetas dos estudantes estdo no eixo horizontal e a
escala de pontuacao do terceiro e ultimo jogo esta no eixo vertical.

Gréfico 6 - Notas do Game sobre Separacao de Misturas
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Fonte: Elaboracéo Propria

Apés, obtermos os resultados das atividades impressas realizadas e dos

games aplicados, realizamos uma analise comparativa das notas. O primeiro
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comparativo foi em relacdo ao conhecimento sobre transformacdes fisicas e
quimicas.

Gréfico 7 - Comparativo entre Atividade impressa (manual) e game sobre
Transformacoes Fisicas e Quimicas
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Fonte: Elaboracéo Propria

Os resultados apresentados no Grafico 7 estdo relacionados com as notas
dos estudantes na primeira atividade impressa (manual) e no primeiro game. O
gréafico foi elaborado para comparar a evolucdo das notas dos estudantes entre as
duas atividades aplicadas.

Segundo McGonigal (2012), na Escola, na Universidade, no seu local de
aprendizagem o estudante ndo encontra mais 0 interesse e a motivacdo no
aprendizado tradicional, estando mais proxima uma nova realidade.

Essa afirmacéo pode ser observada no grafico ao analisarmos as notas da
primeira atividade impressa sobre o tema das transformacdes fisicas e quimicas. Os
estudantes tiveram que desenhar alguns exemplos relacionados ao assunto.

Se o0 estudante ndo encontra significado no trabalho que tem a realizar, se
nao vé perspectiva futura nessa aprendizagem, provavelmente nao terd interesse
em aprender (Bini; Pabis, 2008). O mesmo ocorreu com a primeira atividade
impressa, muitos estudantes a fizeram de forma negligente, resultando em uma
pontuacdo mediana durante a correcao.

Tem-se defendido que a aprendizagem deva ser voltada para as dimensodes
humanisticas, evocando afetividade, empatia e colaboragdo, de maneira que a

aprendizagem seja mais solida e duradoura, tendo como exemplo os jogos (Fragelli,
2017).
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Ao examinarmos a pontuacdo do primeiro game aplicado, podemos
claramente perceber que essa nova metodologia desperta mais o interesse dos
estudantes do 6° ano do Ensino Fundamental.

Segundo Freire (2002, p.82 e 83), “[...] 0 jogo ndo deixa esquecer 0 que foi
aprendido... faz a manutencdo do que foi aprendido... faz com que o jogador se
prepare para novos desafios”.

E visivel que, dos 21 estudantes, 18 deles conseguiram melhorar suas notas
em relacdo a primeira atividade impressa e ao primeiro game. Entre os 21, 13
estudantes alcancaram a pontuacdo maxima no jogo sobre transformacdes fisicas e
quimicas. Em relacdo ao primeiro game, houve um aumento de 90% na nota final.
Dos participantes totais, 10% permaneceram com a mesma nota, pois obtiveram a
pontuacdo maxima na primeira atividade impressa e no primeiro game, como pode

ser observado na figura 56.

Gréfico 8 - Evolucao das notas dos participantes em relacdo ao primeiro game

M Subiramanota W Mantiveram a nota

Fonte: Elaboracdo Propria

Seguindo o mesmo procedimento da primeira analise comparativa, a segunda
analise envolveu o tema das misturas heterogéneas e homogéneas. Os resultados
apresentados no grafico estdo relacionados as notas dos estudantes na segunda
atividade impressa, realizada apdés a aula, e no segundo game aplicado. O gréfico foi
elaborado para comparar a evolucdo das notas dos estudantes.
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Grafico 9 - Comparativo entre Atividade impressa (manual) e game sobre Misturas
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Fonte: Elaboracdo Prépria

Segundo Fragelli (2017):

Atualmente, as redes de ensino, tanto privadas como publica, tém
encontrado muitos estudantes com facilidade em se tornar desinteressado
pelo conteddo programéatico em sala de aula, em razdo de que as
metodologias conservadoras do ensino e aprendizagem utilizados pelo
professor sdo exclusivamente passivas, tendo desinteresse por parte dos

estudantes.

Nos dias de hoje, estamos nos deparando com estudantes com pouco
interesse nos métodos de ensino tradicionais. A segunda atividade impressa reflete
um pouco dessa realidade. Nessa atividade, os estudantes tinham que responder
algumas questBes sobre o objeto de estudo, e muitos deles se sairam bem, pois a

atividade apresentava vérias imagens de substancias e misturas e pouquissimo
texto.

O objetivo maximo da Gamificagdo € incentivar o usuario de sistemas nao
relacionados a jogos a ter o chamado ‘comportamento de jogador’: foco na
tarefa em maos, realizagcéo de vérias tarefas ao mesmo tempo sob presséo,
trabalhar a mais sem descontentamento e sempre tentar novamente quando

falhar. (Liu, 2011).
Ao introduzir um game sobre misturas homogéneas e heterogéneas, notamos
que os estudantes ficaram mais motivados em relacdo a disciplina. Podemos

comprovar isso pelas notas obtidas pelos estudantes no game.
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Reforcando a definicdo, pode-se dizer que a gamificacdo refere-se ao uso
de mecanismos e dindmicas de jogos para a resolu¢cdo de problemas e para
a motivacdo e o engajamento de um determinado publico em uma atividade
ou tarefa, conforme asseveram (Vianna et al.; 2013).

Ao analisarmos o grafico, notamos que, do total de 21 estudantes, 18 deles
melhoraram suas notas, sendo que 3 deles mantiveram a nota maxima de dez
pontos. Em relacdo ao segundo game, houve um aumento de 86% na nota. Além
disso, 14% dos estudantes se mantiveram com a mesma pontuacdo, pois
alcancaram a nota maxima em ambas as atividades, como evidenciado no Grafico
10.

Grafico 10 - Evolucédo das notas dos participantes em relacdo ao segundo game

14%

M Subiramanota i Mantiveram a nota

Fonte: Elaboracéo Propria

O ultimo comparativo das notas esta relacionado ao tema do conhecimento
de separacdo de misturas, que esta vinculado a habilidade (EFO6CI03) Selecionar
métodos adequados para a separacao de diferentes sistemas heterogéneos a partir
da investigacdo e identificacdo de processos de separacdo de materiais de uso
cotidiano, bem como pesquisar sobre procedimentos especificos tais como a
producdo de sal de cozinha e a destilagdo do petréleo, conforme descrito no
Curriculo Paulista da Secretaria da Educac¢éo do Estado de S&o Paulo..
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Gréfico 11 - Comparativo entre Atividade impressa (manual) e game sobre Separacéo
de Misturas

12
10

o [a%] F=Y 7]
Estudante 01 m—
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Estudante 06 m——
Estudante 07 me—
Estudante 08 me———
Estudante 09
Estudante 11 m—
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Estudante 15 —
Estudante 16 me——
Estudante 17 m—
Estudante 18 me—
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Estudante 20 ——

Estudante 10
Estudante 21

m Nota na atividade impressa - Separacaode Misturas

B Nota no Game —Separacaode Misturas

Fonte: Elaboracédo Propria

Ao analisarmos, a terceira atividade impressa foi realizada no estilo de ensino

tradicional, onde o conteudo é transmitido e memorizado da forma como é explicado
pelo professor.

No paradigma tradicional, a linguagem oral e a escrita sdo contempladas
num processo de repeticdo que leva a decorar datas, numeros, férmulas,
enfim, dados que muitas vezes nao tém significado para os estudantes no
processo de aprendizagem. (Behrens, 2000, p.73).

O ensino tradicional na disciplina de Ciéncias trabalha com o desenvolvimento
de aulas expositivas, com a apresentacdo de conteldos e exercicios padrao
(Cummins e Hiratsuka, 2003). O mesmo aconteceu ha terceira atividade impressa,
na qual os estudantes tiveram que responder cinco questdes de multipla escolha e

justificar suas escolhas a respeito do tema de conhecimento da
separacao de misturas.

O jogo é atividade inerente do instinto natural do ser vivo de se relacionar,
se divertir e se preparar para atividades complexas que acontecerdo no
futuro e é anterior a cultura, tendo esta evoluido para o jogo. O jogo esta
presente na vida dos individuos de todas as idades e, com seus elementos
e estratégias, leva os jogadores a um objetivo Unico, que é a sensacéo de
prazer resultante do alcance de uma meta, aliado ao divertimento que o
processo traz (Huizinga, 2000).

O terceiro game € simplesmente uma atividade em que os estudantes tiveram
que lidar com a situagcédo proposta pelo jogo. No game, os estudantes precisaram

responder qual era o método correto de separacdo de misturas para a pergunta que
estava na tela.
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Na Gamificacdo, o jogo é deslocado da funcdo de distracdo, tem seu
conceito ressignificado e assume novo papel e importancia na sociedade,
uma vez que tem influéncia no desenvolvimento sensorial, psicomotor e
cognitivo do individuo e precisa, neste contexto, ter seu papel exclusivo de
distra¢do repensado (Navarro, 2013).

Como os estudantes estavam concentrados na execucédo do game, podemos
associar as altas notas na pontuacao final dos estudantes ao fato de eles néo
estarem interessados em distragdes.

E interessante notar que, dos 21 estudantes, 20 deles conseguiram aumentar
suas notas em comparacao a terceira atividade impressa e ao terceiro game. Dentre
esses 21, 9 estudantes atingiram a pontuacdo maxima no jogo sobre Separacao de
Misturas. Em relag&o ao terceiro game, houve um aumento de 95% na nota final. Do
total de participantes, 5% permaneceram com a pontuacado maxima tanto na terceira

atividade impressa quanto no terceiro game, como ilustrado na figura 60.

