ESTADO DE RORAIMA
UNIVERSIDADE ESTADUAL DE RORAIMA — UERR
PRO-REITORIA DE PESQUISA, POS-GRADUACAO E INOVACAO - PROPEI

PROGRAMA DE POS GRADUAGAD
EM ENSIND DE CIENCIAS

MESTRADO PROFISSIONAL

JUCICLEIA GOMES RIBEIRO NETO

ATIVIDADES LUDICAS COM O CONTEUDO ENERGIA PARA O 6°
ANO DO ENSINO FUNDAMENTAL DA ESCOLA ESTADUAL
OSWALDO CRUZ DE BOA VISTA — RORAIMA, COM APORTE NA
TEORIA DE AUSUBEL

Boa Vista — RR
2021



JUCICLEIA GOMES RIBEIRO NETO

ATIVIDADES LUDICAS COM O CONTEUDO ENERGIA PARA O 6°
ANO DO ENSINO FUNDAMENTAL DA ESCOLA ESTADUAL
OSWALDO CRUZ DE BOA VISTA — RORAIMA, COM APORTE NA
TEORIA DE AUSUBEL

Boa Vista - RR
2021



TERMO DE CIENCIA E AUTORIZAQAQ PARA PUBLICAGAO DE TCC, TESES E DISSERTAGOES
ELETRONICAS NO SITE DA UERR

Na qualidade de titular dos direitos de autor, autorizo a Universidade Estadual de Roraima —
UERR a disponibilizar gratuitamente através do site institucional https://www.uerr.edu.br/multiteca/, sem
ressarcimento dos direitos autorais, de acordo com a Lei n° 9610/98, o documento conforme
permissdes assinaladas abaixo, para fins de leitura, impressao e/ou download, a titulo de divulgagéo da
producéo cientifica brasileira, a partir desta data.

1. Identificacdo do material bibliografico:

( ) Trabalho de Concluséo de Curso (X ) Dissertagdo ( ) Tese

2. ldentificacdo do TCC, Dissertacdo ou Tese

Autor: Jucicleia Gomes Ribeiro Neto

E-mail: .gomes.ribeiro@hotmail.com

Agéncia de Fomento: N&o se aplicou

Titulo: Atividades Ludicas Com O Contetudo Energia Para O 6° Ano Do Ensino Fundamental Da Escola
Estadual Oswaldo Cruz De Boa Vista — Roraima, Com Aporte Na Teoria De Ausubel.
Palavras-Chave: Teoria da aprendizagem significativa. David Ausubel.Ensino de

Ciéncias. Ensino Fundamental II.

Palavras-Chave em outra lingua: Meaningful learning theory. David Ausubel. Science teaching.
Area de Concentragio:

Grau: Mestrado

Programa de POs-Graduagédo: Mestrado Profissional em Ensino e Ciéncis - PPGEC

Orientador(a): Josimara Cristina de Carvalho Oliveira

E-mail do orientador(a): josi903@yahoo.com.br

Coorientador(a): Nao se aplicou

Membro da Banca: Dsc Josimara Cristina de Carvalho Oliveira

Membro da Banca: DSc. Enia Maria Ferst

Membro da Banca: DSc. Leuda Evangelista de Oliveira

Data de Defesa: 15/12/2021 Instituicdo de Defesa: Universidade Estadual de Roraiama - UERR

DECLARACAO DE DISTRIBUICAO NAO-EXCLUSIVA

O referido autor: 1. Declara que o documento entregue é seu trabalho original, e que detém o direito
de conceder os direitos contidos nesta licenca. Declara também que a entrega do documento néo
infringe, tanto quanto lhe é possivel saber, os direitos de qualquer outra pessoa ou entidade; 2. Se o
documento entregue contém material do qual ndo detém os direitos de autor, declara que obteve
autorizacdo do detentor dos direitos de autor para conceder a Universidade Estadual de Roraima os
direitos requeridos por esta licenca, e que esse material cujos direitos sdo de terceiros esta claramente
identificado e reconhecido no texto ou conteddo do documento entregue.

Informacgdes de acesso ao documento:
Liberagdo para disponibilizacdo: ( X ) Total ( ) Parcial

Boa Vista — RR, Data: 15 /07/2022.

Assinatura do(a) autor(a):

,:SLL ,Lt'l,,‘;l.[J,L.Ot G@’\n-\@f Y {‘Ulﬁ?}_mﬁ, \\l\](ﬁ;

Jucicléia Gomes Ribeiro Neto


mailto:j.gomes.ribeiro@hotmail.com

JUCICLEIA GOMES RIBEIRO NETO

ATIVIDADES LUDICAS COM O CONTEUDO ENERGIA PARA O 6°
ANO DO ENSINO FUNDAMENTAL DA ESCOLA ESTADUAL
OSWALDO CRUZ DE BOA VISTA — RORAIMA, COM APORTE NA
TEORIA DE AUSUBEL

Dissertacdo e o0 produto educacional
apresentado ao Mestrado Profissional em
Ensino de Ciéncias da Universidade
Estadual de Roraima, como parte dos
requisitos para obtencdo do titulo de Mestre
em Ensino de Ciéncias.

Linha de Pesquisa 1: Métodos pedagdgicos
e Tecnologias digitais no Ensino de ciéncias

Orientadora: Prof®. DSc. Josimara Cristina
de Carvalho Oliveira

Boa Vista - RR
2021


https://uerr.edu.br/ppgec/?page_id=484&preview=true
https://uerr.edu.br/ppgec/?page_id=484&preview=true

Copyright © 2021 by Jucicleia Gomes Ribeiro Neto

Todos os direitos reservados. Esta autorizada a reproducéo total ou parcial deste
trabalho, desde que seja informada a fonte.

Universidade Estadual de Roraima — UERR
Coordenacéao do Sistema de Bibliotecas

Multiteca Central

Rua Sete de Setembro, 231 Bloco — F Bairro Canarinho
CEP: 69.306-530 Boa Vista - RR

Telefone: (95) 2121.0946

E-mail: biblioteca@uerr.edu.br

Dados Internacionais de Catalogagéo na Publicagado (CIP)

R484a Ribeiro Neto, Jucicleia Gomes.

Atividades ludicas com o conteudo energia para o 6° ano do ensino
fundamental da escola estadual Oswaldo Cruz de Boa Vista — Roraima, com
aporte na teoria de Ausubel. / Jucicleia Gomes Ribeiro Neto. — Boa Vista (RR) :
UERR, 2021.

82 f. :il. Color 30 cm.

Orientador: Profa. Dra. Josimara Cristina de Carvalho Oliveira.
Dissertacao (Mestrado) — Universidade Estadual de Roraima (UERR), Pro-

grama de Pos-Graduagdo em Ensino de Ciéncias (PPGEC).

1. Ensino de Ciéncias 2. Ludicidade 3. Teoria da Aprendizagem Significa-
tiva 4. Ensino Fundamental Il |. Oliveira, Josimara Cristina de Carvalho (orient.)
Il. Universidade Estadual de Roraima — UERR |II. Titulo

UERR. Dis.Mes.Ens.Cie.2021 CDD -372.3

Ficha catalogréfica elaborada pela Bibliotecéria
Leticia Pacheco Silva — CRB 11/1135 - RR



FOLHA DE APROVACAO

ATIVIDADES LUDICAS COM O CONTEUDO ENERGIA PARA O 6° ANO DO
ENSINO FUNDAMENTAL DA ESCOLA ESTADUAL OSWALDO CRUZ DE BOA
VISTA — RORAIMA, COM APORTE NA TEORIA DE AUSUBEL

JUCICLEIA GOMES RIBEIRO NETO

Dissertacao e 0 produto
educacional apresentado ao
Mestrado Profissional em Ensino
de Ciéncias da Universidade
Estadual de Roraima, como parte
dos requisitos para obtencédo do
titulo de Mestre em Ensino de
Ciéncias.

Linha de Pesquisa 1: Métodos
pedagodgicos e Tecnologias digitais
no Ensino de ciéncias

A qualificacéo e o produto educacional do mestrando foram considerados:

APROVADA

Banca Examinadora

~ 7]
fistina de Carvalho Oliveira
Estadual de Roraima-UERR Orientadora

Prof.(a) Dsc Josi
Instituicdo: Universida
QP
Prof.(a) DSc. Enia Maria Ferst
Instituicdo: Universidade Estadual de Roraima-UERR Membro Interno

f = :
{\(j 2x LA')‘M’ E,.-«,-qv»\,\,glm('}. A Cltaarlne-

Prof.(a) DSc. Leuda Evangelista de Oliveira
Instituicdo: Universidade Federal de Roraima-UFRR Membro Externo

Boa Vista, 15 de dezembro de 2021.


https://uerr.edu.br/ppgec/?page_id=484&preview=true
https://uerr.edu.br/ppgec/?page_id=484&preview=true
https://uerr.edu.br/ppgec/?page_id=484&preview=true
https://uerr.edu.br/ppgec/?page_id=484&preview=true

RESUMO

Os eventos de natureza cientifica tém se apresentado com certa frequéncia nas
escolas, partindo de propostas desenvolvidas constantemente nos cursos de pos-
graduacédo lato e stricto sensu, superior, técnico e no ensino médio. No entanto,
observa-se uma infima participacdo dos estudantes dos anos iniciais do ensino
fundamental nestes tipos de evento. E notavel também que a maioria dos
professores de ciéncias ndo utiliza uma metodologia voltada para uma
aprendizagem significativa dos conceitos cientificos abordados em sala. Na maioria
das vezes estes, priorizam aulas expositivas e deixam de lado as aulas que
necessitam de praticas de aplicacdo do uso de materiais que permitam ao aluno
desenvolver a experimentacdo. Neste contexto, a pesquisa utilizou como aporte
teodrico, a Teoria da Aprendizagem Significativa de David Ausubel, principalmente o
conceito de Assimilacdo. A pesquisa pretendeu responder a seguinte questao
problema: De que maneira o uso de materiais potencialmente significativos com o
conteudo de energia, em aulas de Ciéncias de uma turma do 6° ano do Ensino
Fundamental da Escola Estadual Oswaldo Cruz de Boa Vista, RR, podera favorecer
indicios de aprendizagem significativa para os estudantes? Para responder a
guestao problema, foi tragcado o seguinte Objetivo Geral: Observar de que maneira
as atividades ludicas no ensino de ciéncias, podem contribuir para a aprendizagem
significativa de alunos do 6° ano do E. F. Os procedimentos metodoldgicos envolvem
uma nhatureza de pesquisa aplicada, uma vez que utilizou atividades Iludicas como a
experimentacdo para facilitar o processo de ensino e aprendizagem de contetdos
sobre Energia no 6° ano do E. F. Para a coleta de dados foram utilizados:
observacéo, atividades de lapis e papel com os estudantes, registro em diario de
campo e fotografico, construcdo de jogos com materiais alternativos, questionario
diagnéstico e entrevista estruturada com o(a) professor(a) da sala campo. A
sequéncia didatica (SD) foi desenvolvida tera como base o processo de assimilagdo
da aprendizagem significativa de acordo com David Ausubel, utilizando elementos
essenciais para o desenvolvimento da intervengcdo, que sao: a identificacdo dos
subsuncores, 0 uso dos organizadores prévios, material potencialmente significativo,
a diferenciagdo progressiva e a reconciliagéo integradora, bem como os tipos de
aprendizagem.

Palavras-Chave: Teoria da aprendizagem significativa. David Ausubel.
Ensino de Ciéncias. Ensino Fundamental |II.



ABSTRACT

Events of a scientific nature have been presented with some frequency in schools,
starting from proposals developed constantly in post-graduate courses, broad and
stricto sensu, higher, technical and in high school. However, there is a very small
participation of students in the early years of elementary school in these types of
events. It is also noteworthy that most science teachers do not use a methodology
aimed at meaningfully learning the scientific concepts covered in the classroom. Most
of the time, they prioritize lectures and leave aside classes that need practical
application of the use of materials that allow the student to develop experimentation.
In this context, the research will use David Ausubel's Theory of Meaningful Learning
as a theoretical contribution, mainly the concept of Assimilation. The research
intends to answer the following problem question: How can the use of potentially
significant materials with energy content, in science classes of a 6th grade
elementary school at Oswaldo Cruz de Boa Vista, RR State School, favor evidence
of meaningful learning for students? In order to answer the problem question, the
following General Objective was outlined: To observe how playful activities in science
teaching can contribute to the meaningful learning of 6th year students of PE
Methodological procedures involve a nature of applied research, since that will use
playful activities such as experimentation to facilitate the process of teaching and
learning content about Energy in the 6th year of EF For data collection will be used:
observation, pencil and paper activities with students, record in field diary and
photographic , construction of games with alternative materials, diagnostic
guestionnaire and structured interview with the teacher of the field room. The didactic
sequence (SD) will be developed based on the process of assimilation of meaningful
learning according to David Ausubel, using essential elements for the development of
the intervention, which are: the identification of subunits, the use of previous
organizers, potentially significant material, progressive differentiation and integrative
reconciliation, as well as types of learning.

Keywords: Meaningful learning theory. David Ausubel. Science teaching.
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INTRODUCAO

Os eventos de natureza cientifica tém se apresentado com certa frequéncia
nas escolas, partindo de propostas desenvolvidas constantemente nos cursos de
pos-graduacéao lato e stricto sensu, superior, técnico e no ensino médio. No entanto,
observa-se uma infima participacdo dos estudantes dos anos iniciais do Ensino

Fundamental nestes tipos de evento.

E notavel também que a maioria dos professores de ciéncias no utiliza uma
metodologia voltada para uma aprendizagem significativa dos conceitos cientificos
abordados em sala. Na maioria das vezes estes, priorizam aulas expositivas e
deixam de lado as aulas que necessitam de préaticas de aplicacdo do uso de

materiais que permitam ao aluno desenvolver a experimentagao.

Neste contexto, a pesquisa utilizara como aporte tedrico, a Teoria da
Aprendizagem Significativa de David Ausubel, principalmente o conceito de
Assimilacdo. Essa teoria permite a aplicagdo programada e fundamentada em
conhecimentos cognitivos, com carater formativo, oportunizando a obtencdo de
conhecimentos e habilidades para a resolucao de situagdes que envolvam o ensino

de sala de aula e o dia-a-dia do aluno.