Gréfico 12 - Evolucdo das notas dos participantes em relacdo ao terceiro game

Subiram a nota
95%

= Manteveanota = Subiram a nota

Fonte: Elaboracdo Propria

Finalmente, é possivel concluirmos que o objetivo do produto educativo foi
alcancado. O objetivo estabelecido era que, por meio da implementacdo da proposta
gamificada, os estudantes pudessem aprender e compreender os conteudos
estudados durante as aulas de ciéncias, devido as habilidades que os games
acabam abordando. O produto “No mundo dos jogos: uma proposta gamificada”
também contribui para o desenvolvimento das habilidades socioemocionais, como
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entusiasmo, autoconfianca, tolerancia a frustracdo, perseveranca, foco e

determinacao.
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6. CONSIDERACOES FINAIS

No desfecho deste estudo, fica claro o valor da gamificacdo no ambiente
escolar, oferecendo aos estudantes a oportunidade de vivenciarem experiéncias
inovadoras durante as aulas de Ciéncias. Para alcancarmos esse objetivo, entende-
se que é vital que o professor transforme suas aulas, incorporando novas
metodologias de aprendizagem para os estudantes.

Seria benéfico que os cursos de licenciatura incluissem em sua matriz
curricular uma disciplina voltada para as mais recentes metodologias de ensino, com
praticas variadas em laboratorios de informatica. Normalmente, essas metodologias
sdo abordadas apenas em disciplinas de pedagogia.

Durante a graduacdo, o foco é exclusivamente tedrico, o que leva os
professores a buscarem especializagBes especificas na area logo apés concluirem
sua formacdo. Ha& uma infinidade de programas de pés-graduacdo oferecidos por
instituicbes publicas e privadas, abordando diversos temas, desde metodologias
baseadas em problemas até a gamificacao.

Em vista disso, as analises de dissertacfes, artigos e teses possibilitam o
contato com as préticas de gamificagdo em diversas disciplinas da educacdo béasica
no Brasil. Nesse sentido, € perceptivel que a pesquisa se fundamentou em varias
estratégias metodoldgicas para engajar seus participantes.

Atualmente, a tecnologia faz parte da vida humana, sobretudo dos jovens,
que ja nascem com um celular nas maos. E evidente que o mundo ndo € mais o
mesmo de antes. Ele e a sociedade estdo passando por mudangas, sendo que uma
das mudancas mais significativas se refere a tecnologia.

Nés, seres humanos, ja ndo conseguimos viver sem a utilizacdo de algum
dispositivo tecnoldgico. Até mesmo o antigo aparelho de televisdo pode ser
acessado virtualmente através de um smartphone. Portanto, toda a humanidade,
independentemente da idade, possui um dispositivo eletrdnico.

Essa realidade pode ser observada em lugares como um shopping center, por
exemplo. Todas as pessoas presentes nesse ambiente, de diferentes faixas etarias,
surpreendentemente, tém um celular em méaos. Se os adultos e idosos mudaram e
se adaptaram a tecnologia, por que a geracdo mais nova nao faria 0 mesmo?

Os estudantes dos dias atuais estdo mais familiarizados com as tecnologias.
Chamamos esse grupo de nativos digitais, pois eles sdo uma geragao que cresceu
em meio as tecnologias digitais ao seu redor. Além disso, podemos chama-los de

geracao Z, pois nasceram em uma época repleta de avancgos tecnoldgicos.



107

E responsabilidade da escola e, principalmente, do professor se adaptarem a
essa nova realidade. Tanto as escolas publicas quanto as privadas ja possuem
equipamentos tecnoldgicos em seus espacos fisicos. Esses aparelhos estédo
disponiveis para serem utilizados em sala de aula por professores de todas as
disciplinas do curriculo basico da educacéo.

Diante desse cenario, como mencionado anteriormente, os professores
precisam se atualizar para acompanhar o ritmo acelerado e incorporar 0 uso desses
aparelhos em suas aulas. As aulas com meétodos tradicionais jA& ndo sado mais
atrativas para essa geracao de estudantes.

Essa nova geracdo de estudantes possui acesso, de forma rapida e pratica, a
muitas facilidades na palma de suas maos, como a resolucdo de exercicios por meio
de pesquisas na internet. Fazendo uma correlagdo com disciplinas como
matematica, fisica, quimica e até mesmo ciéncias.

Os estudantes contemporaneos ndo veem mais a necessidade de prestar
atencdo ao professor, uma vez que através da internet, seja por meio de uma busca
no Google ou das redes sociais como Instagram, TikTok, entre outras, eles
encontram videos curtos, chamados de reels, com as maneiras mais eficazes de
resolver 0s exercicios.

Considerando o0 exposto, a pesquisa analisou o uso pedagégico das
tecnologias no processo de ensino e aprendizagem. Para isso, optou-se pela
metodologia ativa baseada em games.

Ao analisarmos os dados obtidos das atividades impressas e dos games,
percebemos que os estudantes demonstraram mais interesse pelos games do que
pelas atividades tradicionais manuais. Durante o decorrer da pesquisa, verificamos
gue os estudantes se engajaram melhor apenas quando se tratava de gamificacao.
Esse maior engajamento pode ser visto comparando os resultados das duas
atividades, nas quais muitos estudantes obtiveram notas maximas somente nos
games aplicados.

Os games também estimulam a colaboracdo e o trabalho em equipe,
frequentemente demandando que os estudantes resolvam desafios em conjunto e
expressem suas ideias de forma eficiente. Além disso, os games podem ser
ajustados para se adequarem aos diferentes estilos de aprendizagem, propiciando
assim que os estudantes absorvam o conhecimento de maneiras mais eficazes para

cada um.
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Assim, considero importante que o professor procure novas formas de
aprendizado. Ja que as tecnologias estdo sempre em evolugcdo, isso implica
diretamente na geracdo de estudantes também.

Ao adotar games nas aulas de ciéncias, os educadores tém a possibilidade de
desenvolver experiéncias educativas mais envolventes e feitas sob medida, capazes
de motivar os estudantes a investigarem areas cientificas para além do ambiente
escolar. Em sintese, os games se configuram como um recurso de grande valia para
os professores de ciéncias, contribuindo para tornar o processo de aprendizagem
mais agradavel, cativante e relevante para os discentes.

Portanto, ser professor no século XXI exige um esforco muito maior. Além de
dominar o contetdo de sua disciplina, o professor deve buscar novas abordagens e

maneiras de transmitir esse conhecimento aos estudantes.



109

REFERENCIAS

ALVES, L. COUTINHO, Isa de Jesus. (orgs). Jogos digitais e aprendizagem:
fundamentos para uma pratica baseada em evidéncias. Campinas: Papirus, 2016.

BACICH, L.; MORAN, J. Metodologias ativas para uma educacéao inovadora:
uma abordagem tedrico-pratica. Porto Alegre: Penso, 2018.

BEHRENS, M. A. Projetos de Aprendizagem Colaborativa num Paradigma
Emergente. In: MORAN, J. M.; MASSETO, M. T.; BEHRENS, M. A. Novas
tecnologias e mediacdo pedagodgica. Campinas: Papirus, 2000.

BERBEL, N. A. N., & Sanchez Gamboa, S. A. (2011). A metodologia da
problematizacdo com o Arco de Maguerez: uma perspectiva tedrica e
epistemoldgica. Filosofia E Educacao, 3(2), 264—-287.
https://doi.org/10.20396/rfe.v3i2.8635462

BERBEL, N. A. N. (2016). A utilizacado da Metodologia da Problematizagdo com o
Arco de Maguerez no Cuidar em Saude. In F.C.V. Franca, M.C. Melo, S.N.C.
Monteiro, & D. Guilhem, O processo de ensino e aprendizagem de profissionais de
salude: a metodologia da problematizacédo por meio do arco de Maguerez (pp. 101-
119). Teixeira

BINI, L. R.; PABIS, N. Motivacdo ou interesse do aluno em sala de aula e a relagao
com atitudes consideradas indisciplinares. Revista Eletronica Lato Sensu, Curitiba,
ano 3, n. 1, mar. 2008.

BOSI, E. Memoéria e Sociedade: Lembrancas de velhos. S&o Paulo: Companhia
das Letras, 1994.

BRASIL. [Constituicdo (1988)]. Constituicdo da Republica Federativa do Brasil.
Brasilia, DF: Senado Federal, 2016

BRASIL, MINISTERIO DA EDUCACAO (MEC). Base Nacional Comum Curricular.
Brasilia: dez. 2018. Disponivel em: http://basenacionalcomum.mec.gov.br/. Acesso
em: 20 nov. 2023.

BRASIL, MINISTERIO DA EDUCACAO (MEC). Base Nacional Comum Curricular.
Brasilia: 2015. Disponivel em: <http://basenacionalcomum.mec.gov.br/>. Acesso em:
20 nov. 2023.

BRASIL. MINISTERIO DA EDUCACAO (MEC). Lei de Diretrizes e Bases da
Educacéo Nacional - Lei n® 9394/96, de 20 de dezembro de 1996.