Todavia, acredita-se que por meio da atividade conduzida por materiais
potencialmente significativos embasados na Teoria de Ausubel, sera possivel obter

dos alunos, resultados que indiquem indicios de aprendizagem significativa.

A ideia desse trabalho surgiu da vivéncia da pesquisadora e mae por
perceber a insuficiéncia de trabalhos desse tipo na propria Educacao Basica da filha,
de si propria e, ainda presente atualmente. Sendo assim, essa pesquisa pretende
utilizar atividades ludicas de lapis e papel, sendo estas ferramentas para 0 ensino
dos conceitos de energia em ciéncias numa turma do 6° ano do Ensino Fundamental

da Escola Estadual Oswaldo Cruz de Boa Vista-RR.

A pesquisa pretendeu responder a seguinte questdo problema: De que
maneira 0 uso de materiais potencialmente significativos com o conteudo de energia,
em aulas de Ciéncias de uma turma do 6° ano do Ensino Fundamental da Escola
Estadual Oswaldo Cruz de Boa Vista, RR, podera favorecer indicios de

aprendizagem significativa para os estudantes?
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Para responder a questdo problema, foi tracado o seguinte Objetivo Geral:
Observar de que maneira as atividades ladicas no ensino de Ciéncias podem
contribuir para a aprendizagem significativa de alunos do 6° ano do Ensino
Fundamental. Os objetivos especificos, necessarios para atingir o objetivo geral, sdo
0s seguintes: Verificar como os professores trabalham o contetdo de energia no 6°
ano do Ensino Fundamental, e quais as dificuldades encontradas no processo;
Identificar o conhecimento prévio de uma turma de 6° ano do Ensino Fundamental
sobre os conceitos envolvidos no conteudo de Energia, por meio de observacao,
entrevista com a professora titular, roda de conversa com os alunos e questionario
diagndstico; Desenvolver e aplicar uma sequéncia didatica envolvendo os conceitos
de energia, fundamentada na Teoria de Ausubel, de maneira a motivar os alunos
para a leitura e construcdo de jogos, cartazes e objetos educacionais, com a
finalidade de que atuem como materiais potencialmente significativos de

aprendizagem.

A pesquisa esta dividida em trés capitulos distintos: o primeiro apresenta o
pressuposto tedrico. O segundo relaciona-se ao procedimento metodoldgico. O

terceiro tem enfoque nos resultados esperados, e no Produto.
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1. PRESSUPOSTO TEORICO

1.1. A TEORIA DE DAVID AUSUBEL: APRENDIZAGEM
SIGNIFICATIVA

A teoria que fundamenta esta pesquisa é a teoria cognitiva de aprendizagem
de David Ausubel, difundida no Brasil por meio dos trabalhos de Moreira (2001) e,

atualmente, Mendoza e Tintorer (2016).

O conceito principal da teoria de Ausubel é o de aprendizagem significativa
(AS), a qual ocorre quando uma nova informacdo (conceito, ideia, proposicao)
adquire significados para o aprendiz por meio de uma espécie de ancoragem em
aspectos relevantes da estrutura cognitiva preexistente do individuo, isto é, em
conceitos, ideias, proposicdes ja existentes em sua estrutura de conhecimentos (ou
de significados) com determinado grau de clareza, estabilidade e diferenciagao.
Esses aspectos relevantes da estrutura cognitiva que servem de ancoradouro para a
nova informagao sdo chamados “subsuncgores”. O termo ancorar, no entanto, apesar
de atil como uma primeira ideia do que € aprendizagem significativa ndo da uma

imagem da dinamica do processo (MOREIRA, 2013).

A organizacdo para uma Aprendizagem Significativa (AS) precisa envolver
principalmente, segundo Ausubel (2003) a aquisicdo de novos significados,
énecessario que o material de aprendizagem deve estar relacionado de forma néo

arbitraria e a aprendizagem deve ocorrer de maneira néo literal.

N&o arbitrariedade esta relacionada ao material potencialmente significativo
que se relaciona de maneira l6gica com 0s conhecimentos anteriores e a nao
literalidade acontece quando o que € incorporado na estrutura cognitiva € o
significado do novo conhecimento, e ndo as palavras ou simbolos para expressa-los
(FIGUEIREDO; GHEDIN, 2016).

Na AS h& uma interacdo entre o novo conhecimento e o ja existente, na qual
ambos se modificam. A medida que o conhecimento prévio serve de base para a
atribuicdo de significados a nova informacao, ele também se modifica, ou seja, os
subsuncores vao adquirindo novos significados, se tornando mais diferenciados e
estaveis. Novos subsuncores vao se formando e, consequentemente, vao

interagindo entre si. A estrutura cognitiva estéd constantemente se reestruturando
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durante a AS. O processo é dinamico; o conhecimento vai sendo construido.

Na AS o novo conhecimento nunca € internalizado de maneira literal, porque
no momento em que passa a ter significado para o aprendiz entra em cena o
componente idiossincratico da significacdo. Aprender significativamente implica
atribuir significados e estes tém sempre componentes pessoais. Aprendizagem sem
atribuicdo de significados pessoais, sem relacdo com o0 conhecimento preexistente,
€ mecanica, nao significativa. Na aprendizagem mecanica, o0 novo conhecimento &
armazenado de maneira arbitraria e literal na mente do individuo. O que néao
significa que esse conhecimento seja armazenado em um vacuo cognitivo, mas sim
gue ele ndo interage significativamente com a estrutura cognitiva preexistente, nao
adquire significados. Durante certo periodo, a pessoa € inclusive capaz de

reproduzir o que foi aprendido mecanicamente, mas néo significa nada para ela.

No curso da AS, 0s conceitos que interagem com 0 novo conhecimento e
servem de base para a atribuicao de novos significados vao também se modificando
em funcdo dessa interagcdo, vao adquirindo novos significados e se diferenciando
progressivamente. Imagine-se o conceito de “conservagao”, na qual sua aquisicao
diferenciada em ciéncias € progressiva: a medida que o aprendiz vai aprendendo
significativamente o que é conservacdo da energia, conservacao da carga elétrica,
conservacdo da quantidade de movimento, o subsuncor “conservagcédo” vai se
tornando cada vez mais elaborado, mais diferenciado, mais capaz de servir
deancora para a atribuicdo de significados a novos conhecimentos. Este processo
caracteristico da dinamica da estrutura cognitiva chama-se diferenciacao

progressiva.

Outro processo que ocorre no curso da AS é o estabelecimento de relacbes
entre ideias, conceitos, proposicdes ja estabelecidas na estrutura cognitiva, relacdes
entre subsuncores. Elementos existentes na estrutura cognitiva com determinado
grau de clareza, estabilidade e diferenciacdo sao percebidos como relacionados,
adquirem novos significados e levam a uma reorganizacgéo da estrutura cognitiva. E
0 que ocorreria, por exemplo, se o aluno tivesse conceitos de “estados da agua”
(liquido, sdlido e gasoso) claros e estaveis na estrutura cognitiva, os percebesse
intimamente relacionados e reorganizasse seus significados de modo a vé-los como
manifestacdes de um conceito mais abrangente, o de fuséo, liquefacdo, sublimacéo

da agua. Essa recombinacao de elementos, essa reorganizacdo cognitiva, esse tipo
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de relagdo significativa, é referido como reconciliagdo integrativa.

A reconciliagdo integrativa e a diferenciacdo progressiva sdo dois processos
relacionados que ocorrem no curso da aprendizagem significativa. A diferenciacao
progressiva trata-se do desenvolvimento das ideias e conceito partindo do ponto
mais geral em direcdo dos mais especificos, para que o aprendiz entenda da melhor
maneira (FIGUEIREDO; GHEDIN, 2016).

J& a reconciliacdo integrativa acontece ao mesmo tempo que a diferenciacéo
progressiva, entretanto acontece na dinamica cognitiva e caracteriza-se por deletar

diferencas notéveis, resolver problemas e agrupar significados (MOREIRA, 2012)

Portanto, o uso de conceitos por meio de materiais potencialmente
significativos sera desenvolvido para promover a aprendizagem significativa,
analisando o processo de ensino e aprendizagem sob uma abordagem ausubeliana,

em termos de significados que implicam em:

1) Identificar a estrutura de significados aceita no contexto da matéria de
ensino;
2) Identificar os subsuncores (significados) necesséarios para a

aprendizagem significativa da matéria de ensino;

3) Identificar os significados preexistentes na estrutura cognitiva do
aprendiz;
4) Organizar sequencialmente o conteldo e selecionar materiais

curriculares, usando as ideias de diferenciagdo progressiva e reconciliacdo

integrativa como principios programaticos;

5) Ensinar usando organizadores prévios, para fazer pontes entre os
significados que o aluno jA tem e o0s que ele precisaria ter para aprender
significativamente a matéria de ensino, bem como para o estabelecimento de
relagbes explicitas entre o novo conhecimento e aquele j4 existente e adequado

para dar significados aos novos materiais de aprendizagem.

Conceitos energia (renovaveis, transformacfes, o que faz uma bicicleta
andar, entre outros do cotidiano), aplicados de forma adequada podem ser utilizados
COmMoO recursos em todas essas etapas, assim como na obtencdo de evidéncias de

aprendizagem significativa, ou seja, na avaliacdo da aprendizagem.
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E necessério utilizar o material potencialmente significativo de forma natural,
uma vez que envolve dois fatores: natureza do material (logicamente elaborado de
acordo ao nivel e série) e a estrutura cognitiva do aprendiz, ou seja, 0 que ele sabe
sobre o conceito a ser ensinado. Mas, também, é necesséaria a disposicao do
aprendiz a relacionar os conhecimentos prévios com o0 nhovo material, pois, segundo
a teoria, a aquisicao dos subsuncores acontece de forma gradual, passando pela
aprendizagem por descoberta na infancia até a aprendizagem por recepcdo ja na

idade escolar.

Portanto, uma vez formado um conjunto de percepg¢des que o aluno adquire
sobre o contetdo, ocorre entdo o processo de assimilagdo, onde é levada em
consideracdo a interacdo entre os conceitos adquiridos e os novos (AUSUBEL,
1980; MOREIRA, 2010).

Cabe ao professor mediar a aprendizagem dos alunos, para que eles possam
construir o seu conhecimento num ambiente que os desafie e desperte seu interesse
pelos assuntos que serdo ensinados. Assim, o professor deve saber fazer uso

adequado e eficiente de varios recursos que sao disponibilizados.

Porém, ndo se pode esquecer que o0 estudante, auxiliado pelo professor,
precisa exercer um papel importante nesse processo, ele age como agente ativo e
participativo do processo de sua aprendizagem, ele se torna responsavel neste
processo ao atribuir significado aos contetdos, além disso serd necessario que o
mesmo adquira a capacidade critica e, como consequéncia, ganhe autonomia na
construcdo do conhecimento (FREIRE, 1996).

E com esse olhar que se busca por uma pesquisa envolvente, para estudar e
transformar o processo de ensino e aprendizagem, onde € preciso de uma teoria
psicoldgica, um professor reflexivo como agente dessa transformacdo e que avalie
sua pratica docente a partir de umas das teorias de aprendizagem, neste caso, a

teoria da Aprendizagem Significativa de David Ausubel.

Neste contexto tedrico, o professor pode utilizar organizadores prévios para
fornecer os subsuncores necessarios, mesmo tendo como ponto de partida que a
teoria da aprendizagem significativa foca na aprendizagem verbal, significativa e

receptiva. De um lado, é verbal pela importancia que tem a linguagem como

integradora e operacional e ndo apenas comunicativa. Por outro lado, torna-se
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receptiva pela forma que majoritariamente se da o processo de aprendizagem, o que

nao significa aluno passivo.

A aprendizagem significativa de acordo com Ausubel (2003) é apresentada
em trés categorias: representacional (de representacdes), conceitual (de conceitos)
e proposicional (de proposi¢cdes). Além disso, essa pesquisa busca apresentar a
aprendizagem significativa pela linha de descoberta em que “o aprendiz deve em
primeiro lugar descobrir este contetdo, criando proposi¢cdes que representem
solucdes para os problemas suscitados, ou passos sucessivos para a resolucédo dos

mesmos” (Ausubel, p.5, 2003)

A SD desta pesquisa sera desenvolvida baseada no processo de assimilagéo
da aprendizagem significativa de acordo David Ausubel, utilizando elementos
essenciais para o desenvolvimento da intervencédo, que sado: a identificacdo dos
subsuncores, o0 uso dos organizadores prévios, material potencialmente significativo,
a diferenciagdo progressiva e a reconciliagdo integradora, bem como os tipos de
aprendizagem. Desta forma, o ponto de partida para o desenvolvimento é entender

as bases do ladico no ensino de ciéncias como sera apresentado no tépico seguinte.

1.2. A LUDICIDADE NO ENSINO DE CIENCIAS

Do ponto de vista de Chassot (2003), € compreensivel a busca por uma
alfabetizacdo cientifica, na qual o estudante do 6° ano do Ensino Fundamental
aprenda significativamente o conteddo estudado com auxilio da experimentagdo,
gue é considerada uma atividade ludica, utilizando-se os materiais potencialmente

significativos desenvolvidos a partir da teoria de assimilacdo proposto por Ausubel.

De acordo com os Parametros Curriculares Nacionais (BRASIL, 1996), deve-
se trabalhar a capacidade dos alunos de pesquisar, de buscar informacdes, abaliza-
las e seleciona-las, além da capacidade de aprender, criar, formular, ao invés de um
simples exercicio de memorizacdo, o aluno deve também ser capaz de formular

guestdes, diagnosticar e propor solucdes para problemas reais.

Em face deste contexto as brincadeiras se inserem como alternativas
metodoldgicas para o processo de ensino e aprendizagem, tendo em consideragéo

gue a brincadeira, segundo Kishimoto (2011), € um mergulho no ludico, ou até
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mesmo no ludico em acdo, no ato de brincar a crianga explora 0 mundo e suas
possibilidades, ao tempo em que se insere neste, desenvolvendo de forma

espontanea e ludica suas capacidades cognitivas, motoras e afetivas.

Segundo Piaget (1989), a maneira como a crianga assimila (transformar o
meio para que este se adapte as suas necessidades) e de acomodar (mudar a si
mesmo para adaptar-se ao meio), devera ser sempre por meio da atividade ludica. A
ludicidade é concebida como estratégia insubstituivel para ser usada como estimulo
na construcdo do conhecimento humano e na progressao das diferentes habilidades
operatérias. Aléem disso, € uma importante ferramenta de progresso pessoal e de

alcance de objetivos institucionais.

Pode-se perceber também, diante dos estudos de Kishimoto (2011), que a
atividade ludica engloba a proposta de jogos, brinquedos e brincadeiras, tendo em
vista a grande responsabilidade do educador para alcancar a aprendizagem dos
educandos, fazendo-se a integracdo dos conteudos curriculares propostos com o

lidico, mas sem negar que todos tém o direito de aprender e aprender com prazer.

Quanto ao jogo pedagdgico ou didatico, ele é aquele fabricado com o objetivo
de proporcionar determinadas aprendizagens, diferenciando-se do material
pedagogico, por conter o aspecto ludico (CUNHA, 1988), e utilizado para atingir
determinados objetivos pedagogicos, sendo uma alternativa para se melhorar o
desempenho dos estudantes em alguns contetdos de dificil aprendizagem (GOMES
et al, 2001).Nesta perspectiva, 0 jogo ndo é o fim, mas o eixo que conduz a um
conteudo didatico especifico, resultando em um empréstimo da acao ludica para a

aquisicao de informacdes (Kishimoto,1996)

A importancia dos jogos na educacdo ocorre quando a diversao se torna

aprendizagem e experiéncias cotidianas, conforme Lopes (2001):

E muito mais eficiente aprender por meio de jogos e, isso é valido para
todas as idades, desde o maternal até a fase adulta. O jogo em si, possuli
componentes do cotidiano e o envolvimento desperta o interesse do
aprendiz, que se torna sujeito ativo do processo, e a confec¢do dos proprios
jogos é ainda muito mais emocionante do que apenas jogar (LOPES, 2001,
p. 23).

Na sala de aula, para que o professor possa escolher adequadamente as
atividades ludicas a serem trabalhadas em cada nivel do desenvolvimento é

necessario que tenha conhecimento da classificacdo dos jogos. Piaget (1975),



18

determinou trés formas basicas de atividade Iudica que caracterizam a evolugédo do
jogo na criancga, de acordo com a fase do desenvolvimento em que aparecem. Estas
trés formas podem coexistir de forma paralela no adulto e séo elas: jogo de exercicio

sensério-motor, jogo simbdlico e jogo de regras.

A execucao dos jogos como ferramenta estratégica utilizada pelo professor
pode ser observada por exemplo no estudo de Rodrigues (2013), que em 2012, em
uma escola de Ensino Fundamental realizou uma entrevista com a professora
colaboradora regente da turma de 1° Ano do Ciclo Inicial de Alfabetizacdo, além de
observacdes de coordenagbes coletivas dos professores alfabetizadores,
observacdes de coordenactes individuais da professora colaboradora, observacoes
em sala de aula e uma entrevista com os alunos da turma pesquisada, assim como
imersdo nessa realidade educativa, com o compromisso de alcancar as metas

propostas.

Diante do estudo, o autor chegou a conclusédo que no cotidiano da sala de
aula observada, se destacava a importancia da funcdo do professor como mediador
na utlizacdo de jogos e brincadeiras como ferramentas da construgcdo do
conhecimento, levando sempre em consideracdo os saberes prévios dos alunos,
ouvindo-os e instruindo-os a uma aprendizagem significativa para o ensino. Na

perspectiva de Feuerstein como diz Souza, (2004 p.56):

O mediador é capaz de enriquecer a interacdo do mediado com seu
ambiente, utilizando ingredientes que ndo pertencem aos estimulos
imediatos, mas que preparam a estrutura cognitiva desse mediado para ir
além dos estimulos recebidos, transcendendo-os.

Compreende-se desta forma, que a mediacdo como pratica pedagogica,
executada com compromisso e responsabilidade, concebe ao aluno, uma educagéo

transformadora.

Uma das ferramentas que professor utiliza para tracar seu percurso no
processo de ensino e aprendizagem € a sequéncia didatica, apresentada de forma

mais detalhada no topico seguinte.

1.3. SEQUENCIA DIDATICA E SUA IMPORTANCIA PARA
A APRENDIZAGEM
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A definicdo de sequéncia didatica da-se pelo conjunto de atividades ou
estratégias planejadas por etapas pelo docente para que os estudantes alcancem o
entendimento do contetdo ou tema proposto (KOBASHIGAWA et al., 2008).

A sequéncia didatica, ou SD, se assemelha a um plano de aula, porém é mais
ampla e detalhada, uma vez que aborda vérias estratégias de ensino e
aprendizagem ao longo de uma sequéncia de vérios dias, sendo que as atividades
sdo conectadas entre si. Comecou a ser trabalhada no Brasil apds a publicacdo dos
Parametros Curriculares Nacionais — PCN, na década de 90 (OLIVEIRA, 2013).

Nas palavras de Zabala (1998) é definida também como “um conjunto de
atividades ordenadas, estruturadas e articuladas para a realizacdo de certos
objetivos educacionais, que tém um principio e um fim conhecidos tanto pelos

professores como pelos alunos.”

Assim, durante a SD o discente estudard um determinado tema durante
algumas semanas a fim de aprofunda-lo e se apropriar dos conceitos envolvidos.
Nesse sentido, uma SD é flexivel e composta por: tema, problematizagéo, objetivos,
delimitacdo da sequéncia de atividades, da carga horaria e do material necessario;
planejamento da forma de avaliacdo; objetivos de cada etapa, entre outros. Além
disso, requer um bom planejamento com clareza dos objetivos a serem alcancados
em cada etapa e permite a sistematizacdo do processo de ensino e aprendizagem,
sendo de suma importancia a participagcdo dos estudantes e para iSso, 0S mesmos
precisam ser bem informados sobre o objetivo da realizacdo da SD na sala de aula
(OLIVEIRA, 2013).

Acredita-se que a estratégia da SD possa auxiliar na apropriagdo do
conhecimento, pois, objetiva agugar os discentes para a reflexdo a fim de que o
conhecimento adquirido fique para a vida dos estudantes e ndo apenas para um
periodo de aula e avaliagdo, ou seja, se torne uma aprendizagem efetivamente

significativa nas palavras de Ausubel (1980) e Oliveira (2013).

A partir de algumas pesquisas realizadas que utilizam a ludicidade como
estratégia de ensino aprendizagem, é possivel observar a eficacia desta
metodologia. Como por exemplo a pesquisa de Pereira (2009) que desenvolveu um
jogo de tabuleiro para o ensino de fisica chamado “Conhecendo a Fisica”, por meio

de testes informais do jogo com diferentes amostras relatou que 0s jogos mostraram
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ter grande potencial para atrair a atencao dos alunos. Demonstrando interesse, 0s
alunos interagem com a atividade e, por consequéncia, com o conteudo implicito
nela. Ao se interessar mais pelo conteudo, eles podem sentir-se motivados também
durante as aulas convencionais, 0 que pode aumentar seu desempenho na

disciplina.

Um estudo realizado por Garcia (2017) envolveu um jogo desenvolvido com
estudantes de uma escola privada, em que participaram cinco turmas do ensino
fundamental e Médio: No total de 72 alunos, 56 do Ensino Fundamental e 15 do
Ensino Médio, com faixa etaria entre 13 a 17 anos. O jogo abordava assuntos
relacionados a fisiologia e anatomia humana e foi intitulado: “Descobrindo o Corpo
Humano”. Concluiu-se que 0s jogos atrairam o interesse e apreco dos alunos, o
trabalho por meio de jogos possibilitou aos alunos um envolvimento com 0s
conceitos desenvolvidos, além disso foi observado que a pratica com jogos nao deve
ser desenvolvida na sala de aula como linha Unica, mas como uma proposta
alternativa, nesse caso para Ciéncias, bem como pra qualquer outra disciplina,
despertando o interesse, motivacédo, autonomia e buscando que o aluno sinta prazer

em aprender.

Pode ser citado também o estudo de Gritti (2014) desenvolvido com alunos do
sexto ano, como parte dos contetdos da disciplina de Ciéncias, na execucdo do
projeto foi dada énfase ao conteddo estruturante de Astronomia que envolve 0s
corpos celestes, o geocentrismo e heliocentrismo, o movimento aparente do sol, as
fases da lua, as estacfes do ano, as viagens espaciais, entre outros e para cada
conteudo trabalhado foi desenvolvido um jogo didatico para promover a participagao,
interesse e fixacdo sobre o tema proposto. Verificou-se que os jogos individuais ou
em grupos possibilitam que o professor avalie a aprendizagem e ainda faz com que
os alunos se sintam motivados em aprender, desenvolver a criatividade, o
comportamento social, aumenta o poder de concentracéo e retencdo dos conteludos

abordados.

Ja o trabalho de Kenechtel (2008) direcionado a professores da disciplina de
Ciéncias do Ensino Fundamental e alunos da 52 série demonstrou que as atividades
lGdicas auxiliaram na aquisicdo de conhecimentos cientificos de forma eficaz e
significativa, com atitudes de respeito ao colega e as regras de jogo, de cooperacao

e iniciativa pessoal.
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Assim, € possivel observar que o ludico pode ser uma forma de exploracdo do
contetdo de Ciéncias, uma estratégia que leva a estimulagdo do pensamento. Nas
palavras de Kishimoto (1998, p. 70):

O ato ladico representa um primeiro nivel do pensamento intuitivo, ainda
nebuloso, mas que ja aponta uma dire¢do. O prazer e a motivacao iniciam o
processo de construcdo do conhecimento, que deve prosseguir com sua
sistematizacdo, sem a qual ndo se pode adquirir conceitos significativos.

Com base no exposto, nesta pesquisa pretende-se desenvolver uma SD
sobre Energia abordando sua importancia no EF utilizando jogo didatico como

auxilio no processo de ensino e aprendizagem de alunos do 6° ano.

Outro fato é que a questdo ambiental vem ganhando importancia nos ultimos
tempos. A ecologia, estudo das rela¢des de interdependéncia entre os organismos
gue constituem a natureza viva, tem sido mais frequentemente discutido tanto pelos
meios de comunicacdo quanto pela populacédo, geralmente abordando o fator de
poluicdo que age sobre o ser vivo e indiretamente retira dele as condigbes
adequadas a sua vida. Ndo obstante, a poluicdo ambiental provoca uma série de

transtornos na vida diaria do ser humano.

Segundo Berman (2008) as mudancas climaticas decorrentes das emissfes
dos gases de efeito estufa apontam uma crise ambiental em escala planetaria sem
precedentes. Neste contexto, as energias renovaveis aparecem como alternativa
para reduzir os efeitos dessa crise. Entretanto, é extremamente dificil prever-se que
essas fontes possam ser capazes de substituir a energia fossil em um futuro

préoximo.

Em uma pesquisa que buscava fazer uma analise sobre a importancia de se

trabalhar educacdo ambiental nas escolas do Brasil, Narcizo (2009) descreveu que:

E necessario comegar a pensar e realmente iniciar as atividades da Escola
com um Projeto Pedagodgico Participativo que opte pela parceria com as
familias e com a sociedade para uma convivéncia harmoniosa com o grupo
e com 0 meio ambiente. A questdo ambiental ndo é somente a relacdo do
homem com o meio em que vive, vai muitos além, refletir sobre a relagéo
entre 0 meio ambiente e os nossos habitos e costumes é decisivo para a
nossa qualidade de vida, no presente e no futuro, é também a certeza de
novas geragoes.

Sendo um assunto tdo amplamente discutido pelas midias sociais bem como
€ notdrio o impacto que tem sobre a sociedade, é relevante levar debates

relacionados aos problemas ambientais para as salas de aula, mesmo em uma aula
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convencional as informagbes repassadas agregam conhecimentos para os alunos

ndo s6 como conteudo escolar, mas também como uma forma de conscientizagéo.

1.4. O ENSINO DE CIENCIAS SEGUNDO ABNCC

Atualmente h& uma discussao sobre os objetivos da Base Nacional Comum
Curricular (BNCC 2020)?, levando em consideracdo o documento que ja foi aprovado
para o Ensino Fundamental. As implementacdes foram iniciadas em 2020 estédo
dispostas também uma divisdo nos objetivos especificos para cada area. No que se
refere, a 4rea de Ciéncias da Natureza, na BNCC, por exemplo, dividiu-se em trés
unidade tematicas, sendo elas: Matéria e Energia, Vida e Evolucdo e Terra e

Universo.

De acordo com o Movimento pela Base Nacional Comum Curricular (2017),
grupo ndo governamental de profissionais da educacdo: “Ao longo do Ensino
Fundamental, a &area de Ciéncias da Natureza tem um compromisso com o
desenvolvimento do letramento cientifico, ou seja, a capacidade de compreender e

interpretar o mundo (natural, social e tecnoldgico), mas também de transforma-lo”.

Com isso, vale ressaltar também as competéncias da BNCC que visam a
integracdo de conhecimento-habilidade-atitudes, de forma a passar aos estudantes
gue enquanto o conhecimento é o saber em si, as habilidades complementam com o

saber fazer e as atitudes aos desejos e querer que resultam em agdes.

A BNCC tem como objetivo trazer avancos para educac¢do no Brasil, entre
eles o gualitativo que se dispfe a inclusdo da formacéo integral do aluno a educacéao
brasileira. A escola ndo tera apenas o papel de ser mera transmissora de contetdo e
passard a se preocupar com o0 desenvolvimento das competéncias sociais e

emocionais das criangas, jovens e adolescentes.

Assim, como as competéncias da BNCC dizem respeito ao conhecimento
colocado em pratica, o0 esperado € estes estudos permitam uma mudanca de
comportamento. As mudancas buscam promover um aprendizado se reverta em

atitudes com base em principios éticos e sustentaveis.