BUSARELLO, R. I.; ULBRICHT, V. R; FADEL, L. M. A gamificagdo e a sistematica
de jogo: conceitos sobre a gamificagdo como recurso motivacional: in
Gamificagéo na Educacao. Luciane Maria Fadel, Vania Ribas Ulbricht, Claudia
Regina Batista, Tarcisio Vanzin, organizadores. Sao Paulo: Pimenta Cultural, 2014.

BUZAN, T; Mapas mentais: Métodos criativos para estimular o raciocinio e usar
0 maximo o potencial do seu cérebro. Trad. Paulo Polzonoff Jr., Rio de Janeiro:
Sextante, 2009.



110

CAVALCANTI, C. C.; FILATRO, A. Metodologias inov-ativas na educacao
presencial, a distancia e corporativa. 12 ed. Sdo Paulo: Saraiva, 2018.

COTTA, R. M. M. al. Construcao de portfolios coletivo em curriculos tradicionais:
uma proposta inovadora de ensino-aprendizagem. Ciéncia & Saude Coletiva. v. 17,
n.3, pp. 787- 796, 2012. Disponivel em:

https://www.scielo.br/j/csc/a/l6 CNgcmMhnBX9VNGfbMroRkC/?lang=pt. Acesso em:
21 mai. 2022.

CUMMINS, G.B.; HIRATSUKA, Y. lllustrated genera rust fungi. St. Paul: American
Phytopathological Society, 2003. 225p.

FELICIO, L. F., MORAIS, S. S. de. A influéncia das novas tecnologias nos
aspectos psicomotores no ensino fundamental I. Conhecimento e diversidade,
Niterdi, vol.9, p. 13-31, 2017.

FARDO, M. L. A GAMIFICAQAO APLICADA EM AMBIENTES DE APRENDIZAGEM.
Revista Novas Tecnologias na Educacéo, Porto Alegre, v. 11, n. 1, 2013. DOI:
10.22456/1679-1916.41629. Disponivel em:
https://seer.ufrgs.br/index.php/renote/article/view/41629. Acesso em: 6 dez. 2023.

FENNER, G. Mapas Mentais: potencializando ideias. 12. ed. Sdo Paulo:
BRASPORT, 2017.

FILATRO, A.; CAVALCANTI, A. C. Metodologias inovativas em educacao
presencial, a distancia e corporativa. Sdo Paulo: Saraiva Educacéao, 2018.

FRAGELLI, T. B. O. Gamificagdo como um Processo de Mudancga no Estilo de
Ensino Aprendizagem no Ensino Superior: um Relato de Experiéncia. Revista
Internacional de Educacao Superior, Sdo Paulo, v.4, n.1, p.221-233, 2017.
Disponivel em:
https://periodicos.sbu.unicamp.br/ojs/index.php/riesup/article/view/8650843/16979.
Acesso em: 25 nov 2023.

FRANCO, C. de P. Understanding digital natives learning experiences. Revista
Brasileira de Linguistica Aplicada, Belo Horizonte, v.13, n.3, p.643-658, 2013.
Disponivel em:
https://www.scielo.br/j/rbla/a/pPL56WH7zHMLzBgzBZBDRyL/?lang=en. Acesso em:
26 nov. 2023

FREIRE, J. B. O Jogo: entre o riso e o choro, Campinas, SP: Autores Associados
(Colecéo educacéo fisica e esportes). 2002.

GOMEZ, G. R; FLORES, J.; JIMENEZ, E. (1999). Metodologia de la Investigacion
Cualitativa. Malaga: Ediciones Aljibe. 378p.

HUIZINGA, J. Homo Ludens: O jogo como elemento da cultura. Sdo Paulo:
Perspectiva, 2000.



111

KEIDANN, G.L. Utilizacdo de Mapas Mentais na Incluséo Digital. | EDUCOM
SUL, ljui-RS, 2013.

KLOCK, A. C. T. et al. Andlise das técnicas de gamificacdo em ambientes
virtuais de aprendizagem. Cinted, v. 12, n° 2, dez. 2014.

LIU, Y., A, T., NAKAJIMAJIMA, T. Gamifying Intelligent Environments. Ubi-MUI
11 Proceedings of the 2011 international ACM workshop on Ubiquitous meta user
interfaces. Scottsdale, Arizona, USA, 2011.

MARCANDALI, S. GAMIFICA(;AO EM APLICATIVOS PARA EDUCA(;AO:
ESTRATEGIAS PARA O PROCESSO EDUCATIVO. Dissertacéo (Mestrado em
Midia e Tecnologia) — Faculdade de Arquitetura, Artes e Comunicagdo, Universidade
Estadual Paulista. Bauru, p. 27. 2020.

MARTINELLI, M. L. “O uso de abordagens qualitativas na pesquisa em Servigo
Social e uma nova perspectiva de historia: a histéria social”. In: Martinelli, Maria
Lucia. Pesquisa qualitativa: um instigante desafio. Sdo Paulo: Veras Editora, 1999.

McGONIGAL, J. Realidade em jogo: por gue 0s games nos tornam melhores e
como eles podem mudar o mundo. Rio de Janeiro: Best Seller, 2012.

MELLO, R. P. et al. Construcionismo, praticas discursivas e possibilidades de
pesquisa. Psicologia e Sociedade, v.19, n.3, p. 26-32, 2007.

MONTANARO, P. R.. Gamificacdo para a Educacdo. Local: Sdo Carlos, 2018.
Ebook. Disponivel em:
https://ava.cefor.ifes.edu.br/pluginfile.php/2189446/mod_page/content/10/ebook _ga
mificacao_definitivo_cc.pdf. Acesso em: 21 mai. 2022.

MORAN, J. (orgs). Metodologias ativas para uma educagédo inovadora: uma
abordagem tedrico-pratica. Sdo Paulo: Penso, 2018. p.1-25.

MORAN, J. M. Mudando a educacdo com metodologias ativas. Colecdo Midias
Contemporaneas. Convergéncia Midiaticas, Educacéo e Cidadania: aproximacdes
jovens. Vol. Il. P. 15-33. 2015.

MOREIRA, M. E. S. et al. Metodologias e tecnologias para educacao em tempos de
pandemia COVID-19. Brazilian Journal of Health Review, v. 3, n. 3, p. 6281- 6290,
2020.

NAVARRO, G. Gamificagdo: a transformac¢ao do conceito do termo jogo no
contexto da pos-modernidade. Trabalho de conclusdo do Curso de Especializacao
(lato sensu) em Midia, Informacéo e Cultura. Universidade de Sao Paulo, S&o Paulo,
2013.

Nucleo da Informacédo e Coordenacéao do Ponto BR - NIC.br. Pesquisa sobre o uso
da Internet por criancas e adolescentes no Brasil: TIC Kids Online Brasil, ano 2021.
Disponivel em: https://www.cgi.br/publicacao/pesquisa-sobre-o-uso-da-internet-por-
criancas-e-adolescentes-no-brasil-tic-kids-online-brasil-2021/. Acesso em: 03 dez
2023



112

ORLANDI, T. R. C.; DUQUE, C. G.; MORI, A. Gamificagdo: uma Nova Abordagem
Multimodal para a Educacéao. Biblios, Brasilia, n.70, 2018. Disponivel em:
http://www.scielo.org.pe/pdf/biblios/n70/a02n70.pdf. Acesso em 03 dez 2023.

ORRICO, A. Mercado brasileiro de games ja é o quarto maior do mundo e deve
continuar a crescer. O Estado de Séao Paulo, Sdo Paulo. Disponivel em:
https://m.folha.uol.com.br/tec/2012/10/1165034-mercado-brasileiro-de-games-ja-e-
oguarto-maior-do-mundo-e-deve-continuar-a-crescer.shtml. Acesso em: 03 dez
2023.

PATTON MQ. Qualitative research and evaluation methods. 3rd Sage Publications;
Thousand Oaks, CA: 2002.

SAO PAULO (ESTADO). Curriculo Paulista — Etapa Ensino Fundamental. Sdo
Paulo: SEDUC-SP. 2019-2020. Disponivel em:
https://efape.educacao.sp.gov.br/curriculopaulista/wp-
content/uploads/sites/7/2019/09/curriculo-paulista-26-07.pdf. Acesso em: 23 mai.
2022

SAO PAULO (ESTADO). Curriculo Paulista — Etapa Ensino Médio. Sdo Paulo:
SEDUC-SP. 2019-2020. Disponivel em:
https://efape.educacao.sp.gov.br/curriculopaulista/. Acesso em: 12 jul. 2022

SAO PAULO (ESTADO). Diretrizes Curriculares — Tecnologia e Inovacdo. 2019. S&o
Paulo: SEDUC-SP. 2019. Disponivel em:
https://efape.educacao.sp.gov.br/curriculopaulista/wpcontent/uploads/2020/02/diretri
zes-curriculares-tecnologia-e-inovacao.pdf. Acesso em 23 mai. 2022

SAO PAULO (ESTADO). Decreto N° 59.354, de 15 de julho de 2013. Dispde sobre
o Programa Ensino Integral de que trata a Lei Complementar n°® 1.164, de 4 de
janeiro de 2012, alterada pela Lei Complementar n°® 1.191, de 28 de dezembro de
2012. Disponivel em:
https://lwww.al.sp.gov.br/repositorio/legislacao/decreto/2013/decreto-59354-
15.07.2013.html. Acesso em: 20 nov. 2023.