1 N ~ . . p P

Segundo o Ministério da Educacdo, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) é um documento de caréater
normativo que define o conjunto organico e progressivo de aprendizagens essenciais que todos os alunos devem
desenvolver ao longo das etapas e modalidades da Educacéo Basica


http://movimentopelabase.org.br/acontece/area-de-ciencias-humanas-na-bncc/
http://info.geekie.com.br/bncc-ciencias/
http://info.geekie.com.br/bncc-ciencias/
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A partir do entendimento da vida e seus diversos aspectos, eles poderao
refletir sobre a existéncia em diferentes niveis. Comecando pela compreenséo de si
proprios e de sua saude fisica, mental e emocional. Depois também levando em
conta todos os seres humanos e o meio ambiente. Por fim chegando ao estudo de
outros planetas e o0 espaco. Percebe-se a grande importancia do sentido de
pertencimento em uma viséo de todo.

Afinal, € a partir desta compreensdo que somos capazes de desenvolver o
respeito por todo ser vivo e ambiente. E importante considerar os diversos
problemas socioambientais em que vivemos como poluicdo, fome, doencas,
desmatamento, entre outros.

A partir do entendimento da vida e seus diversos aspectos, eles poderao
refletir sobre a existéncia em diferentes niveis. Comecando pela compreenséao de si
préprios e de sua saude fisica, mental e emocional. Depois também levando em
conta todos os seres humanos e o meio ambiente. Por fim chegando ao estudo de
outros planetas e o espago. Percebe-se a grande importancia do sentido de
pertencimento em uma visao de todo.

Afinal, € a partir desta compreensdo que somos capazes de desenvolver o
respeito por todo ser vivo e ambiente. E importante considerar 0s
diversos problemas socioambientais em que vivemos como poluicdo, fome,

doencgas, desmatamento, entre outros.

1.5. O ENSINO DE ENERGIA NO ENSINO FUNDAMENTAL I

Como o proprio nome ja diz, o ensino fundamental é a fase mais importante da
vida da crian¢a, na qual ela recebera todos os conceitos educacionais, os fundamentos.
Nesse periodo, a crianca é preparada para ser um cidadao ético e um profissional
competente. Se ela tem isso desde a base, vai longe e serd um grande profissional. O
aprendizado é feito de forma espiral, a cada momento vai aprofundando um pouco

mais.

Quanto ao assunto que sera tratado em sala de aula de energia, com relagéo
a esta pesquisa o foco serd redirecionado para as fontes renovaveis de
energia,levando em consideracdo o cendario atual de discussdes ambientais na
sociedade, é importante destacar as alternativas que menos impactam de forma

prejudicial o meio ambiente.


https://www.educamaisbrasil.com.br/educacao-basica
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Energia, em grego, significa “trabalho” e a palavra energia apareceu pela
primeira vez em 1807, sugerida pelo médico e fisico inglés Thomas Young. A opgéo
de Young pelo termo energia esta diretamente relacionada com a concepcéao que ele
tinha de que a energia informa a capacidade de um corpo realizar algum tipo de
trabalho mecéanico (WILSON, 1968).

A maioria das fontes de energia sendo elas: hidroelétrica, solar, edlica,
biomassa e combustiveis fésseis, podem ser consideradas como um aproveitamento
direto ou indireto da energia solar, com excecdo da energia nuclear, da energia
geotérmica e da energia das marés. Dentre todas estas fontes, a energia nuclear e a
dos combustiveis fosseis sdo consideradas ndo renovaveis, pois 0s processos de
sua utilizacdo sao irreversiveis e geram residuos prejudiciais ao meio ambiente. As
demais séo consideradas renovaveis e limpas, pois ndo consomem combustiveis e
nao produzem residuos prejudiciais, e, quando bem planejadas, ndo geram

consequéncias para o meio ambiente (GALDINO, 2000).

Atualmente varias sdo as razdes para o fomento as fontes renovaveis
alternativas. Isto deve-se ao fato de que 0s recursos naturais e renovaveis tem sido

o foco de inUmeras pesquisas, impulsionadas pelo aumento das preocupacdes com

0 meio ambiente, devido aos problemas ecolégicos e do aquecimento global,
gerados pela utilizacdo de combustiveis fosseis. O aproveitamento correto das
fontes renovaveis € um excelente modo de substituir as “energias sujas” e evitar
danos ao planeta (AZEVEDO, 2013).



25

2. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A presente pesquisa tem a intengao de contribuir para um melhor processo de
ensino e aprendizagem dos estudantes de uma escola da rede de ensino estadual,
no ensino do conteudo de Energia nas aulas de ciéncias, almejando um carater
formativo do conhecimento nesta &rea, como contribuicdo para o desenvolvimento
de processos de pensamento e a aquisicdo de habilidades, atitudes, criatividade,

cuja utilidade e alcance transcendam o ambito da sala de aula.

A escolha do tipo de pesquisa é parte do estudo de participativa ou
participante, colaborativa e de campo, ancorando o seu carater na observacao, na
andlise e na descricio (PRODANOV; FREITAS, 2013). Corrobora para o
desenvolvimento desta pesquisa, a inclusdo da pesquisa colaborativa que segundo
Bortoni-Ricardo (2011) define-se como um trabalho coparticipativo de interacao
entre pesquisador externo e professor ou grupo de professores, num processo de
estudo tedrico-pratico que envolve constante questionamento e teorizacdo sobre as
préaticas e teorias que norteiam o trabalho docente.

De acordo com sua natureza, sera uma pesquisa aplicada, uma vez que
utilizara atividades Iudicas como a experimentacdo para facilitar o processo de
ensino e aprendizagem de contetdos sobre Energia no 6° ano do E. F. Do ponto de
vista dos procedimentos técnicos serd uma pesquisa participante que depende de
uma participagdo conjunta e educativa entre os atores envolvidos, tratando-se a
teoria e a pratica de forma a buscar interacdo dialética, com o0 apoio do senso
comum como forma de conseguir informagdes suficientes para atender aos objetivos

da pesquisa.

Os alunos precisaram entender as dificuldades com a producdo do material
didatico potencialmente significativo para que entdo perceberam e estabelecerem
opcOes viaveis aos seus interesses, como forma de se tornarem sujeitos do
conhecimento e de sua aprendizagem. Sera uma pesquisa de campo, uma vez que
serd desenvolvida dentro da sala de aula, no patio da escola e nas residéncias dos
estudantes, visando obter informagdes sobre um problema para o qual procuramos

uma resposta.

Quanto a pesquisa participativa, Noronha (2001, p. 141) afirma que a “relagao
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dialética sujeito-objeto tem como pressuposto que a teoria se altera no transito com
a realidade, assim como esta também se altera com a teoria”. Nesse sentido, o
pesquisador é um participante essencial, pois é desafiado a compreender os atores
envolvidos, bem como seus mundos, no sentido de levantar a razdo da pratica e,

consequentemente, da pesquisa, por desempenhar uma participacdo mais efetiva.

A pesquisa de campo traca uma investigacdo além da andlise bibliografica ou

descritiva de determinado fenbmeno, mas serd realizada junto aos atores envolvidos

- professores e alunos, utilizando-se da pesquisa participante como recurso
(GERHARDT; SILVEIRA, 2009).

De acordo com a abordagem do problema é uma pesquisa qualitativa, tendo o
ambiente da sala de aula como fonte direta dos dados, 0os quais serdo trabalhados
sem rigor estatistico. Do ponto de vista dos objetivos, trata-se de uma pesquisa

descritiva, uma vez que relatard em detalhes uma experiéncia docente no 6° ano do
E.F.

A Pesquisa descritiva tende a contribuir na descricdo das caracteristicas do
grupo estudado, a partir da utilizacdo de técnicas padronizadas de coleta de dados,
tais como o questionario e a observacdo sistematica, que servira para que a
pesquisadora encontre respostas aos objetivos tracados, sendo complementada
com a observacéao in loco (GERHARDT;SILVEIRA, 2009).

Para a coleta de dados foram utilizados: observacao, atividades de lapis e
papel, uma proposta de atividade em que o estudante terd que descrever em uma
breve redacéo seus conhecimentos sobre energias renovaveis, registro em diario de
campo e fotografico, construcdo de jogos com materiais alternativos, questionario

diagndstico e entrevista estruturada com o(a) professor(a) da sala campo.

A sequéncia didética (SD) foi desenvolvida tendo como base o processo de
assimilacao da aprendizagem significativa de acordo com David Ausubel, utilizando
elementos essenciais para o desenvolvimento da intervencdo, que sao: a
identificacdo dos subsuncores, o uso dos organizadores prévios, material
potencialmente significativo, a diferenciagdo progressiva e a reconciliacdo

integradora, bem como os tipos de aprendizagem.

Para a organizacdo dos dados foram utilizados: tabelas, quadros e gréficos,
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no redator de texto Word. Foram criados também critérios e categorias para analisar

o desempenho dos estudantes quanto ao conteudo de Energia.

A pesquisa foi desenvolvida numa turma de 6° ano do Ensino Fundamental no
turno da manh& da Escola Oswaldo Cruz em Boa Vista/RR, situada no Centro. A
amostra contou com 25 estudantes, entretanto, participaram ativamente da pesquisa
uma frequéncia de apenas 8 a 9 alunos, com faixa etéria entre 11 a 13 anos
segundo informacfes da escola, e o0 projeto foi aplicado no primeiro semestre de
2021.

A escola campo enquanto instituicdo mantida pelo Governo do Estado de
Roraima tem como foco o ensino estruturado por planejamentos regido pelo MEC,

utilizacéo de livros didaticos, aulas em forma de debate e possui ainda em sua

estrutura salas-ambiente como a Videoteca, o Laboratério de Ciéncias, a Biblioteca,

a Sala de Leitura e o Laboratério de Informatica.

Em conformidade com os contetdos e o livro adotado no ano em questéo, a
pesquisa seguird o fluxo do andamento do programa, na turma escolhida,
verificando como o professor de Ciéncias trabalha o conteddo de Energia e
posteriormente sera elaborada uma proposta metodolégica, aplicada na turma e

avaliada quanto ao potencial didatico.

A aplicacdo da pesquisa obedeceu ao horario escolar da disciplina de
Ciéncias, além disso, foi aplicado com a utilizacdo da ferramenta Google meet
devido ao contexto pandémico ocasionado pela Covid-19 e a adogédo de aulas on
line como alternativa para continuidade do ano escolar nas instituicées. Os critérios

de incluséo da pesquisa foram:
. O aluno estar matriculado na turma selecionada;

o Apresentar interesse e estar disponivel para participar da pesquisa; Os

critérios de exclusdo da pesquisa foram:

o Nao apresentar interesse em participar da pesquisa;
o Idade inferior a proposta pela pesquisa.
o Alunos venezuelanos ou haitianos, que por conta da crise imigratoria

ocupam, juntamente com os brasileiros, vagas em escolas da rede publica e privada.

Este critério deu-se pelo entendimento da dificuldade de acesso a internet e
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consequente ndo participagéo destes alunos nas aulas on line.

Por fim, criar critérios de analise para tratar os dados, apresentar e avaliar 0s
resultados da sequéncia didatica a partir dos materiais produzidos, da observacao
sisteméatica, de avaliacdo de lapis e papel, das rodas de conversas com os alunos e
da opinido da professora titular, a fim de observar indicios de aprendizagem

significativa e da concretizagao dos objetivos propostos.

2.1. SEQUENCIA DIDATICA

O produto final do Mestrado Profissional € um instrumento didatico de
divulgacéo cientifica que serd apresentado na forma de um Manual voltado ao
docente do Ensino Fundamental, contendo o procedimento metodolégico em

detalhes para a reproducéo das atividades desenvolvidas.

Pretende-se que esse material sirva de apoio didatico nas aulas de Ciéncias
sobre Energia. Neste contexto se aplica o desenvolvimento da SD, em que se
pretende utilizar a construcéo de jogos (jogos da memoria, de trilha, de cartas, entre
outros), que ficar4 a escolha dos alunos.

A SD (tabela 1) foi planejada de forma que o processo de construgcao dos
jogos elaborados pelos estudantes com a mediacao do professor pesquisador como
uma forma de contribuir de maneira significativa para a construcao de significados e

conceitos.

TABELA 1: Descri¢cédo das etapas, acdes previstas e duracdo em minutos.

ETAPAS ACAO PROCEDIMENTOS Duragao
- Apresentacao do projeto; 60 min

o - Assinatura do termo de

Reunido com os(as) autorizagéo para o]

. professores(as) desenvolvimento do mesmo (Carta

1 interessados(as) e de Anuéncia);
gestores da escola i ’ .
campo Escolha da turma e ajustes do

cronograma com o(a) professor(a)
titular.

- Assinatura do Termo de 30 min
Consentimento Livre e Esclarecido
(TCLE) e do Termo de
Assentimento Livre e Esclarecido
(TALE)

Reunido com os pais ou
responsaveis legais
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Observacfes em sala de
aula

- Observacdo e
processo de
aprendizagem;

- Conducéo da aula pelo docente;

- Observacgéo das dificuldades dos
estudantes e do docente.

registro do
ensino e

4 aulas de 60 min
cada uma

Aplicacdo do questionario
4 e da entrevista ao
docente

- Verificar a metodologia utilizada
pelo docente nos conceitos de
Energia;

- Perceber dificuldades, erros e
acertos do docente.

30 min

5 Atividade de lapis e papel

- lIdentificar os conhecimentos
prévios dos alunos envolvidos na
pesquisa (identificacdo dos
subcgunsores);

1 aula de 60 min.

- Ajustes na SD de
acordo com o diagndstico
da atividade de lapis e
papel;

- Escolha
organizadores prévios;

dos

- Aplicagdo de organizadores
prévios - aprendizagem  por
recepcdo (video, textos, dinamicas,
aula expositiva);

- Observacdo e
processo de ensino e
aprendizagem; dificuldades, e
desempenho dos alunos;

- Atividade de lapis e papel;

registro do

3 aulas de 60 min.

- Aplicacdo da SD

- Construgdo de um jogo didatico
junto com os alunos (material
potencialmente significativo;
aprendizagem por descoberta; fase
de assimilacao e retencado);

- Intervencéo da pesquisadora para
sanar dificuldades dos alunos
(contextualizacéo e
problematizacdo com foco na
organizacdo dos conhecimentos
prévios para a reestruturagcdo das
ideias mais gerais e integracao das
mais especificas, de acordo com o
principio da aprendizagem
subordinativa da TAS);

- Observacdo e registro do
processo de ensino e
aprendizagem;

- Apresentacdo dos jogos em sala
de aula

6 aulas de 60 min
cada uma

- Repeticdo da atividade
de lapis e papel

8 - Aplicacdo de um
questionério aos alunos

- Entrevista estruturada

- Comparacdo e andlise dos
resultados;

- Obtencéo das informac¢bes sobre
a aprendizagem dos alunos
(observacéo da fase oblitenadora);

3 aulas de 60 min

9 Andlise dos resultados

- Criag@o de critérios para analisar
os resultados e verificar indicios de
aprendizagem significativa;

- Avaliagdo da eficacia da SD
juntamente com o(a) professor(a)
titular

2 aulas de 60 min

Fonte: A autora.

As etapas da SD se definiram em organizacdo dos conhecimentos prévios;
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contextualizagdo e problematizacdo; producdo dos jogos; andlise dos jogos quanto
ao contetdo e apresentacdo dos jogos.

O questionario diagnéstico ao docente encontra-se no Apéndice A, a
entrevista estruturada para avaliar a aprendizagem e o projeto no Apéndice B e as

atividades de lapis e papel no Apéndice C.

2.1.1. Detalhamento da SD
1° MOMENTO
TEMA: Conceitos de energia

OBJETIVO: Identificar os conhecimentos prévios dos alunos envolvidos na pesquisa
(identificacdo dos subgunsores)

RECURSOS INSTRUCIONAIS: discussdes, trabalho em grupo, material didatico dos

escolares.

MOTIVACAO: uso de explanacdes utilizando recursos multimidia (computador,
Datashow), com videos e imagens acerca do conceito de energia TEMPO
ESTIMADO PARA AULA: duas aulas de sessenta minutos.

DESENVOLVIMENTO: o professor pode iniciar com argumentacdes acerca do que
os alunos entendem sobre Energia, onde esta pode ser encontrada, posteriormente
ouvir os argumentos dos escolares. Por fim, os discentes respondem a atividade de
lapis e papel, ou seja, o levantamento de conhecimentos prévios existentes na

estrutura cognitiva é que direcionara a sequéncia didatica.

AVALIACAO: participacdo dos alunos nas discussdes.

2° MOMENTO
TEMA: A Energia em forma de jogos

OBJETIVO: Construgdo de um jogo didatico junto com os alunos (material
potencialmente significativo; aprendizagem por descoberta; fase de assimilacdo e

retencao)

RECURSOS INSTRUCIONAIS: materiais alternativos e didaticos dos escolares;
MOTIVACAO: o brincar como forma de aprender
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TEMPO ESTIMADO PARA AULA: seis aulas de sessenta cada.
DESENVOLVIMENTO: O professor pesquisador pode iniciar recorrendo ao recurso
de aula expositiva dependendo do que foi analisado na atividade de lapis e papel
levando em consideracdo as informacdes prévias dos escolares sobre o que sabem
sobre Energia. Se for o caso, o professor pode auxiliar a eliminar a organizagéo
errdnea, utilizando-se esse recurso para a formacao e reformulacéo de subsuncores
nos alunos. Os alunos podem ser divididos em grupos de quatro pessoas para a
construcdo de seus jogos, assim fortalecendo o trabalho em equipe e a troca de
informagdes. Por fim, o professor explica sobre a liberdade dos alunos na criagéo
dos seus jogos, quanto ao tipo e caracteristicas de desenvolvimento, mas

enfatizando a centralizagdo no contetdo sobre energia.

AVALIACAO: assimilacéo e transcri¢cdo de aprendizagem para o jogo.

3° MOMENTO

A apresentacao dos jogos, se dard na sala de aula, demonstrando as regras de cada
jogo e ocorrendo a troca de jogos entre as equipes para que simultaneamente

possam desenvolver e jogar a construcao de seus colegas.

AVALIACAO: identificar a interpretacéo dos escolares conforme o0s questionamentos
dos jogos, bem como as respostas ao objetivo das perguntas e a exposicdo do

conhecimento sobre Energia nos jogos confeccionados.

4° MOMENTO

Ocorrerd uma repeticdo da atividade de lapis e papel e a aplicacdo de um
qguestionario (Apéndice D) aos alunos, a partir da atividade serdo atribuidas notas,
com base nos critérios elaborados para a avaliagdo. Para as quatro perguntas
iniciais serdo admitidas como critério: Interpretacdo da pergunta; responder ao
objetivo da pergunta; e Exposicdo do conhecimento sobre Energia (Cada critério
valendo 2,5 e totalizando 10 pontos), em que notas inferiores a 4 acusam a
dificuldade do estudante em adquirir uma aprendizagem significativa por meio do

[Gdico.



FIGURA 1: Organograma da Sequéncia didatica.

12 MOMENTO
TEMA: Conceitos de
energia
42 MOMENTO 22 MOMENTO
Atividade de lapis e papel e TEMA: A Energia em
a questionario forma de jogos
32 MOMENTO

Apresentagao dos jogos

Fonte: A autora.
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3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Com o objetivo de atingir o objetivo desta pesquisa, que se constituiu de
observar de que maneira as atividades ludicas no ensino de Ciéncias podem
contribuir para a aprendizagem significativa de alunos do 6° ano do Ensino
Fundamental, foi desenvolvido como produto educacional - PE, uma Sequéncia
Didatica distribuida em 06 hora/aulas, organizada em 05 momentos de 50 a

60/aulas.

Levando em consideracdo o0 contexto pandémico ocasionado pelo
Coronavirus (COVID-19), doenca infecciosa causada pelo virus SARS-CoV-2, em
gue a populagdo teve que assumir medidas restritivas como forma de retrair o

aumento de casos da doenca pelo mundo.

O ensino regular nas escolas publicas também passou por modificacdes,
como a paralisacdo das aulas que também ocorreram no estado de Roraima em
razdo do Decreto no 28.635-E de 22 de marco 2020, que relatava estado de
calamidade publica para fins de prevencdo e enfrentamento a epidemia causada
pelo COVID-19, bem como os decretos que o antecedem de carater nacional como
Decreto Legislativo n° 88/2020 publicado no Diario do Senado Federal do dia 19 de
marco de 2020, em que o Congresso Nacional reconhece o estado de calamidade
publica na esfera federal se sustentou como fundamentos para a substituicdo de

aulas presenciais por aulas remotas.

Muitos fatores precisaram ser considerados nesse momento, pois as aulas
online expuseram problemas como desigualdade e as dificuldades enfrentadas pelos
estudantes bem como professores de colégios publicos que incluem o acesso
limitado a internet faltam de computadores e de espaco em casa, problemas sociais,
baixa escolaridade dos familiares além de aspectos psicolégicos e emocionais que

as criangas e adolescentes estdo sujeitas nesse periodo.

Dessa forma, foi utilizada como recurso para apresentacdo das aulas aos
alunos a plataforma digital Google Meet, bem como os grupos no aplicativo de

conversas Whatsapp para interacdo com o0s pais e professores.

FIGURA 2: Aula sobre Energia, Interacdo no Google Meet.
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Fonte: a autora.
Durante a aplicacdo da pesquisa, 0 cenario que se encontrou foi um retorno

as atividades propostas de carater baixissimo, dos 24 alunos que compunham a
turma do 6° ano da Escola Estadual Oswaldo Cruz, uma média de apenas 5 a 8
alunos responderam com frequéncia o que foi proposto, associado a isso se tem 0
relato da professora da turma, que acompanhou todo o processo de
desenvolvimento da pesquisa, e afirmou que essa baixa na participacdo dos alunos

era uma rotina comum desde que as aulas remotas se iniciaram.

FIGURA 3: Perspectiva da frequéncia de alunos participantes.
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Fonte: a autora.
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Embora a baixa frequéncia quando comparado a quantidade total de alunos
na turma, aqueles que participavam se demonstravam totalmente interessados na
participagcéo nas aulas bem como das atividades e jogos que foram propostos.

A cada aula era notavel a reacdo de empolgacdo para a participacdo e
execuc¢do dos jogos que geralmente eram disponibilizados no fim de cada exposigéao

dos contetidos.

FIGURA 4. Gréafico de participacao.
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Fonte: a autora.

O gréfico demonstra quantos alunos enviaram sua participacdo nos jogos com
fotos de suas atividades e dos mesmos as executando, levando em consideram a

amostra de 8 a 9 alunos que participavam.

3.1. ATIVIDADE DIAGNOSTICA

Com base em teoria de aprendizagem significativa David Ausubel, um fator
determinante para se a aprendizagem €, em primeiro lugar, o que o aluno ja sabe.
Ou seja, identificar seus conhecimentos prévios sobre determinado assunto e
identificar os subsuncores que servirdo de ancora para o conhecimento que sera
apresentado ao aluno.
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FIGURA 5: Atividade de lapis e papel.

Pesquisador(a): Juciciéia Gomes Ribeiro Neto
eeeee i: j. gomes. ribeiro@hotmail.com | Contato.
(95) 991310819 Orientador (a): Prof.* DS
Josimara Cristina de Carvalho Oliveira e -mail
josi903@yahoco.com br

Titulo da Pesquisa: PROPOSTA DE ATIVIDADES
LUDICAS COM O CONTEUDO ENERGIA PARA O
6° ANO DO ENSINO FUNDAMENTAL DA
ESCOLA ESTADUAL OSWAL DO CRUZ DE BOA
VISTA — RORAIMA, COM

APORTE NA TEORIA DE AUSUBEL

ATIVIDADES DE LAPIS E PAPEL
{aplicadas aos estudantes do 6° ano do Ensino
Fundamental)

Nome: LUCAS GABRIEL PEIXOTO DA SILVA
N6 D
idade: 12

1. Faga uma redacao de até uma pagina sobre o que
voce conbece sobre Energia.

Energia trata-se de uma grandeza fisica
relacionada a acao.

Dentre os tipos de energia, pode-se citar:
energia elétrica, energia edlica, energia solar e
etc.

A energia elétrica é de extrema importancia
para a sociedade, uma vez que por meio dela
além de iluminacao. se podem gerir muitos
processos elétricos.

A descoberta da energia elétrica marco o
inicio de uma grande era na historia da
humanidade. uma vez que mudou toda a
configuracao social existente.

A energia elétrica se pode ser obtida de varias
formas, sendo assim pode - se destacar as
obtencées de energia limpa.

Bons estudos!

Fonte: a autora.

Apesar da nomenclatura dada a atividade, foi necessario repassa-la por meio
da plataforma Google, por entender que proporcionaria aos alunos uma
acessibilidade maior com uso da ferramenta tecnoldgica, saindo das atividades

realizadas apenas com lapis e papel e também devido ao cenério ja mencionado.

Para avaliar as respostas obtidas quanto aos conhecimentos prévios, foram
estabelecidos critérios para analise das mesmas, tais critérios estdo definidos por
habilidades, conforme a Base Nacional Comum Curricular (BRASIL, 2017, p. 29)
apresenta que “as habilidades expressam as aprendizagens essenciais que devem

ser asseguradas aos alunos nos diferentes contextos escolares”.

Assim, foram selecionadas habilidades de anos anteriores ao 6° ano por
entender, de anteméo, que seriam habilidades ja trabalhadas. Como a EF06CI01
gue trata-se de identificar e classificar diferentes fontes e tipos de energia utilizados
em residéncias, comunidades ou cidades. Desta maneira, entende-se que 0S
discentes que responderam de forma mais préxima ao conceito de energia é porque
adquiriram as habilidades e consequentemente detém o0s conhecimentos prévios

necessarios para a aquisicdo do novo conhecimento.

Pelas respostas adquiridas na atividade diagnéstica, foi possivel identificar

gue nem todos os alunos apresentam todas as habilidades descritas, mas isto é
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totalmente aceitavel ja que a aprendizagem é um processo continuo.

Porém, na analise de subsuncores o professor ndo deve fazer juizo de valor.
N&o existe certo ou errado, mas apenas se considera a presenca ou auséncia do
conhecimento prévio desejado, desta maneira é possivel identificar os alunos que,
possivelmente, precisardo de organizadores prévios (AUSUBEL, NOVAK,
HANESIAN, 1980; MOREIRA, 2011).

A Base Nacional Comum Curricular deixa claro que as habilidades ndo séo
adquiridas por completo em um semestre ou até mesmo em um ano letivo, mas que
elas vao sendo desenvolvidas no percurso escolar, e que uma habilidade que parece
em um momento incompleto, em outro podera ja ter sido alcancada por completo
(BNCC, 2017).

A atividade diagnostica é fator importante na elaboracdo de uma sequéncia de
ensino, pois é ela que determina o conhecimento prévio do aluno, estabelecendo se
existem o0s subsuncores ou ndo para a aquisicdo do novo conhecimento. Desta
maneira, o professor pode usar os resultados como ponto de partida para criacao de

sua sequéncia ou para possiveis adequacdes da mesma.

3.2. PLANEJAMENTO DAS AULAS

Oliveira (2011) traz o plano de aula como um instrumento didatico-pedagdgico
necessario a execucao da atividade docente no cotidiano escolar colocando-o como

elemento basico.

Abre um debate sobre a importancia da organizacdo da atividade profissional
do professor como forma de combinar qualidade e tempo despendido a construcéo

dos saberes no ambito escolar.

Antes de compartilhar o conhecimento com os alunos sobre os conceitos e
informacfes sobre energia e energia renovaveis e nao renovaveis, foram preparados
alguns planos de aula para apresenta-los a gestdo da escola, demonstrou-se nesta
acdo uma preocupacdo por parte da gestdio em acompanhar de maneira bem

préxima a aplicacao da pesquisa.

“O ato de planejar, organizar as a¢gdes docentes e discentes, exige o dominio
de conhecimentos sobre os niveis que compdem o processo de planejamento”

(ZANON e ALTHAUS, 2010, p.29), desse modo se faz necessario recorrermos aos
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ensinamentos da didatica que € “a parte da pedagogia que trata dos preceitos
cientificos que orientam a atividade educativa de modo a torna-la mais
eficiente”’(HOUAISS, 2001. p. 22).

A didatica geral nos ensina que para planejarmos uma aula é necessario
pensarmos 0 que queremos que nosso aluno aprenda, ou seja, pensar em NOSS0S
objetivos, nos conteudos que pretendemos ensinar, nos meios pelos quais
desenvolveremos tais conteldos e na avaliacdo de nossa aula. Assim, seguiram-se

0s quatros momentos da SD organizados em plano de aula. (APENDICE E)

Pode-se observar pela descricdo dos planos de aulas que eles buscaram
seguir os momentos da sequéncia didatica, além de ressaltar outro item essencial ao

planejamento da aula que é o conteudo a ser ensinado.