SAO PAULO (ESTADO). Lei Complementar n° 1.164, de 4 de janeiro de 2012.
Institui o Regime de Dedicacédo Plena Integral (RDPI) e a Gratificacdo de Dedicacao
Plena Integral (GDPI). Disponivel em: http://www.al.sp.gov.br/norma/?id=165008.
Acesso em: 20 nov. 2023.

SAO PAULO (ESTADO). Lei Complementar n° 1.191, de 28 de dezembro de
2012. Dispde sobre o Programa Ensino Integral em escolas publicas estaduais e
altera a Lei Complementar n® 1.164, de 2012. Disponivel em:
https://www.al.sp.gov.br/repositorio/legislacao/decreto/2013/decreto-59354-
15.07.2013.html. Acesso em: 20 nov. 2023.

NETO E. SAVARASE. Metodologias ativas de aprendizagem: Tudo que vocé
precisa saber. Disponivel em: https://fia.com.br/blog/metodologias-ativas-de-
aprendizagem/. Acesso em: 25 nov 2023.



113

SOUZA JUNIOR, A. F. de; LISBOA, T. F. M.; COSTA, A. Q. da. Gamificagéo e
Educacdo Fisica Escolar: debatendo conceitos e compartilhando
possibilidades. In: ARAUJO, Allyson Carvalho de; OLIVEIRA, Marcio Romeu Ribas
de; SOUZA JUNIOR, Antonio Fernandes de (Eds.). Formacgao continuada em
Educacao Fisica no didlogo com a cultura digital. Jodo Pessoa/PB: IFPB, 2019. p.
91-113.

STROHER, J. N.; HENCKES, S. B. R.; GEWEHR, D.; STROHSCHOEN, A. A. G.
Estratégias pedagdgicas inovadoras compreendidas como metodologias

ativas. Revista Thema, Pelotas, v. 15, n. 2, p. 734-747, 2018. DOI:
10.15536/thema.15.2018.734-747.891. Disponivel em:
https://periodicos.ifsul.edu.br/index.php/thema/article/view/891. Acesso em: 18 jan.
2024.

TOLOMEL, B. V. A gamificacdo como estratégia de engajamento e motivacao na
Educacéo. EaD em Foco, v. 7, n. 2, p. 145-156, 2017. Disponivel em:
https://eademfoco.cecierj.edu.br/index.php/Revista/article/view/440. Acesso em: 24
nov. 2021.

VIANNA Y; VIANNA M.; MEDINA B.; TANAKA S. Gamification, Inc: como
reinventar empresas a partir de jogos. Rio de Janeiro: MJV Press, 2013.

VIANA, J. D. F.; QUEIROZ NETO, E. G.; SILVA, T. S. da; WANDERMUREM, A. V. A
GAMIFICACAO COMO RECURSO DIDATICO NO ENSINO A DISTANCIA.
Educacédo & Linguagem, v. 7, n. 1, p. 84 — 95, Jan.-Abr. 2020. ISSN 2359-277X.

ZABALA, A. A pratica educativa: como ensinar. Porto Alegre: Editora Artes
Médicas Sul Ltda., 1998.



114

APENDICE A — TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)
(Conselho Nacional de Saude, Resolucdes 466/12 e 510/16)

Caro(a) Senhor (),
Solicitamos
autorizacdo do Senhor(a), responsavel legal pela crianga:

matriculada na Escola ,

para que o(a) aluno(a) participe da pesquisa com titulo: AS TECNOLOGIAS
DIGITAIS NA FORMAQAO DOS ALUNOS DA EDUCAQAO BASICA: UMA
PROPOSTA GAMIFICADA PARA O ENSINO DE CIENCIAS, do pesquisador
Thiago Cosin, portador do RG 48938694-5 e CPF n° 401840898-67, orientado pela
Profa. Dra. Thais Cristina Rodrigues Tezani, do Programa de Pdés-Graduacao em
Docéncia para Educacéo Basica, curso de mestrado profissional, da UNESP Bauru.

A pesquisa tem como objetivo avaliar a utilizacdo do uso de games durante o
ensino de ciéncias no Ensino Fundamental. Caso autorize a participacdo do(a)
aluno(a) na pesquisa, participard de marco a abril de 2024, junto com o professor,
no horério regular das aulas.

Essas atividades serdo filmadas e fotografadas e o0s registros serdo
destinados a analise do pesquisador e serdo divulgados com fins de pesquisa, tais
como livro eletrénico, documentos cientificos, (dissertacdo, produto educacional,
artigos, reunides cientificas e afins), em meios impressos e/ou digitais. Dadas as
caracteristicas desta investigacdo ndo haverd nenhum custo ao responsavel para
gue o(a) aluno(a) possa participar.

Assim como também ndo havera remuneragdo a familia. Os riscos
decorrentes da participacdo nesta pesquisa Sa40 mMinimos como cansago ou
aborrecimento ao responder questionarios, alteracbes de comportamento durante a
execucdo do game proposto, alteracfes na autoestima apds o término e resultado
do game, medo de nado saber responder o game, estresse ao realizar o game,
vergonha ao responder as perguntas. Todos o0s riscos estdo relacionados a
participacdo nas atividades desenvolvidas junto ao professor. Os procedimentos

adotados nesta pesquisa obedecem aos Critérios da Etica em Pesquisa com Seres
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Humanos conforme Resolugdo no. 466/12 e 510/16 do Conselho Nacional de
Saude. Nenhum dos procedimentos usados oferece riscos a sua dignidade.

Caso o(a) aluno(a) se sinta desconfortdvel em participar de alguma atividade
ou responder a alguma pergunta, se machuque ou tenha qualquer outro incbmodo, o
pesquisador tomara medidas de acolhimento, cuidado e atencdo e a qualquer
momento o(a) Senhor(a) poderé nos informar caso ocorra alguma queixa para as
adequacdes necessarias.

Os beneficios desta pesquisa estdo na elaboracdo de uma proposta
gamificada no ensino de ciéncias contendo trés jogos sobre misturas, separacao de
misturas e transformacdes fisicas sendo os conteudos estudados durante a
disciplina de ciéncias no 6° ano do Ensino Fundamental.

Os resultados da pesquisa serdo publicados e/ou apresentados com fins
cientificos (dissertacao, tese, livros, artigos, reunides cientificas e afins). Quaisquer
esclarecimentos poderao ser solicitados no decorrer da pesquisa.

Cabe lembrar-lhe, ainda, que o(a) Senhor(a) poderé recusar ou retirar seu
consentimento livre e esclarecido em qualquer fase da pesquisa, sem penalizacao
alguma.

Se o(a) Senhor(a) se sentir suficientemente esclarecido sobre essa pesquisa,
seus objetivos, eventuais riscos e beneficios, convido-o(a) a assinar este Termo,
elaborado em duas vias, sendo que uma ficara com o(a) Senhor(a) e outra com o

pesquisador. Agradecemos antecipadamente a sua contribuicéo.
Em caso de duvidas éticas o(a) Senhor(a) podera entrar em contato com o
Comité de Etica/CEP da Faculdade de Ciéncias de Bauru-UNESP, pelo nimero (14)

3103-6087, enderegado na Av. Luiz Edmundo Carrijo Coube, n° 14-01.

, de de

O(a) Senhor(a) autoriza a divulgacdo das fotos e videos do(a) aluno(a) sob

sua responsabilidade: () Sim () Nao

Assinatura do responsavel
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Assinatura do pesquisador responsavel

Dados sobre a pesquisa:

Titulo do Projeto: AS TECNOLOGIAS DIGITAIS NA FORMACAO DOS ALUNOS DA
EDUCACAO BASICA: UMA PROPOSTA GAMIFICADA PARA O ENSINO DE
CIENCIAS

Pesquisador Responsavel: Thiago Cosin

Cargo/funcéo: Pesquisador responsavel — discente de mestrado

Instituicdo: Universidade Estadual Paulista “Julio de Mesquita Filho” — UNESP
Enderecgo: Av. Eng. Luiz Edmundo Carrijo Coube, 14-01- Bairro: Vargem Limpa
17033-360 - Bauru, SP

Dados para Contato: fone (14) 99742-8082 e-mail: thiago.cosin@unesp.br
Orientadora: Prof.2 Dr.2 Thais Cristina Rodrigues Tezani

Cargo/funcéo: Orientadora — Prof.2. Dr2. do Departamento de Educagao/FC
Instituicdo: Universidade Estadual Paulista “Julio de Mesquita Filho” — UNESP
Endereco: Av. Eng. Luiz Edmundo Carrijo Coube, 14-01- Bairro: Vargem Limpa
17033-360 - Bauru, SP

Dados para Contato: fone (14) 3103-6081 e-mail: thais.tezani@unesp.br

Dados do responsavel pelo participante da pesquisa:

NOME RESPONSAVEL:

RG: DATA DE NASCIMENTO: /|
ENDERECO:
Ne TELEFONE PARA CONTATO: ()

E-MAIL
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APENDICE B — TERMO DE AUTORIZACAO DE USO DE IMAGEM

TERMO DE AUTORIZACAO DE USO DE IMAGEM

Solicitamos autorizacdo do Senhor(a), responsavel legal pela crianca
matriculada na Educacgdo Basica — Ensino Fundamental — Anos finais, participante
da pesquisa com titulo: AS TECNOLOGIAS DIGITAIS NA FORMACAO DOS
ALUNOS DA EDUCACAO BASICA: UMA PROPOSTA GAMIFICADA PARA O
ENSINO DE CIENCIAS, para que possamos utilizar os registros em fotos e videos
para divulgacdo dos resultados da pesquisa com fins académicos e cientificos, tais
como livro eletrdnico, documentos cientificos, (dissertacdo, produto educacional,
artigos, reunides cientificas e afins), em meios impressos e/ou digitais.

De acordo com as Resolucfes n.° 466/12 e 510/16 do Conselho Nacional de
Saude é assegurado total sigilo da imagem dos participantes de uma pesquisa,
porém seria de grande valia se pudéssemos divulgar as fotos e videos para
demonstrar a pratica das atividades realizadas e a participacéo das criancas.

Assim, ha opcédo para que decida se poderemos divulgar a imagem do(a)
estudante sob sua responsabilidade legal.

O(a) Senhor(a) autoriza a divulgacdo das fotos e videos do(a) aluno(a):

, () Sim () Nao
Eu, )
CPF: , RG: , residente e
domiciliado(a) a Av./Rua
Bairro : na cidade de
, UF , CEP :
telefone : e-mail

, depois de conhecer e entender os

objetivos, procedimentos metodoldgicos, riscos e beneficios da pesquisa, bem como
de estar ciente da importancia do uso dos registros: imagens e videos do(a) aluno(a)
acima, sob minha responsabilidade legal, conforme pesquisa especificada no Termo
de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), AUTORIZO, através do presente
termo, o pesquisador Thiago Cosin, portador do RG 48938694-5, orientada pela
Profa. Dra. Thais Cristina Rodrigues Tezani, a divulga¢do das fotos e videos feitas

durante as atividades desenvolvidas, para fins cientificos, tais como livro eletrénico,
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documentos cientificos, (dissertacdo, produto educacional, artigos, reunibes
cientificas e afins), em meios impressos e/ou digitais, obedecendo ao que esta
previsto nas leis que resguardam os direitos das criancas e adolescentes (Estatuto
da Crianca e do Adolescente — ECA, Lei N° 8.069/ 1990), dos idosos (Estatuto do
Idoso, Lei N.° 10.741/2003) e das pessoas com deficiéncia (Decreto No 3.298/1999,
alterado pelo Decreto No 5.296/2004), sem quaisquer 6nus financeiros a henhuma
das partes. Tenho ciéncia também de que a guarda e demais procedimentos de
seguranca com relagcdo as imagens sao de responsabilidade do pesquisador
responsavel. Em caso de duavidas éticas o(a) Senhor(a) podera entrar em contato
com o Comité de Etica de Pesquisa da Faculdade de Ciéncias de Bauru-UNESP,
pelo ndmero (14) 3103- 6087 enderecado na Av. Luiz Edmundo Carrijo Coube, no
14-01.

Assinatura do responsavel

Assinatura do pesquisador responsavel
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APENDICE C — TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO AO
ALUNO

TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TALE) AO ALUNO

Titulo da Pesquisa: “AS TECNOLOGIAS DIGITAIS NA FORMACAO DOS ALUNOS
DA EDUCACAO BASICA: UMA PROPOSTA GAMIFICADA PARA O ENSINO DE
CIENCIAS”.

Nome do Pesquisador: Thiago Cosin

Nome da Orientadora: Prof.2 Dra. Thais Cristina Rodrigues Tezani

1. Natureza da pesquisa: vocé estda sendo convidado a participar desta
pesquisa que tem como finalidade avaliar a utilizacdo do uso de games
durante o ensino de ciéncias no Ensino Fundamental.

2. Participantes da pesquisa: alunos do 6° ano do Ensino Fundamental.

3. Envolvimento na pesquisa: ao participar deste estudo vocé permitira que o
pesquisador apligue e avalie a proposta do uso de games no ensino de
ciéncias.

4. Riscos e desconforto: a pesquisa aparentemente ndo oferece nenhum tipo
de risco fisico ou intelectual ao aluno, somente riscos minimos como cansacgo
ou aborrecimento ao responder questionarios, alteracbes de comportamento
durante a execucdo do game proposto, alteracfes na autoestima ap0s o
término e resultado do game, medo de ndo saber responder o game, estresse
ao realizar o game, vergonha ao responder as perguntas. Os procedimentos
adotados nesta pesquisa obedecem aos Critérios da Etica em Pesquisa com
Seres Humanos conforme Resolucdo no. 466/12 e 510/16 do Conselho
Nacional de Saude. Nenhum dos procedimentos usados oferece riscos a sua
dignidade.

5. Confidencialidade: todas as informacbes coletadas neste estudo sé&o
estritamente confidenciais. Somente o0 pesquisador e o0 orientador terdo
conhecimento dos dados.

6. Beneficios: Esta pesquisa resultara na elaboragdo de uma proposta
gamificada no ensino de ciéncias contendo trés jogos sobre misturas,
separacdo de misturas e transformacdes fisicas sendo os conteudos

estudados durante a disciplina de ciéncias no 6° ano do Ensino Fundamental.
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7. Pagamento: o estudante e o responsavel ndo terdo nenhum tipo de despesa
para participar desta pesquisa, bem como nada sera pago por sua
participagéo.

IDENTIFICACAO DO VOLUNTARIO

Nome do aluno participante:

Nome do responsavel: RG:

Caro(a) aluno(a),

Vocé esta sendo convidado(a) a participar do projeto
de pesquisa UMA PROPOSTA GAMIFICADA PARA O
ENSINO DE CIENCIAS. Ja pensou em realizar as atividades por meio de

um game?

Sua colaboracao neste estudo sera de muita importancia para nos,

mas se desistir a qualquer momento, isso ndo lhe causard prejuizo e
nenhuma penalidade no processo de desenvolvimento escolar.

Vocé tem o direito de aceitar ou de ndo aceitar participar da pesquisa. Ao
final, caso decida participar. Fica claro que sua participacdo na pesquisa é
voluntaria, podendo interromper ou desistir da participacdo a
gualquer momento, sem precisar justificar-se.

Ao aceitar o convite, vocé podera ampliar seus conhecimentos
referentes aos conteddos sobre misturas, separacdo de misturas e

transformacdes quimicas, ao longo das atividades propostas.

- Vocé estd ciente de que a sua
participacdo € voluntaria na pesquisa, sem recebimento ou
pagamento de qualquer valor? SIM () NAO ()

- Vocé aceita participar das atividades propostas para o
desenvolvimento da pesquisa? SIM ( ) NAO ()

Antes de assinar, faga perguntas sobre tudo o que nao

tiver entendido. Recebi uma cépia deste Termo de Assentimento
Livre Esclarecido e me foi dada a oportunidade de ler e

esclarecer as minhas dudvidas.

Assinatura do aluno
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APENDICE D — TERMO DE AUTORIZACAO DO DIRETOR DA ESCOLA

TERMO DE AUTORIZACAO DO DIRETOR DA ESCOLA

) de de 2022.

Prezado Diretor de Escola, Senhor

Solicitamos autorizacdo para o mestrando Thiago Cosin colher dados para sua
pesquisa intitulada "AS TECNOLOGIAS DIGITAIS NA FORMACAO DOS ALUNOS DA
EDUCACAO BASICA: UMA PROPOSTA GAMIFICADA PARA O ENSINO DE CIENCIAS”.
A pesquisa sera desenvolvida por meio de abordagem qualitativa, pois tem o ambiente
natural como sua fonte direta de dados e o pesquisador como seu principal instrumento.
Também se classifica em interventiva, pois caracteriza como comprometidas com
intervengbes que contemplam o autodiagndstico, a construcdo de estratégia de
enfrentamento e a organizagdo politica. A pesquisa envolvera os alunos do 6° ano do Ensino
Fundamental.

O objetivo geral da pesquisa € avaliar a utilizagdo do uso de games durante o ensino
de ciéncias no Ensino Fundamental. Este estudo pretende embasar a producdo de um
catalogo de jogos envolvendo habilidades referentes substéncias e misturas, contendo
instrucdes de como se jogar cada um deles.

O estudo ora proposto integra o Programa de Pdés-graduacdo em Docéncia para
Educacdo Béasica da UNESP de Bauru, e € orientado pela Profa. Dra. Thais Cristina
Rodrigues Tezani.

Esta pesquisa segue as normas éticas do Conselho Nacional de Saude de acordo
com as Resolucdes 466/12 e 510/16 e supervisdo do Comité de Etica em Pesquisa UNESP
- FACULDADE DE CIENCIAS CAMPUS BAURU - JULIO DE MESQUITA FILHO, situado na
Av. Luiz Edmundo Carrijo Coube, n°® 14-01, Vargem Limpa, Bauru-SP, telefone: (14)3103-
9400, e-mail: ceppesquisa@fc.unesp.br.

Assim, além dos cuidados com o levantamento de dados, as identidades dos
discentes envolvidos na pesquisa serdo preservados.

Agradecemos a atengéo e colocamo-nos a disposi¢do para maiores informacgoes.

Atenciosamente,

Assinatura do pesquisador responsavel
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Assinatura do orientador

IImo Sr. Diretor de Escola -

Eu, , Diretor de Escola-
-SP, RG , residente e domiciliada a Av./Rua

, Bairro , ha

cidade de UF/SP CEP : e-
mail , telefone () , declaro estar ciente

dos objetivos da pesquisa “AS TECNOLOGIAS DIGITAIS NA FORMACAO DOS ALUNOS
DA EDUCACAO BASICA: UMA PROPOSTA GAMIFICADA PARA O ENSINO DE
CIENCIAS”, de responsabilidade da Profa. Dra. Thais Cristina Rodrigues Tezani e do
discente Thiago Cosin, manifestando o meu consentimento para a realizacdo dessa

pesquisa, no ambito da EE - -SP, com a publicacédo

do material coletado e produzido por meio desta, na forma de Dissertagdo de Mestrado

Profissional.