Segundo Libaneo (2013), os conteudos sdo um conjunto de conhecimentos,
habilidades, habitos, modos valorativos e atitudinais de atuacdo historico-social,
organizados pedagogicamente e didaticamente em matérias de ensino, tendo em
vista 0 processo de construcdo do conhecimento pelos alunos e suas relagdes com
0 contexto vivido. O autor caracteriza os conteudos como saberes que emergem da
pratica social e histérica da humanidade, traduzidos em matérias de ensino se
transformam em conhecimentos sistematizados, que convergem em capacidade

cognoscitivas colaborando no desenvolvimento de habilidades.

3.3. AULAS E INTERACAO COM OS ALUNOS

Nas palavras de VEIGA (2007) se define o que é uma aula: lugar do fazer
pedagogico, do acontecer da aprendizagem, da pesquisa e da avaliacdo, que
precisar ser bem planejada. “A aula, lugar privilegiado da vida pedagdgica, refere-se
as dimensbes do processo didatico — ensinar, aprender, pesquisar e avaliar —

preparado e organizado pelo professor e seus alunos” (VEIGA, 2008, p. 267).

As aulas seguiram pela plataforma digital Google meet em que eram
realizadas com apresentacdo de slides acerca do tema e explanacdo do assunto

pela pesquisadora.

A interacdo com os alunos se deu também pelo envio dos jogos para que

estes pudessem relacionar os conhecimentos adquiridos no ambiente de sala de
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aula com o jogo/atividade proposta.

Com o inicio das rodas de conversas, 0s alunos relataram suas experiéncias
anteriores com projetos, varios deles passaram pela rede municipal de ensino antes
da estadual e mencionaram suas vivéncias em feiras de ciéncias e atividades
praticas, essa informacéo leva a reflexdo da importancia desse estimulo e incentivo

por uma aprendizagem

A aprendizagem significativa defendida por Ausubel € um processo no qual o
individuo relaciona uma nova informacédo de forma néo arbitraria e substantiva com
aspectos relevantes presentes na sua estrutura cognitiva. SA0 esses aspectos
relevantes, denominados subsuncores ou ideias ancora, que ao interagirem com a

nova informagéao dao significado para a mesma.

Neste processo de interacdo, que nao deve ser interpretado como uma
simples ligag&o, os subsuncgores modificam-se, tornando-se progressivamente mais

diferenciados, elaborados e estaveis.

FIGURA 6: Jogo Caca-Palavras.
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Fonte: a autora.

Os conceitos e principios da Teoria da Aprendizagem significativa
proporcionam uma compreensado diferenciada do processo de ensino e de
aprendizagem, especialmente no que diz respeito a posicdo intermediaria do ensino
em relacdo a aprendizagem do aluno. Nesse sentido, o contetdo de energia que foi

debatido em sala também foi ressaltado através de jogos.
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FIGURA 7: Jogo da memoria e quebra-cabeca.

Fonte: a autora.

A atividade lddica viabiliza a construcdo do conhecimento de forma
interessante e prazerosa, garantindo nas criangcas a motivacao intrinseca necessaria
para uma boa aprendizagem.

Os alunos participavam ativamente dos debates propostos, contavam suas
experiéncias e observacdes de seu cotidiano, mencionaram, por exemplo, o fato de
na cidade de Boa Vista — RR existir um projeto municipal que se trata de energia
solar, eles citaram os pontos de 6nibus e terminal, o teatro e 6rgaos publicos que
disp6em dessa energia.

Foram nessas observagbes e falas dos alunos, que a aprendizagem
significativa foi percebida, correlacionar o assunto de Energia debatido em sala com
as suas proprias experiéncias e realidade € uma comprovacdo palpavel de um
processo de assimilacao real, principalmente quando se leva em consideracdo que a
pesquisa foi realizada com cidaddos ainda em processo de formacdo e que o
assunto de energias renovaveis e nao renovaveis ultrapassa os limites da escola,

sendo também uma questéo de preocupacao ambiental.

3.4. O OLHAR DO PROFESSOR DE CIENCIAS

Para andlise da visdo do professor de ciéncias responsavel pela turma, foi
apresentado um questionario, em que poderiam ser feitas consideracdes a respeito

da pesquisa.

Moreira (2002) destaca que uma pesquisa € tida como instrumento de
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reflexdo e critica apresenta uma estreita relacdo com a pratica pedagogica dos
professores, com isso o professor por intermédio da pesquisa consegue ter uma
atitude reflexiva e critica sobre sua propria pratica pedagodgica. Assim, pode-se
afirmar que a pesquisa é tida como um instrumento fundamental para uma prética
reflexiva.

Dessa forma, a professora demonstrou-se interessada e totalmente disposta a
acompanhar e auxiliar na execucdo do projeto, em uma de suas falas da entrevista
destacou que achou o projeto “bem interessante e esclarecedor, o assunto abordado
foi de extrema relevancia, os alunos tiveram acesso as informacdes e suas duvidas
foram sanadas”.

Considerou que os alunos participaram ativamente de todo o processo,
tiveram acesso as informacdes e suas duvidas foram sanadas. Além disso, destacou
gue o momento de aprendizagem que achou mais interessante foi o de interacéo
dos alunos, com a professora e na busca para resolver as atividades propostas.
Sobre o formato de aula on line relatou também que toda informag¢éo quando bem

organizada e bem transmitida é muito valida.

Quanto a ludicidade, afirmou que ela contribui positivamente na construcéao de
habilidades da crianca, sendo ainda capaz de proporcionar a aprendizagem de
maneira prazerosa, bem como que é através do ato de brincar que criancas
despertam suas habilidades mais precisas para um bom desenvolvimento e

relacionamento individual e coletivo.

A mediacdo é uma tarefa bem complexa que vai exigir do professor a
criatividade, o estar alerta, a preocupacdo com cada aluno e a percepcdo da

caminhada da turma.

E possivel notar que a professora responsavel pela turma, mesmo na
condicdo de espectador e auxiliador no desenvolvimento do projeto, confirmou a
partir das experiéncias vivenciadas que a ludicidade € um grande facilitador da
relacdo ensino-aprendizagem, principalmente quando tratamos de aprendizagem

significativa.

Sua dedicacdo em incentivar e estimular os alunos na participacdo do projeto
também foi de grande importancia, bem como o fato de entender e se colocar no
lugar daqueles que ndo puderam ser frequentes, compreendendo suas dificuldades

e limitagoes.
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4. PRODUTO EDUCACIONAL

O produto final do Mestrado Profissional € um instrumento didatico de
divulgacao cientifica apresentado de um Manual voltado ao docente do Ensino
Fundamental, contendo o procedimento metodolégico em detalhes para a

reproducéo das atividades desenvolvidas.

Pretende-se que esse material sirva de apoio didatico nas aulas de Ciéncias
sobre Energia. Neste contexto se aplica o desenvolvimento da SD, em que se
pretende utilizar a construcao de jogos (jogos da memoria, de trilha, de cartas, entre

outros), que ficara a escolha dos alunos.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

A aprendizagem significativa se diferencia da aprendizagem mecanica, o
conhecimento prévio interage com o0 novo conhecimento, modificando e
enriquecendo a estrutura cognitiva prévia, que permite a atribuicdo de significados

ao conhecimento.

Ao longo da pesquisa foi possivel observar exatamente isso, somando-se a
ludicidade os alunos apresentaram resultados na pratica dos jogos com relacdo aos
temas estudados em sala. Mostrou-se que o que foi ensinado durante as aulas fixou-
se positivamente aos conhecimentos dos alunos quando estes debatiam em sala.
Mesmo em tempos de pandemia e com pouca frequéncia dos estudantes a pesquisa
se apresentou como relevante em um periodo que a inovagdo no processo de

ensino-aprendizagem é um dos pontos mais em foco atualmente.

E de grande valor para a educacdo o desenvolvimento de pesquisas como
essa, que fazem com que a relacdo do aluno e professor va além dos limites da sala
de aula e que aproxima o aprendizado com a realidade e o cotidiano. A interagao por
meio da aula on line com os alunos, bem como com os pais por meio dos grupos de
Whatsapp nao interferiu no sentimento de feedback positivo da pesquisa mesmo que
a distancia.

A gestdo da escola ainda sugeriu o retorno da pesquisadora para repetir o
jogo de tabuleiro de forma presencial quando isso for possivel e o distanciamento
social se tornar mais flexivel, esse pedido demonstra aceitagdo e acolhimento da

pesquisa e seus beneficios para a escola que foi aplicada.
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APENDICES

APENDICE A

Pesquisador(a): Jucicleia Gomes Ribeiro Neto
e-mail: j.gomes.ribeiro@hotmail.com | Contato: (95) 991310819 Orientador (a):

Prof.2 DSc. Josimara Cristina de Carvalho Oliveira e-mail: josi903@yahoo.com.br
Titulo da Pesquisa ATIVIDADES LUDICAS COM O CONTEUDO ENERGIA PARA
O 6° ANO DO ENSINO FUNDAMENTAL DA ESCOLA ESTADUAL OSWALDO
CRUZ DE BOA VISTA — RORAIMA, COM APORTE NA TEORIA DE AUSUBEL
Questionério ao(a) professor(a) de Ciéncias da Escola Estadual Oswaldo Cruz

DIAGNOSTICO
1. Sua formacédo e ano de concluséao:
2. Tempo de docéncia no Ensino Fundamental:
3. Docéncia em outras modalidades:
4. A escolha pela profissdo se deu como?
5. O gque mais te encanta como docente de Ciéncias?
6. Dificuldades enfrentadas na profisséo:
7. Em quantas salas leciona atualmente?
8. Dificuldades enfrentadas nas salas de aula do Ensino Fundamental.
9. Classifigue cada uma de suas salas de 6° ano do Ensino Fundamental em:

muito satisfatoria, satisfatéria, pouco satisfatéria, insatisfatéria. Justifique sua
resposta.

10. Sugira uma sala para a realizacdo desta pesquisa, justificando sua escolha.
11. Descreva sua metodologia atual de ensino e qual o livro didatico utiliza.

12. Ja fez cursos de capacitacdo? Se sim, cite quais e ano de concluséo:

13. Conhece alguma teoria da aprendizagem? Se sim, cite quais.

14. Costuma ler artigos, livros, etc. de sua area?

15. Utiliza experimentos em suas aulas? Se sim, do livro didatico ou de outras

fontes?


mailto:%20j.gomes.ribeiro@hotmail.com
mailto:josi903@yahoo.com.br
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APENDICE B

Pesquisador(a): Jucicleia Gomes Ribeiro Neto
e-mail: j.gomes.ribeiro@hotmail.com | Contato: (95) 991310819 Orientador (a):

Prof.2 DSc. Josimara Cristina de Carvalho Oliveira e-mail: josi903@yahoo.com.br

Titulo da Pesquisa: ATIVIDADES LUDICAS COM O CONTEUDO ENERGIA PARA
O 6° ANO DO ENSINO FUNDAMENTAL DA ESCOLA ESTADUAL OSWALDO
CRUZ DE BOA VISTA — RORAIMA, COM APORTE NA TEORIA DE AUSUBEL

Questionario ao(a) professor(a) de Ciéncias da Escola Estadual Oswaldo Cruz

AVALIACAO DO PROJETO E DA APRENDIZAGEM

1. O que achou do projeto?

2. Considera que os estudantes aprenderam a tematica abordada? Justifique.

3. Descreva o(s) momento(s) de aprendizagem que mais achou interessante.

4. O que entrou de informacao nova para vocé?

5. O que vocé considera que foi oferecido de informacdo nova para seus
alunos?

6. Acredita que a ludicidade é uma ferramenta estratégica dentro da sala de
aula?

7. Com suas palavras, defina o que é o jogo enquanto atividade ludica.

8. Vocé considera o brincar e a construcdo em equipe um recurso tdo eficaz quanto a

mediacao de informacao disciplinar convencional?


mailto:%20j.gomes.ribeiro@hotmail.com
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APENDICE C

Pesquisador(a): Jucicleia Gomes Ribeiro Neto

e-mail: j.gomes.ribeiro@hotmail.com | Contato: (95)
991310819 Orientador (a): Prof.2 DSc. Josimara Cristina de
Carvalho Oliveira e-mail: josi903@yahoo.com.br

Titulo da Pesquisa: ATIVIDADES LUDICAS COM O CONTEUDO ENERGIA
PARA O 6° ANO DO ENSINO FUNDAMENTAL DA ESCOLA ESTADUAL
OSWALDO CRUZ DE BOA VISTA — RORAIMA, COM APORTE NA TEORIA
DE AUSUBEL

ATIVIDADES DE LAPIS E PAPEL

(aplicadas aos estudantes do 6° ano do Ensino Fundamental)

1. Faca uma redacdo de até uma pagina sobre o que vocé

conhece sobre Energia.
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APENDICE D

Pesquisador(a): Jucicleia Gomes Ribeiro Neto

e-mail: j.gomes.ribeiro@hotmail.com | Contato: (95)
991310819 Orientador (a): Prof.2 DSc. Josimara Cristina de
Carvalho Oliveira e-mail: josi903@yahoo.com.br

Titulo da Pesquisa: ATIVIDADES LUDICAS COM O CONTEUDO ENERGIA
PARA O 6° ANO DO ENSINO FUNDAMENTAL DA ESCOLA ESTADUAL
OSWALDO CRUZ DE BOA VISTA — RORAIMA, COM APORTE NA TEORIA
DE AUSUBEL

QUESTIONARIO DE CONHECIMENTO PREVIO

(aplicadas aos estudantes do 6° ano do Ensino Fundamental)

1 Quais os tipos de energia vocé conhece?

2 Aponte as fontes de energia renovaveis que vocé tem conhecimento.
3. Quais outras formas a energia elétrica pode ser obtida?