, de de 2022.
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APENDICE E — TERMO DE AUTORIZACAO DO DIRIGENTE REGIONAL DE
ENSINO

AUTORIZACAO DO DIRIGENTE REGIONAL DE ENSINO

, de de 2022.

Prezado Dirigente Regional de Ensino, Senhor ,

Solicitamos autorizacdo para o mestrando Thiago Cosin colher dados para sua
pesquisa intitulada "AS TECNOLOGIAS DIGITAIS NA FORMACAO DOS ALUNOS DA
EDUCACAO BASICA: UMA PROPOSTA GAMIFICADA PARA O ENSINO DE CIENCIAS”.
A pesquisa sera desenvolvida por meio de abordagem qualitativa, pois tem o ambiente
natural como sua fonte direta de dados e o pesquisador como seu principal instrumento.
Também se classifica em interventiva, pois caracteriza como comprometidas com
intervengbes que contemplam o autodiagndstico, a construcdo de estratégia de
enfrentamento e a organizagdo politica. A pesquisa envolvera os alunos do 6° ano do Ensino

Fundamental na EE

O objetivo geral da pesquisa € avaliar a utilizagdo do uso de games durante o ensino
de ciéncias no Ensino Fundamental. Este estudo pretende embasar a producdo de um
catalogo de jogos envolvendo habilidades referentes substincias e misturas, contendo
instrucdes de como se jogar cada um deles.

O estudo ora proposto integra o Programa de Pdés-graduacdo em Docéncia para
Educacdo Béasica da UNESP de Bauru, e € orientado pela Profa. Dra. Thais Cristina
Rodrigues Tezani.

Esta pesquisa segue as normas éticas do Conselho Nacional de Saude de acordo
com as Resolucdes 466/12 e 510/16 e supervisdo do Comité de Etica em Pesquisa UNESP
- FACULDADE DE CIENCIAS CAMPUS BAURU - JULIO DE MESQUITA FILHO, situado na
Av. Luiz Edmundo Carrijo Coube, n°® 14-01, Vargem Limpa, Bauru-SP, telefone: (14)3103-
9400, e-mail: ceppesquisa@fc.unesp.br.

Assim, além dos cuidados com o levantamento de dados, as identidades dos
discentes envolvidos na pesquisa serdo preservados.

Agradecemos a atengdo e colocamo-nos a disposi¢do para maiores informacgoées.

Atenciosamente,

Assinatura do pesquisador responsavel
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Assinatura do orientador

llImo Sr. Dirigente Regional de Ensino -

Eu, , Dirigente Regional de
Ensino - -SP, RG , residente e domiciliada a Av./Rua

, Bairro , ha
cidade de UF/SP CEP : e-
mail , telefone () , declaro estar ciente

dos objetivos da pesquisa “AS TECNOLOGIAS DIGITAIS NA FORMACAO DOS ALUNOS
DA EDUCACAO BASICA: UMA PROPOSTA GAMIFICADA PARA O ENSINO DE
CIENCIAS”, de responsabilidade da Profa. Dra. Thais Cristina Rodrigues Tezani e do
discente Thiago Cosin, manifestando o meu consentimento para a realizacdo dessa

pesquisa, no ambito da EE - -SP, com a publicacédo

do material coletado e produzido por meio desta, na forma de Dissertagdo de Mestrado

Profissional.

, de de 2022.
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APENDICE F — SLIDES UTILIZADOS DURANTE A AULA SOBRE TRANSFORMACAO
FiSICA E QUIMICA

Fenomeno

Fendbmeno é o nome dado a toda e qualquer
transformagdo que a matéria pode sofrer,
independentemente se a sua composi¢do foi ou ndo

alterada. e
e
SN '
~—
S JEN

THIAGO COSIN
PROFESSOR
— Q== gy swana e

Trangformacoes Figica
7 .

E toda alteragdo na estrutura fisica da matéria, tais
como forma, tamanho, aparéncia e estado fisico,

mas que ndo gere alteragdo em sua composigdo.

~
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Transformacoes Quimicas

Trangformagoes Figica

(=L e [E——




126

Trangformagcao Quimica

Transformagdes quimicas sdo aquelas que alteram a
composi¢do de um material, produzindo um novo
material com caracteristicas distintas do original.

M)

Produto
Receita de bolo de chocolate - REAGENTE

-—_—

¥ us
o
Qree gy s [YS— [l AR
9 11
Produto Produto

Produto é a nova substancia,
enquanto reagente é a
substdncia que |he da
origem, ou seja, a substancia
inicial.

(=R

10

Trangformagcao Quimica

Essas transformagbes podem provocar mudangas de
cheiro, de sabor ou de cor, bem como a liberagdo de
gés e/ou calor e, ainda, a emissdo de luz.

Q== gy Fsic e

13

Trangformacao Quimica

Q= gy Fai

Trangformacao na Natureza

Os materiais podem apresentar
diferentes composigoes.

Algumas  transformagdes ndo
alteram a composi¢gdo de um
material, outras levam a
modificagdo de sua composigao
para originar novos produtos.

Qe gy eana

e dormayin ik ¢ G 00 Mt

14

16
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Trangformagcao na Natureza

Podem ser observadas na
natureza varias
transformagdes fisicas.

Ex: quebra de galhos das
arvores e as mudangas de
estado fisico, etc.

Qe gy iz

Trangformacao na Natureza

Também existem transformagdes Quimicas na
natureza. Ex: alteracdo da cor e do sabor de muitas
frutas ao amadurecer, a fotossintese e a
transf rmacdo, etc. ,A,‘

emtnrmog (in ¢ Qimom sa M

17

Trangformagao na Natureza

A maga estragada possui consisténcia, cheiro e
sabor bem diferentes de uma maga fresca.

=R TR

Trmnt e e+ el e Mot wain

Trangformacao na Natureza

O bolor sdao  fungos
decompositores que
transformam os materiais que
compdem a fruta que serdo
utilizados para sua nutrigdo.
Esse processo resulta no
apodrecimento do fruto.

v Fk ¢ Qivien o Moot

21

Trangformagao na Natureza

A magd pode ficar
recoberta  por uma
camada branca ou
esverdeada. Essa camada
corresponde ao bolor.

BOLOR

et Fidon ¢ Qs o Nerese

Trangformagao na Natureza

As bactérias também sdo

capazes de alterar a
\‘ composigdo dos alimentos e de

outros materiais, como a
madeira. Esse tipo de
transformagdo do  material
organico recebe o nome de
decomposicdo.

v Fios + Qiricn v Meterers

22




128

Trangformacao na Natureza

O processo de decomposi¢do no solo transforma o
material organico em componentes mais simples.
Processo importante para manter o equilibrio do nosso
planeta. Principal fonte de alimento para as plantas.

* EFO6CI01
* EF06CI02
* EF06CI03
* EFO6CI04

Habilidadeg
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cugRizR I

ot i Qv e

HORA DA ATIVIDADE!

Senha de acesso: x000x

26



APENDICE G — SLIDES UTILIZADOS DURANTE A AULA SOBRE ELEMENTOS

QUIMICOS
Elementos THIAGO COSIN ErTe
PROFESSOR
Q“lm‘c°s ‘www.professorcosin.com.br

@J‘@
@

Js[H
P g

Atomo Atomo
Tudo o que conhecemos, seres vivos ou ndo vivos sao
O z constituidos por particulas mindsculas e invisiveis
que e denominadas atomos. Os atomos compéem tudo o que
; denominados por matéria.
atomo? @
Q== 4h [res——— @y eaRR [re——
3 4
Atomo Atomo
Os atomos sdo compostos por cargas ositivas,
) P P gas p Os elementos
negativas e neutras, que recebem nomes -~ %
particulares de prétons, elétrons e néutrons. quimicos sao’ 0s
constituintes bdsicos
néutrons
de todas as
‘ \—} nicteo substancias.
prétons
Q= phy wisa [em———
5 6
Atomo Atomo
NUMERO ATOMICO = 1
O numero atémico, simbolizado
pela letra “2”, é, na verdade, a
quantidade de prétons que o ——
atomo  possui. Assim, cada
elemento é diferenciado pela
quantidade de prétons que seus
atomos possuem. — Hidrogénio
1,00794
Qe gy Wi [ Qrume g i [re—

7

8
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Atomo
NUMERO ATOMICO = 2

[2) 40026
He

Alomo
NUMERO ATOMICO =3

’

Helium
Q== gy wisn e e e
9 10
Atomo Atomo
NUMERO ATOMICO = 3 NUMERO ATOMICO = 8
@
11 12
Atomo Atomo
NUMERO ATOMICO = 8 NUMERO ATOMICO = 54
yO
Oxygen o
15.9994
13 14
Atomo Atomo
NUMERO ATOMICO = 54 Existem atualmente 118
elementos quimicos (92

naturais e 26 artificiais), com
propriedades bastante
diferentes uns dos outros e
outros que se assemelham.

16
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Tabela Pericdica Tabela Pericdica

Os elementos estdo organizados formando um

: 5 A Os elementos estdo organizados em forma
conjunto que é conhecido como Tabela

crescendo de acordo com o niumero atémico.

Periddica.
¥
5 |
EEITEEREEED
Eisassasuey
wyzesanay
B EREEESESRR
—— ERERRERER
EEEYNEEER N E =
Q= gy s Sraate S
17 18
Tabela Periodica Tabela Periodica
Cada quadrado especifica 0 nome do elemento Cada quadrado especifica o nome do elemento
quimico, seu simbolo e seu nimero atémico quimico, seu simbolo e seu numero atémico
(quantidade de prétons). (quantidade de prétons).
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Diciondrio de Ciénciag

Vamos incluir as novas palavras
em nosso diciondrio de Ciéncias.
TABELA PERIODICA

-

NUMERO ATOMICO
Atualizar o nosso
diciondrio de Ciéncias?
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APENDICE H — SLIDES UTILIZADOS DURANTE A AULA SOBRE MISTURAS

HOMOGENEAS E HETEROGENEAS

THIAGO COSIN
FESSOR
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V A Agua
!
Observar Vocé ja parou para !
pensar do que ela é
feita?
- ?
a agua?
Qe Ay eaRT e
2 a
Subgtanciag e Migturag Subgtancia Pura
Os materiais encontrados na natureza ou produzidos pelo .. [ PX '
ser humano podem ser classificados em dois grupos, de Uma substéncia pura, T -
acordo com seus constituintes: substancias e misturas. ndo esta misturada com et 1]
! outra substancia(s). ‘{. Pl 4
Substanda . Mistura ‘! |
Agua [ ] Alcool ""' \.'I'. y
4 =S
QT-‘-" Ay seaan QT;‘ Ay weana e ¢
5 7

Subgtanciag

Um material caracterizado por um conjunto de
propriedades especificas, é denominado

Subgtanciag Simpleg ou Compogtag

A combinagdo dos elementos quimicos produz
substancias simples ou compostas.

substancia.
OXIGENIO N=N .
GAS NMTROGENIO GAS CARsONK O
HIDROGENIO SUBSTANCIA SIMPLES SURSTANCIA COMPOSTA
Q== fhyimisaa Q= Ay iisac i

6

8



Subgtanciag Simpleg

Substancia simples é formada pelo mesmo
elemento quimico.

Hz 02
H—H 0o—o0

GAS WIDROGENO

@z Al SR

GAS axiGENIO

St ¢ B

Soro Cageiro

Dé liquidos e soro caseiro
logo que a diarreia comecgar

¢.' " ,‘, medida rasa de sal 2 ‘."‘“""'“

9

Subgtancia Compogta

Substancia composta é formada por dois ou
mais elementos quimicos diferentes.

H_H

Migtura

Mistura é a reunido de duas ou mais substancias puras. A partir
do momento em que elas sdo reunidas, deixam de ser
consideradas substancias puras. Elas passam a ser as substancias
componentes da mistura.
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H 90l ou Heterogé Migtura Heterogénea
As misturas podem ser classificadas em homogéneas ou As misturas heterogéneas sdo aquelas que apresentam
heterogéneas de acordo com seu aspecto. mais de uma fase. E possivel observar as distingdes de
fases (duas ou mais) de uma mistura heterogénea. As
= fases deste tipo de mistura podem ser percebidas pelos
y TR RO estados fisicos ou cores diferentes.
Agua + Oo Agua + tleo \ . 60
) I MISTURA HOMOGENEA 3FASES . Acua
dou o oa Agun + wal AREIA
Q~_—_-.— PG -
13 15
Migtura Homogéinea Migtura Heterogénea
As misturas homogéneas, ou solugbes, apresentam Para entender o que ocorre no mar com a agua e o
apenas uma fase, por isso ndo conseguimos petréleo, vamos observar a imagem. O dleo fica
diferenciar visualmente os materiais que as sobre a agua, pois apresenta menor densidade.
compdem.
Acua
= =
-
Agua Agucar Agua com agicar &m0
[=ES X [

16




Migtura Heterogénea

Em grande escala, no mar, o petréleo forma uma pelicula sobre a
agua, impedindo que a luz alcance regides que habitualmente
sdo iluminadas. Isso traz prejuizos para seres vivos que
dependem da luz para produzir o proprio alimento.

FVAMOs

Atualizar o nosso
diciondario de Ciéncias?

17 19
Claggificagao Mistuwra Heteroginea Dicionario de Ciénciag
De acordo com o numero de fases, a Vamas inclir as novas palavras
% g ez em nosso dicionario de Ciéncias.
mistura heterogénea pode ser classificada
em: MISTURA TRIFASICA  MISTURA POLIFASICA 3’::1’::“
< > > HOMOGENEA
MISTURA HETERIS)GENEA
BIFASICA SUBST/}NCIA PURA
SUBSTANCIA COMPOSTA
SOLUGOES
» Mistura % iidice
> 2fums > :4(:,,, Q m e S
18 20
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APENDICE | — SLIDES UTILIZADOS DURANTE A AULA SOBRE SEPARACAO DE
MISTURAS

Separacao de Misturas

Fage e Sigtema

Fase ¢ cada parte uniforme que pode ser reconhecida em um sistema.

0 a’lcool em gel es:t::.\:éonomdadopnespedﬁc.um-mblimademtéri-quedenj-nm

—
é uma mistura? ﬁ E %

> Migues > Migws > Migws
¥ 2faeee > 3 fame > 4 fum
Q== e o
2 4
Migtura Homogénea Migtura Heterogénea
As misturas & ou solugBes, apenas uma fase, por isso nio As misturas heterogéneas sdo aquelas que apresentam mais de uma fase. Na maioria

is que das vezes, os componentes das misturas heterogéneas aparecem em estados fisicos
diferentes e podem ser separados por métodos fisicos.

L = W
6un - agucar disschdo -

AOU‘ + Oleo Aqua + Oleo
Q== gy e Soare i Q== Shatme S e i
5 7
Migtura Homogénea Migtura Heterogénea
Em uma solugio, o material presente em maior quantidade é chamado solvente (igua)
os demais da mistura s3 solutos (aglcar).
Piosma
Singiié e
Lewornos ¢
oo BN
4gua + aglicar dissohido
———
e
= gy S St Q== gy Feaac s e
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Migtura Heterogénea

€ possivel observar as distinges de fases (duas ou mais) de uma mistura heterogénea.

Migtura Heterogénea

As fases deste tipo de mistura podem ser percebidas pelos estados fisicos ou cores Trifisicas (trés fases), por
diferentes, ‘ 2
exemplo o granito. O granito é
- P uma rocha cuja composicdo é
Mo 4 \| A feita por uma  mistura
sélido -~ ﬁ ) | fases ] \ ] heterogénea de  quartzo, v | ¥
i g feldspato e mica, podemos ver ~ quartzo feldspato  mica
AGUACOM GASE GELO  OLEO, AGUA E AREIA pela diferenca de cor.
Q== Fisx e Qr==r gy W [
9 1
Migtura Heterogénea Migtura Heterogénea
Bitkit ’ . | Polifdsicas (mais de trés
TESICES ( — ases)', por ‘ fases), por exemplo o 6leo, \
exemplo a dgua e dleo. A dgua e i = i 5 o
o 6leo ndo se misturam, sendo m arela, agua e serragem, ”
assim, é um sistema que s quando m‘isturados — Agua
apresenta duas fases e cada uma e podemos ver nitidamente R
é composta por uma substéncia - a separagdo entre eles,
diferente. d pois ndo sdo misciveis.
- | ITEARAL e de s a v SreaRAL Seerag e
10 12
VOCé toma café) Separacao de Migturas
.
Um sistema heterogéneo pode ser constituido de misturas
de:
- Sélidos e Liquidos (dgua e areia);
- Sélidos (grdos de feijdo e de arroz);
T 5 @
s r &
13 15
Separagcao de Migturag Separacao de Migturag
Para separar os componentes de uma mistura - Dois ou mais liquidos (dgua e dleo);
sdo utilizados métodos especificos de separagdo. L , . i
) ) - Liquido e gas que ndo se misturam
Para selecionar o método mais adequado, é . "
_ : ) (refrigerante ou dgua com gds).
necessario considerar o aspecto da mistura, ou
seja, se o sistema ¢é homogéneo ou B g
heterogéneo.
e 4
(=i [Ea—— Q= gy Sweai e——
14 16
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Técnicag de Separagao
de Migturag Heterogéneos

&f& o
e &

-

Penciracao

E o método onde é utilizado uma
peneira para separar sélidos de
liquidos ou sélidos de outros
solidos. Exemplo: separar os graos
mais finos da farinha de trigo dos
grumos mais grossos.

°—

[ e

17

19

Fittracao
E o método onde a mistura é colocada sobre
uma superficie porosa, como um filtro de papel,
que permite apenas a passagem do liquido.
Exemplo:
preparagdo do café.

Decantacao

E 0 método em que a mistura é deixada em repouso para
que uma das fases decante. Esse método se baseia nas
diferentes densidades dos componentes da mistura. Por
exemplo: mistura de areia e agua

Agua barrenta

Qe gy s

Qrem g A

18

Catagcao
E o método que se baseia na separagdo manual dos
componentes de uma mistura de sdlidos. Por
exemplo: separar objetos sélidos entre os graos de
feijdo.

Imantacao
E o método onde um dos componentes é
atraido por um ima. Por exemplo: separar
agulhas ou alfinetes em meio a tecidos. n

v
A
.

e

Catagcao
E bastante utilizada no processo de separagao
de materiais reciclaveis do lixo (borracha, papel,
vidro e plastico).