4 Com suas palavras, defina o que € jogo.

5 Depois de interagir com seus colegas, e jogar, acredita que foi uma
forma mais dindmica de aprender?

6. Descreva aqui o que vocé aprendeu sobre Energia.
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7. Do que mais gostou, nesse periodo das aulas sobre Energia, e por qué?
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APENDICE E

1° MOMENTO
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PLANO DE AULA

DATA DE APLICACAO:

ESCOLA: Escola Estadual Oswaldo Cruz

INTEGRANTES DA EQUIPE:

AREA DE CONHECIMENTO: Ciéncias

SERIE/ANO EM QUE O PLANO SERA APLICADO: 6° ANO

DURACAQ: 2 aulas de 50 minutos

CONTEUDO

CONCEITOS DE ENERGIA

HABILIDADE(S) -

(EF06CI01) Identificar e classificar diferentes fontes e tipos de energia utilizadas no cotidiano da sociedade.
(EF06CIO05) Discutir o uso de diferentes tipos de combustivel e maquinas térmicas ao longo do tempo, para
avaliar avancos, questdes econbmicas e problemas socioambientais causados pela producédo e uso desses
materiais e maquinas.

BNCC (EF06CI06) Discutir e avaliar usinas de geracao de energia elétrica (termelétricas, hidrelétricas, edlicas etc.),
suas semelhancas e diferencas, seus impactos socioambientais, e como essa energia chega e é usada em
sua cidade, comunidade, casa ou escola.

OBJETIVO GERAL.: Identificar os conhecimentos prévios dos alunos envolvidos na pesquisa (identificacdo
dos subcunsores)
OBJETIVOS OBJETIVOS ESPECIFICOS: Conceituar energia; Reconhecer os diferentes agentes sociais e 0s contextos

envolvidos neste tema; Posicionar-se diante de fatos atuais a partir da interpretacdo de suas relagdes com o
passado; Entender a importancia e a forma de aplicacdo da energia no planeta.

METODOLOGIA

Sensibilizacdo: A aula sera iniciada revisando o conceito de energia levantando questdes como: O que ha
em comum entre um chuveiro derramando agua quente, um forno de micro-ondas estourando um saco de
pipocas, um carro andando em uma estrada e um laptop, no qual se esta jogando um videogame? Como &
gue esses aparelhos funcionam? Tais questdes serdo uma roda de conversa, de maneira que se promova um
debate estimulando os alunos a se 4 manifestarem sobre o tema. Eles devem perceber que os maisdiversos
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eletrodomésticos, carros, computadores, etc. s6 funcionam a base de energia. Dessa maneira € possivel dizer
de modo bastante simples que a energia € aquilo que coloca as coisas em funcionamento ou em movimento.
Explicar, por exemplo, que o préprio corpo humano, para funcionar, necessita de energia, que é fornecida por
meio do processamento dos alimentos que ingerimos. Dizemos, portanto, que os alimentos sédo a fonte de
energia para nosso corpo. Em seguida perguntar: Mas quais sdo as fontes de energia para os objetos que
usamos? Questionar: Qual a procedéncia da energia que usam? Como ela é produzida? Ela € inesgotavel?
Desenvolvimento: o professor pode iniciar com argumentacfes acerca do que os alunos entendem sobre
Energia, onde esta pode ser encontrada, posteriormente ouvir os argumentos dos escolares. Por fim, os
discentes respondem a atividade de lapis e papel, ou seja, o levantamento de conhecimentos prévios
existentes na estrutura cognitiva € que direcionara a sequéncia didatica.

Atividade de Fixacéo: atividade lapis e papel

Sensibilizacdo: 15min

CRONOGRAMA Desenvolvimento:25min
Atividade de Fixacao: 10min
AVALIACAO Participacdo dos alunos nas discussoes.
RECURSOS MATERIAIS: em ambiente fisico computador, audio e projetor.
RECURSOS RECURSOS DIGITAIS: Google meet ou zoom que permita reunido com compartilhamento de tela.

RECURSOS INSTRUCIONAIS: discussoes, trabalho em grupo, material didatico dos escolares.
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2° MOMENTO

DATA DE APLICACAQO:
ESCOLA: Escola Estadual Oswaldo Cruz
INTEGRANTES DA EQUIPE:
AREA DE CONHECIMENTO: Ciéncias
SERIE/ANO EM QUE O PLANO SERA APLICADO: 6° ANO
DURACAOQO: 50 minutos
CONTEUDO A ENERGIA EM FORMA DE JOGOS

HABILIDADE(S) Ampliar as relacdes interpessoais, desenvolvendo atitudes de participacdo e cooperacgao.

OBJETIVO GERAL: Construgédo de um jogo didético junto com os alunos (material potencialmente
OBJETIVOS significativo;

aprendizagem por descoberta; fase de assimilacdo e retencao)
Sensibilizacao: Apresentar jogos pré-formulados pelo professor pesquisador, como exemplos daquilo que os
alunos virdo a construir, levando a uma motivacao do brincar como forma de aprender.

Desenvolvimento: O professor pesquisador pode iniciar recorrendo ao recurso de aula expositiva
dependendo do que foi analisado na atividade de lapis e papel levando em consideracdo as informacdes
METODOLOGIA | prévias dos escolares sobre o que sabem sobre Energia. Se for o caso, o professor pode auxiliar a eliminar a
organizacao errbnea, utilizando-se esse recurso para a formacéao e reformulacéo de subsuncores nos alunos.
Os alunos podem ser divididos em grupos de quatro pessoas para a construgdo de seus jogos, assim
fortalecendo o trabalho em equipe e a troca de informagdes. Por fim, o professor explica sobre a liberdade
dos alunos na criacdo dos seus jogos, quanto ao tipo e caracteristicas de desenvolvimento, mas enfatizando

a centralizagdo no conteudo sobre energia.

Atividade de Fixacao: criagdo dos jogos.
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Sensibilizacdo: 10 min

CRONOGRAMA | Desenvolvimento:10 min
Atividade de Fixag&o: 30 min
AVALIACAO Assimilacédo e transcricdo de aprendizagem para o jogo.
RECURSOS MATERIAIS: em ambiente fisico computador, audio e projetor.
RECURSOS RECURSOS DIGITAIS: Google meet ou zoom que permita reunidao com compartilhamento de tela.

RECURSOS INSTRUCIONAIS: materiais alternativos e didaticos dos escolares;




3° MOMENTO
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DATA DE APLICACAQ:

ESCOLA: Escola Estadual Oswaldo Cruz

INTEGRANTES DA EQUIPE:

AREA DE CONHECIMENTO: Ciéncias

SERIE/ANO EM QUE O PLANO SERA APLICADO: 6° ANO

DURACAO: 50 minutos

CONTEUDO

APRESENTACAO DOS JOGOS

HABILIDADE(S)

Ampliar as relacdes interpessoais, desenvolvendo atitudes de participacdo e cooperacgao.

OBJETIVOS

OBJETIVO GERAL: Construcédo de um jogo didatico junto com os alunos (material potencialmente

significativo; aprendizagem por descoberta; fase de assimilagéo e retencéo)

METODOLOGIA

Sensibilizacao: iniciar a aula expondo os jogos criados, como em uma feira para que todos conhegcam 0s
trabalhos uns dos outros.

Desenvolvimento: A apresentacdo dos jogos, se dara na sala de aula, demonstrando as regras de cada
jogo e ocorrendo a troca de jogos entre as equipes para que simultaneamente possam desenvolver e jogar a

construgdo de seus colegas.
Atividade de Fixacao: desenvolvimento na apresentacao.

Sensibilizacdo: 10 min

CRONOGRAMA Desenvolvimento:10 min
Atividade de Fixag&o: 30 min
B Identificar a interpretacdo dos escolares conforme os questionamentos dos jogos, bem como as respostas ao
AVALIACAO

objetivo das perguntas e a exposi¢cao do conhecimento sobre Energia nos jogos confeccionados.

RECURSOS MATERIAIS: em ambiente fisico computador, audio e projetor.
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RECURSOS

RECURSOS DIGITAIS: Google meet ou zoom que permita reunido com compartilhamento de tela.

RECURSOS INSTRUCIONAIS: materiais alternativos e didaticos dos escolares;




4° MOMENTO
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DATA DE APLICACAQ:

ESCOLA: Escola Estadual Oswaldo Cruz

INTEGRANTES DA EQUIPE:

AREA DE CONHECIMENTO: Ciéncias

SERIE/ANO EM QUE O PLANO SERA APLICADO: 6° ANO

DURACAO: 50 minutos

CONTEUDO

DIAGNOSTICO DE ASSIMILACAO DO CONTEUDO

HABILIDADE(S)

Ampliar as relacdes interpessoais, desenvolvendo atitudes de participacdo e cooperacao.

OBJETIVOS

OBJETIVO GERAL: compreender e avaliar o que foi aprendido e compartilhado em relagéo ao

conhecimento sobre energias.

METODOLOGIA

Sensibilizacao: relembrar o que foi repassado e compartilhado até esse momento, ressaltar a importancia do
ludico para o aprendizado e expor aquilo que foi observado em relacéo as aulas.

Desenvolvimento: Ocorrer4d uma repeticdo da atividade de lapis e papel e a aplicacdo de um questionario
(Apéndice D) aos alunos, a partir da atividade serdo atribuidas notas, com base nos critérios elaborados para
a avaliacao.

Atividade de Fixacdo: Para as quatro perguntas iniciais serdo admitidos como critério: Interpretacdo da
pergunta; responder ao objetivo da pergunta; e Exposicdo do conhecimento sobre Energia (Cada critério
valendo 2,5 e totalizando 10 pontos), em que notas inferiores a4 acusam adificuldade do estudante em adquirir

uma aprendizagem significativa por meio do ladico.

CRONOGRAMA

Sensibilizacdo: 10 min
Desenvolvimento:10 min
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Atividade de Fixacdo: 30 min

Identificar a interpretacao dos escolares conforme os questionamentos dos jogos, bem como as respostas ao

AVALIACAO - - : : : :
¢ objetivo das perguntas e a exposi¢cao do conhecimento sobre Energia nos jogos confeccionados.
RECURSOS MATERIAIS: em ambiente fisico computador, audio e projetor.
RECURSOS RECURSOS DIGITAIS: Google meet ou zoom que permita reunidao com compartilhamento de tela.

RECURSOS INSTRUCIONAIS: materiais alternativos e didaticos dos escolares;
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Titulo

Proposta de atividades Iudicas com o conteldo energia para o 6° ano do Ensino
Fundamental da Escola Estadual Oswaldo Cruz de Boa Vista — Roraima com aporte
na teoria de Ausubel, apresentado ao Mestrado Profissional em Ensino de Ciéncias
da Universidade Estadual de Roraima, como parte dos requisitos para obtencéo do
titulo de Mestre em Ensino de Ciéncias.



APRESENTACAO

O produto final do Mestrado Profissional é um instrumento didatico de
divulgacéo cientifica que sera apresentado na forma de um Manual voltado ao
docente do Ensino Fundamental, contendo o procedimento metodolégico em

detalhes para a reproducéo das atividades desenvolvidas.

Pretende-se que esse material sirva de apoio didatico nas aulas de Ciéncias
sobre Energia. Neste contexto se aplica o desenvolvimento da SD, em que se
pretende utilizar a construcéo de jogos (jogos da memoria, de trilha, de cartas, entre

outros), que ficara a escolha dos alunos.



OBJETIVO GERAL
Observar de que maneira as atividades ludicas no ensino de Ciéncias podem
contribuir para a aprendizagem significativa de alunos do 6° ano do Ensino

Fundamental.

A LUDICIDADE NO ENSINO DE CIENCIAS

Do ponto de vista de Chassot (2003), é compreensivel a busca por uma
alfabetizacdo cientifica, na qual o estudante do 6° ano do Ensino Fundamental
aprenda significativamente o conteldo estudado com auxilio da experimentacao,
gue é considerada uma atividade ludica, utilizando-se os materiais potencialmente
significativos desenvolvidos a partir da teoria de assimilacdo proposto por Ausubel.

De acordo com os Parametros Curriculares Nacionais (BRASIL, 1996), deve-
se trabalhar a capacidade dos alunos de pesquisar, de buscar informacdes, abaliza-
las e seleciona-las, além da capacidade de aprender, criar, formular, ao invés de um
simples exercicio de memorizacdo, o aluno deve também ser capaz de formular
guestdes, diagnosticar e propor solucdes para problemas reais.

Em face deste contexto as brincadeiras se inserem como alternativas
metodoldgicas para o processo de ensino e aprendizagem, tendo em consideracao
gue a brincadeira, segundo Kishimoto (2011), é um mergulho no ludico, ou até
mesmo no ludico em acdo, no ato de brincar a crianca explora o mundo e suas
possibilidades, ao tempo em que se insere neste, desenvolvendo de forma
espontanea e ludica suas capacidades cognitivas, motoras e afetivas

Pode-se perceber também, diante dos estudos de Kishimoto (2011), que a
atividade ludica engloba a proposta de jogos, brinquedos e brincadeiras, tendo em
vista a grande responsabilidade do educador para alcancar a aprendizagem dos
educandos, fazendo-se a integracdo dos conteudos curriculares propostos com o
lidico, mas sem negar que todos tém o direito de aprender e aprender com prazer.

Nesta perspectiva, 0 jogo ndo é o fim, mas o eixo que conduz a um conteudo
didéatico especifico, resultando em um empréstimo da acao ludica para a aquisicdo

de informacdes (Kishimoto,1996)



ORGANIZACAO DAS AULAS

1° MOMENTO

ESCOLA: Escola Estadual Oswaldo Cruz

AREA DE CONHECIMENTO: Ciéncias

SERIE/ANO EM QUE O PLANO SERA APLICADO: 6° ANO

DURACAO: 2 aulas de 50 minutos

CONTEUDO CONCEITOS DE ENERGIA

HABILIDADE(S) - BNCC (EF06CI01) Identificar e classificar diferentes fontes e tipos de
energia utilizadas no cotidiano da sociedade. (EFO6CIO5) Discutir o uso de diferentes tipos
de combustivel e maquinas térmicas ao longo do tempo, para avaliar avancos, questbes
econdmicas e problemas socioambientais causados pela produgdo e uso desses materiais e
maquinas. (EF06CIO6) Discutir e avaliar usinas de geragcdo de energia elétrica
(termelétricas, hidrelétricas, edlicas etc.), suas semelhancas e diferencas, seus impactos
socioambientais, e como essa energia chega e é usada em sua cidade, comunidade, casa
ou escola.