Levigagao
Na levigagdo o componente menos denso €
carregado por um fluxo de agua. A levigagdo é
bastante utilizada nos garimpos para separar o ouro
do cascalho.

(=
24
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Levigagao

Técnicag de Separagao
de Migturag Homogéineas

Bl

Qe gy seaie

27

VentiCagao

Na ventilagdo utiliza-se uma corrente de
ar.

€vaporagao

A evaporagdo é um método de separagdo de misturas utilizado para
recuperar o componente solido de uma mistura de sélido e liquido
por meio da evaporagdo do solvente. Nas salinas, utiliza-se a
evaporagdo para produzir sal de cozinha (NaCl) a partir da dgua do
mar.

Qe fy Seai

Destilacao Simples

A destilagdo simples é utilizada para separar uma mistura
de sélido e liquido e, diferentemente do processo de
evaporagdo, recuperar o componente liquido.

L)
- /

u ;

e

Degtilacao Fracionada

A destilagdo fracionada é utilizada para separar uma mistura de
dois liquidos com pontos de ebuligdo diferentes. O processo é

Ih aodad porém a coluna de destilagdo,
é preenchida com materiais que atuam como obstaculos.

o

tormomotio

balao de

condoncador
vidio

sgua

com wal

Aoun
pura

Termometio

Coluna de
fracoramento

EGEEETS

Balzo de
cestiagho

T—J-

Bico de
Bunsen
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FVAMOS

Atualizar o nosso
diciondrio de Ciéncias?
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ANEXOS

ANEXO A - PARECER DE APROVACAO PELO COMITE DE ETICA

UNESP - FACULDADE DE
CIENCIAS CAMPUS BAURU - W"P
JULIO DE MESQUITA FILHO

PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: AS TECNOLOGIAS DIGITAIS NA FORMAGAO DOS ALUNOS DA EDUCAQAO
BASICA: UMA PROPOSTA GAMIFICADA PARA O ENSINO DE CIENCIAS

Pesquisador: THIAGO COSIN

Area Temitica:

Versao: 2

CAAE: 66475922.3.0000.5398

Instituicdo Proponente: UNIVERSIDADE ESTADUAL PAULISTA JULIO DE MESQUITA FILHO
Patrocinador Principal: Financiamento Préprio

DADOS DO PARECER

Numero do Parecer: 5.989.257

Apresentacgao do Projeto:

Como informado pelo pesquisador responsavel no Projeto de Pesquisa e Documento de Informacgdes
Basicas, gerado por meio dos dados fornecidos no ato do preenchimento da Plataforma Brasil: “A reflexdo
inicial que se propde é a observagédo de como a parceria da tecnologia e a educagéo se estabeleceu no
contexto histérico e como ficou praticamente obrigatéria no contexto contemporaneo. E evidente que hoje
n&o teria sentido falar de educagdo sem mencionar algum tema sobre tecnologia, tal a sua vinculagéo. E
dificil propor a um aluno, por exemplo, uma pesquisa em que ele sé possa buscar em livros fisicos, uma vez
que a disponibilidade dos livros digitais € muito maior. Os multiplos hiperlinks conectam as mais diversas
informacdes, que fazem varreduras em livros mais significativos. Tal agédo traz uma visdo ampliada do
conhecimento. Ao contrario do passado que ndo a tinha a disposigao, o livro era o principal recurso. Afinal
foram anos hegemonicos da enciclopédia Barsa, fonte importantes de consulta, com suas diferentes areas
de conhecimento, em um sé lugar. Depois da revolugao tecnoldgica, dentre elas o ensino EAD, muito
necessario nesse momento de pandemia. Tal cenario forcou o docente a se adaptar as tecnologias, caso
houvesse alguma resisténcia, sejam elas para aplicagdo em aula, seja para avaliar o aluno. O fato é
novidade para o discente, mas com a diferenga que o nativo digital possui maior facilidade de adaptagéo,
por estar no seu ambiente, ja que esta acostumado com a tecnologia. Diante disso, os professores, na sua
maioria, se podam ao se ver quase que um imigrante do mundo digital, pelo fato de muitas vezes ter

Endereco: Av. Eng. Luiz Edmundo Carrijo Coube, n°® 14-01

Bairro: CENTRO CEP: 17.033-360
UF: SP Municipio: BAURU
Telefone: (14)3103-9400 Fax: (14)3103-9400 E-mail: cepesquisa.fc@unesp.br
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UNESP - FACULDADE DE
CIENCIAS CAMPUS BAURU - W"l“
JULIO DE MESQUITA FILHO

Continuacdo do Parecer: 5.989.257

dificuldades com as evolugdes tecnolégicas ou até mesmo de ndo as conhecer”.

Objetivo da Pesquisa:

Como informado pelo pesquisador responsavel no Projeto de Pesquisa e Documento de Informagdes
Basicas, gerado por meio dos dados fornecidos no ato do preenchimento da Plataforma Brasil: “Criar games
que podem ser utilizados com os estudantes. Identificar os principais pontos positivos e negativos durante a
aplicacdo da proposta gamificada, segundo a visdo dos alunos”.

Avaliagao dos Riscos e Beneficios:

Como informado pelo pesquisador responsavel no Projeto de Pesquisa e Documento de Informacgdes
Basicas, gerado por meio dos dados fornecidos no ato do preenchimento da Plataforma Brasil: “Riscos: Os
riscos decorrentes da participagdo nesta pesquisa sdo minimos como cansago ou aborrecimento ao
responder questionarios, alteragdes de

comportamento durante a execugdo do game proposto, alteragdes na autoestima apés o término e resultado
do game, medo de néo saber responder o game, estresse ao realizar o game, vergonha ao responder as
perguntas. Todos os riscos estdo relacionados a participagdo nas

atividades desenvolvidas junto ao professor. Os procedimentos adotados nesta pesquisa obedecem aos
Critérios da Etica em Pesquisa com Seres Humanos conforme Resolugdo no. 466/12 do Conselho Nacional
de Saude. Nenhum dos procedimentos usados oferece riscos a sua dignidade. Beneficios: Os beneficios
desta pesquisa estdo na elaboragdo de uma proposta gamificada no ensino de ciéncias contendo trés jogos
sobre misturas, separacdo de misturas e transformagdes fisicas sendo os contelidos estudados durante a
disciplina de ciéncias no 6° ano do ensino fundamenta”.

Comentarios e Consideragoes sobre a Pesquisa:
A pesquisa se mostra relevante social e cientificamente, além de apresentada por meio do projeto de forma

coerente em relagdo aos aspectos éticos, ou seja, em conformidade com as resolugdes vigentes, a saber:

466/12 e 510/16, do CNS.

Consideracgoes sobre os Termos de apresentacao obrigatoria:
Adequados e respeitando as orientagdes das resolugdes vigentes do CNS, a saber: 466/12 e 510/16.

Recomendacoes:
Nenhuma.

Enderego: Av. Eng. Luiz Edmundo Carrijo Coube, n® 14-01

Bairro: CENTRO CEP: 17.033-360
UF: SP Municipio: BAURU
Telefone: (14)3103-9400 Fax: (14)3103-9400 E-mail: cepesquisa.fc@unesp.br
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UNESP - FACULDADE DE
CIENCIAS CAMPUS BAURU -
JULIO DE MESQUITA FILHO

S

Continuagéo do Parecer: 5.989.257

Conclusoes ou Pendéncias e Lista de Inadequagoes:
Aprovado.

Consideragoes Finais a critério do CEP:

Projeto considerado “aprovado” por estar em conformidade com os parametros legais, metodolégicos e
éticos analisados pelo colegiado deste CEP - Comité de Etica em Pesquisa.

Lembramos que é dever do pesquisador responsavel, ao término da pesquisa e conforme o cronograma
informado a Plataforma Brasil, apresentar o relatério final da mesma.

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documento Arquivo Postagem Autor Situacao
Informagdes Basicas| PB_INFORMACOES_BASICAS_DO_P | 14/03/2023 Aceito
do Projeto ROJETO_2065651.pdf 17:36:04
Outros USO_DE_IMAGEM.pdf 14/03/2023 | THIAGO COSIN Aceito

17:34:47
TCLE / Termos de |TCLE.pdf 14/03/2023 | THIAGO COSIN Aceito
Assentimento / 17:34:32
Justificativa de
Auséncia
TCLE / Termos de | TALE.pdf 14/03/2023 | THIAGO COSIN Aceito
Assentimento / 17:34:16
Justificativa de
|Auséncia
Outros CARTA_DE_EMENDA_AO_CEP.pdf 14/03/2023 | THIAGO COSIN Aceito
17:31:52
Cronograma Cronograma.pdf 14/03/2023 | THIAGO COSIN Aceito
17:30:12
Projeto Detalhado / |Projeto_13_03_23_Thiago.pdf 14/03/2023 | THIAGO COSIN Aceito
Brochura 17:30:04
Investigador
Folha de Rosto FOLHADEROSTO_PLATAFORMABRA | 13/12/2022 | THIAGO COSIN Aceito
SIL pdf 09:36:20
TCLE / Termos de |TERMO_DIRETOR_ASSINADO.pdf 12/12/2022 | THIAGO COSIN Aceito
Assentimento / 19:13:14
Justificativa de
Auséncia

Situagao do Parecer:

Aprovado
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