OBJETIVOS

OBJETIVO GERAL: Identificar os conhecimentos prévios dos alunos envolvidos na pesquisa
(identificagéo dos subcunsores) O

OBJETIVOS ESPECIFICOS: Conceituar energia; Reconhecer os diferentes agentes sociais
e 0s contextos envolvidos neste tema; Posicionar-se diante de fatos atuais a partir da
interpretacdo de suas relacdes com o passado; Entender a importancia e a forma de
aplicacdo da energia no planeta.

METODOLOGIA Sensibilizagdo: A aula sera iniciada revisando o conceito de energia
levantando questbes como: O que ha em comum entre um chuveiro derramando agua
quente, um forno de micro-ondas estourando um saco de pipocas, um carro andando em
uma estrada e um laptop, no qual se esta jogando um videogame? Como € que esses
aparelhos funcionam? Tais questfes serdo uma roda de conversa, de maneira que se
promova um debate estimulando os alunos a se 4 manifestarem sobre o tema. Eles devem
perceber que os mais diversos eletrodomésticos, carros, computadores, etc. sé funcionam a
base de energia. Dessa maneira € possivel dizer de modo bastante simples que a energia é
aquilo que coloca as coisas em funcionamento ou em movimento. Explicar, por exemplo,
gue o préprio corpo humano, para funcionar, necessita de energia, que é fornecida por meio
do processamento dos alimentos que ingerimos. Dizemos, portanto, que os alimentos séo a
fonte de energia para nosso corpo. Em seguida perguntar: Mas quais sdo as fontes de
energia para 0s objetos que usamos? Questionar: Qual a procedéncia da energia que

usam? Como ela é produzida? Ela é inesgotavel? Desenvolvimento: o professor pode iniciar



com argumentacdes acerca do que os alunos entendem sobre Energia, onde esta pode ser
encontrada, posteriormente ouvir os argumentos dos escolares. Por fim, os discentes
respondem a atividade de lapis e papel, ou seja, o levantamento de conhecimentos prévios
existentes na estrutura cognitiva é que direcionara a sequéncia didatica.

Atividade de Fixacao: atividade lapis e papel.

CRONOGRAMA Sensibilizagdo: 15min; Desenvolvimento: 25min; Atividade de Fixacao:
10min.

AVALIACAO Participagéo dos alunos nas discussoes.

RECURSOS MATERIAIS: em ambiente fisico computador, audio e projetor.

RECURSOS DIGITAIS: Google meet ou zoom que permita reunido com compartihamento
de tela. RECURSOS INSTRUCIONAIS: discussfes, trabalho em grupo, material didatico

dos escolares.



2° MOMENTO

ESCOLA: Escola Estadual Oswaldo Cruz

AREA DE CONHECIMENTO: Ciéncias

SERIE/ANO EM QUE O PLANO SERA APLICADO: 6° ANO D

DURACAO: 50 minutos

CONTEUDO A ENERGIA EM FORMA DE JOGOS

HABILIDADE(S) Ampliar as relagdes interpessoais, desenvolvendo atitudes de participagao
e cooperagao.

OBJETIVO GERAL: Construcédo de um jogo didatico junto com os alunos (material
potencialmente significativo; aprendizagem por descoberta; fase de assimilagéo e retengéo)
METODOLOGIA Sensibilizacdo: Apresentar jogos pré-formulados pelo professor
pesquisador, como exemplos daquilo que os alunos virdo a construir, levando a uma
motivagdo do brincar como forma de aprender. Desenvolvimento: O professor pesquisador
pode iniciar recorrendo ao recurso de aula expositiva dependendo do que foi analisado na
atividade de lapis e papel levando em consideragéo as informagdes prévias dos escolares
sobre o que sabem sobre Energia. Se for o caso, o professor pode auxiliar a eliminar a
organizacao errbnea, utilizando-se esse recurso para a formacéo e reformulacéo de
subsuncores nos alunos. Os alunos podem ser divididos em grupos de quatro pessoas para
a construcao de seus jogos, assim fortalecendo o trabalho em equipe e a troca de
informacgdes. Por fim, o professor explica sobre a liberdade dos alunos na criagdo dos seus
jogos, quanto ao tipo e caracteristicas de desenvolvimento, mas enfatizando a centralizacédo
no contetdo sobre energia. Atividade de Fixacao: criacdo dos jogos.

CRONOGRAMA Sensibilizagao: 10 min; Desenvolvimento: 10 min; Atividade de Fixag&o: 30
min

AVALIACAO Assimilagéo e transcri¢io de aprendizagem para o jogo.

RECURSOS MATERIAIS: em ambiente fisico computador, audio e projetor.

RECURSOS DIGITAIS: Google meet ou zoom que permita reunido com compartilhamento
de tela.

RECURSOS INSTRUCIONAIS: materiais alternativos e didaticos dos escolares;



3° MOMENTO

ESCOLA: Escola Estadual Oswaldo Cruz

AREA DE CONHECIMENTO: Ciéncias

SERIE/ANO EM QUE O PLANO SERA APLICADO: 6° ANO

DURACAO: 50 minutos

CONTEUDO APRESENTA(;AO DOS JOGOS HABILIDADE(S) Ampliar as relagbes
interpessoais, desenvolvendo atitudes de participagcdo e cooperagao.

OBJETIVOS

OBJETIVO GERAL: Construcédo de um jogo didatico junto com os alunos (material
potencialmente significativo; aprendizagem por descoberta; fase de assimilacéo e retencéo)
METODOLOGIA Sensibilizacao: iniciar a aula expondo os jogos criados, como em uma feira
para que todos conhecam os trabalhos uns dos outros. Desenvolvimento: A apresentacao
dos jogos, se dara na sala de aula, demonstrando as regras de cada jogo e ocorrendo a
troca de jogos entre as equipes para que simultaneamente possam desenvolver e jogar a
construcao de seus colegas. Atividade de Fixacdo: desenvolvimento na apresentacao.
CRONOGRAMA Sensibilizagdo: 10 min Desenvolvimento:10 min Atividade de Fixac¢éo: 30
min.

AVALIACAO

Identificar a interpretacdo dos escolares conforme os questionamentos dos jogos, bem como
as respostas ao objetivo das perguntas e a exposi¢cdo do conhecimento sobre Energia nos
jogos confeccionados.

RECURSOS MATERIAIS: em ambiente fisico computador, audio e projetor.

RECURSOS DIGITAIS: Google meet ou zoom que permita reunido com compartilhamento
de tela.

RECURSOS INSTRUCIONAIS: materiais alternativos e didaticos dos escolares;



4° MOMENTO

ESCOLA: Escola Estadual Oswaldo Cruz

AREA DE CONHECIMENTO: Ciéncias

SERIE/ANO EM QUE O PLANO SERA APLICADO: 6° ANO

DURACAO: 50 minutos

CONTEUDO DIAGNOSTICO DE ASSIMILACAO DO CONTEUDO

HABILIDADE(S) Ampliar as relagdes interpessoais, desenvolvendo atitudes de participacao
e cooperagao.

OBJETIVO GERAL: compreender e avaliar o que foi aprendido e compartilhado em relacéo
ao conhecimento sobre energias.

METODOLOGIA Sensibilizacdo: relembrar o que foi repassado e compartilhado até esse
momento, ressaltar a importancia do ludico para o aprendizado e expor aquilo que foi
observado em relagéo as aulas. Desenvolvimento: Ocorrerd uma repeticdo da atividade de
lapis e papel e a aplicagdo de um questionario (Apéndice D) aos alunos, a partir da atividade
serdo atribuidas notas, com base nos critérios elaborados para a avaliagao.

Atividade de Fixacdo: Para as quatro perguntas iniciais serdo admitidas como critério:
Interpretacéo da pergunta; responder ao objetivo da pergunta; e Exposi¢cdo do conhecimento
sobre Energia (Cada critério valendo 2,5 e totalizando 10 pontos), em que notas inferiores a
4 acusam a dificuldade do estudante em adquirir uma aprendizagem significativa por meio
do ludico.

CRONOGRAMA Sensibilizagdo: 10 min Desenvolvimento: 10 min Atividade de Fixagao: 30
min

AVALIACAO Identificar a interpretacdo dos escolares conforme os questionamentos dos
jogos, bem como as respostas ao objetivo das perguntas e a exposicdo do conhecimento
sobre Energia nos jogos confeccionados.

RECURSOS MATERIAIS: em ambiente fisico computador, audio e projetor.

RECURSOS DIGITAIS: Google meet ou zoom que permita reunido com compartilhamento
de tela.

RECURSOS INSTRUCIONAIS: materiais alternativos e didaticos dos escolares;
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JOGOS PROPOSTOS



Jogo: Palavras Cruzadas
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< Comité de Etica em Pesquisa com Seres
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com Seres Humanos

Instituicdo: Universidade Estadual de Roraima / Curso: Mestrado Profissional em Ensino de

Ciéncias

Titulo: Proposta de atvidades lidicas com o conteldo energia para o 6° ano do Ensino
Fundamental da Escola Estadual Oswaldo Cruz de Boa Vista — Roraima com aporte na

teoria de Ausubel

Pesquisador: Jucicleia Gomes Ribeiro
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Jogo: Quebra-cabeca

Instituicdo: Universidade Estadual de Roraima / Curso: Mestrado Profissional em Ensino de
Ciéncias

Titulo: Proposta de atvidades ludicas com o conteldo energia para o 6° ano do Ensino
Fundamental da Escola Estadual Oswaldo Cruz de Boa Vista — Roraima com aporte na
teoria de Ausubel

Pesquisador: Jucicleia Gomes Ribeiro
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Jogo: Trilha/tabuleiro
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Instituicdo: Universidade Estadual de Roraima / Curso: Mestrado Profissional em Ensino de

Ciéncias

Titulo: Proposta de atvidades ludicas com o conteldo energia para o 6° ano do Ensino
Fundamental da Escola Estadual Oswaldo Cruz de Boa Vista — Roraima com aporte na

teoria de Ausubel
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TABULEIRO

Create your own at Storyboard That




O que é energia?

Em ciéncia, energia refere-se a
uma das duas grandezas fisicas
necessarias a correta descricao
do inter-relacionamento - sempre
mutuo - entre dois entes ou
sistemas fisicos.

AVANCE 01 CASA

QN

Energia renovavel

Aquela que vem de recursos
naturais que sao naturalmente
reabastecidos, como sol, vento,
chuva, marés e energia
geotérmica.

JOGUE OS DADOS
NOVAMENTE

Energia limpa

E a obtencdo de energia por
meio de fontes renovaveis e
mais limpas, ou seja, que gerem
menos poluentes para o planeta
do que as tradicionais.

AVANCE 02 CASAS

Hidrelétrica

E formada por um conjunto de
obras e equipamentos usados
para produzir energia elétrica
através do aproveitamento do
potencial hidraulico existente em
um rio. A dgua é uma fonte limpa
e renovavel e, embora os custos
com a manutengdo da usina
sejam muito altos, o custo com a
agua é nulo.

AVANCE 02 CASAS

Biomassa

Biomassa ¢é toda matéria
organica de origem vegetal ou
animal usada com a finalidade
de produzir energia.

AVANCE 03 CASAS

Ab

Energia nao renovavel

E a energia cujas fontes
dependem de processos em
escala de tempo geolégica ou de
formacdo do sistema solar para
se tornarem disponiveis.

DESCA PELO CAMINHO

Energia Edlica

E atransformacéo da energia do
vento em energia Util.

AVANCE 03 CASAS

Energia Geotérmica

Energia obtida a partir do calor
proveniente do interior da Terra.
O calor da Terra existe numa
parte por baixo da superficie do
planeta, mas em algumas partes
esta mais perto da superficie do
gue outras, o que torna mais facil
a sua utilizacao

JOGUE OS DADOS
NOVAMENTE




ENERGIA NUCLEAR OU
ATOMICA

E a energia liberada em uma
reacdo nuclear, ou seja, em
processos de transformacdo de
nacleos atébmicos. m  dos
principais impactos causados por
esse tipo de producdo é a
contaminagdo pelos rejeitos
radioativos, que permanecem
nocivos ao meio ambiente por
milhares de anos.

L DESCA-RELOCAMINEQ
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ENERGIA SOLAR

Termo que se refere a energia
proveniente da luz e do calor do
Sol. E utlizada por meio de
diferentes tecnologias em
constante evolugéo.

VOLTE PARA O ICONE
ENERGIA EOLICA

)

CARVAO

O carvdo mineral é bastante
usado para produzir energia
elétrica em usinas termelétricas

VOLTE PARA O INICIO DO
JOGO

~
%

DADOS

JOGUE OS DADOS
NOVAMENTE!

SE O RESULTADO FOR UM
NUMERO PAR AVANCE DUAS
CASAS, SE FOR UM NUMERO
IMPAR FIQUE UMA RODADA

SEM JOGAR.










INSTRUCOES DOS JOGOS
- PALAVRAS CRUZADAS

Como Jogar:

Levando em consideracdo o que foi visto em sala, preencha as lacunas da

Cruzadinha com a palavra que se encaixe e faca relacdo como os tipos de energia.

- QUEBRA-CABECA

Como Jogar:

Recorte as pecas da imagem, embaralhe e em seguida, uma as pegas que se
encaixam e identifique de quais tipos de energia se referem.

- TRILHA

Participantes

3 a5 jogadores

Componentes:

+ 1 tabuleiro

+ 1 dado

» 3 a 5 tampinhas plasticas de refrigerantes pintadas de cores diferentes

« cartas com ilustracdes e textos explicativos.

Como Jogar :

O jogador que tirar o maior nimero no dado sera o primeiro a jogar. O proximo a

jogar sera o jogador a sua esquerda.

* ApoOs jogar o dado cada jogador andard com a tampinha, casa a casa, 0 numero

sorteado.

* Quando o jogador terminar seu movimento em uma casa onde existe uma

ilustragéo, sua chapinha pode subir ou descer conforme a indicagdo da casa/carta.

Para conferir o porqué do movimento € so conferir no texto da carta com a ilustragéo

idéntica.
- JOGO DA MEMORIA

Como Jogar:

Recorte as pecas da imagem, embaralhe e em seguida, coloque o lado colorido para

baixo e a cada tentativa desvire para encontrar o seu par.
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