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RESUMO

Com o intuito de promover acdes que engajem a comunidade escolar, esta tese
propde o uso de metodologias diferenciadas para despertar o interesse e incentivar o
envolvimento dos alunos no contexto educacional. O estudo, parte de uma pesquisa
de Doutorado Profissional em Ensino de Ciéncias, busca responder a seguinte
pergunta: Como o uso da Webquest (WQ) associada a ludicidade pode contribuir para
o Ensino de Ciéncias? Para tanto, tragou-se como objetivo analisar como as atividades
ludicas inseridas em uma Webquest podem potencializar a aprendizagem dos
discentes a respeito dos sistemas humanos. Este estudo adotou uma abordagem
qualitativa participativa, envolvendo trinta e oito (38) alunos de uma turma do 8° ano
do Ensino Fundamental de uma escola Municipal em Nova Iguacgu, Rio de Janeiro,
Brasil. A pesquisa foi realizada no ano de 2021, a execugéao de suas atividades ocorreu
no periodo de margo a agosto de 2021. Inicialmente, foi aplicado um questiondrio para
avaliar o conhecimento dos alunos sobre os sistemas humanos (Digestivo,
Respiratério, Circulatério e Imunoldgico). Com base nas respostas, foi elaborada uma
WQ com conteudo e atividades ludicas relacionadas aos sistemas, apresentada
posteriormente aos alunos. A WQ serviu como recurso didatico virtual, utilizando a
Metodologia Ativa da Sala de Aula Invertida, permitindo que os alunos acessassem
0s materiais em casa, enriquecendo seus estudos por meio de leitura, videos e outros
recursos. Os alunos se envolveram ativamente na busca de informagdes na WQ para
obter um embasamento teorico sélido sobre os sistemas humanos, participando
posteriormente de debates em sala de aula. Durante essas discussdes, muitos alunos
adotaram uma postura proativa e colaborativa, auxiliando uns aos outros na resolucao
de questdes. Além disso, foi realizado o "Jogo Descobrindo o Sistema Digestoério”,
durante o qual alguns alunos enfrentaram dificuldades para responder certas
questdes. Apds o jogo, foi aplicado um questionario seguido de uma roda de conversa,
na qual os alunos discutiram o tema com colegas e compartilharam o que aprenderam.
A utilizacdo da WQ associada a ludicidade demonstrou estimular o interesse dos
alunos em buscar mais informagdes sobre 0 assunto abordado. No entanto, a falta de
acesso a tecnologia e a internet pode limitar a utilizacdo de ferramentas digitais na
escola. A despeito dos desafios enfrentados, a docente implementou estratégias ao
longo da pesquisa para transpor obstaculos. Embora a pandemia tenha acarretado
problemas na educacao, alguns alunos conseguiram emergir dessa adversidade com
novas experiéncias e conhecimentos, ampliando, assim, seus horizontes cientificos.
Entretanto, mesmo diante de todas as circunstancias apresentadas durante a
pesquisa, os alunos demonstram a capacidade de aprendizado e crescimento, mesmo
tendo enfrentado momentos adversos.

Palavras-chave: Atividades Ludicas; Metodologias Ativas; Processos de
Aprendizagem; Sala de Aula Invertida; Sistemas Humanos;
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ABSTRACT

With the aim of promoting actions that engage the school community, this thesis
proposes the use of differentiated methodologies to arouse interest and encourage
student involvement in the educational context. The study, part of a Professional PhD
research in Science Education, seeks to answer the following question: How can the
use of WebQuests (WQ) associated with playfulness contribute to science education?
Therefore, the objective was to analyze how playful activities integrated into a
WebQuest can enhance students' learning about human systems. This study adopted
a participative qualitative approach, involving thirty-eight (38) students from an 8th-
grade class of Elementary School in a Municipal school in Nova Iguacu, Rio de Janeiro,
Brazil. The research was conducted in the year 2021, and its activities took place from
March to August 2021. Initially, a questionnaire was applied to assess students'
knowledge about human systems (Digestive, Respiratory, Circulatory, and Immune).
Based on the responses, a WQ with content and playful activities related to the
systems was developed and later presented to the students. The WQ served as a
virtual didactic resource, using the Flipped Classroom Active Methodology, allowing
students to access materials at home, enriching their studies through reading, videos,
and other resources. Students actively engaged in seeking information in the WQ to
build a solid theoretical foundation about human systems, later participating in
classroom debates. During these discussions, many students adopted a proactive and
collaborative approach, assisting each other in problem-solving. Additionally, the
"Discovering the Digestive System Game" was conducted, during which some students
faced difficulties in answering certain questions. After the game, a questionnaire was
administered followed by a discussion session, where students discussed the topic
with peers and shared what they learned. The use of WQ associated with playfulness
demonstrated to stimulate students' interest in seeking more information about the
topic. However, the lack of access to technology and the internet may limit the use of
digital tools in school. Despite the challenges faced, the teacher implemented
strategies throughout the research to overcome obstacles. Although the pandemic has
brought problems to education, some students managed to emerge from this adversity
with new experiences and knowledge, thus expanding their scientific horizons.
However, even in the face of all the circumstances presented during the research,
students demonstrate the ability to learn and grow, even in adverse moments.

Keywords: Playful Activities; Active Methodologies; Learning Processes; Flipped
Classroom; Human Systems;
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1 INTRODUCAO

1.1 TRAJETORIA DOCENTE DA PESQUISADORA

Desde sempre tive o desejo de me tornar professora e pesquisadora. Por isso,
durante minha graduacdo em Ciéncias Biol6gicas em 2003, busquei estagios em
diversas areas com foco nas Ciéncias, incluindo Andlises Clinicas, Meio Ambientes,
Zoologia e Botanica. Essa experiéncia permitiu que eu integrasse todo o
conhecimento adquirido em sala de aula, visando proporcionar aos alunos aulas
descontraidas, ludicas e contextualizadas.

Assim que terminei a graduagéao, ingressei em uma escola particular, na qual
trabalhei com a Educacdo de Jovens e Adultos (EJA). Nesse ambiente, tive a
oportunidade de conhecer o ambito escolar e planejar minhas primeiras aulas de
Ciéncias para atender um publico de aproximadamente 50 alunos. Tais vivéncias
contribuiram para intensificar a minha convicgdo que o caminho da minha felicidade
estava realmente nesse trajeto. Nesse convivio, pude observar que os docentes
precisam ofertar estratégias diversificadas de ensino, voltadas para o cotidiano dos
discentes.

Com o objetivo de fomentar a participagdo da comunidade escolar, sempre me
empenhei em realizar atividades educativas que inspirassem os alunos. Durante
minha trajetéria tanto escolar quanto académica, desenvolvi propostas Iudicas que
visavam engajar os estudantes e ampliar seu conhecimento em disciplinas como
Ciéncias/Biologia. Estas iniciativas foram concebidas com o intuito de estimular o
interesse dos alunos em explorar temas especificos, enriquecendo assim sua
aprendizagem e contribuindo para uma maior disseminagdo do conhecimento
cientifico em seu ambiente escolar e social.

Durante a vivéncia na area educacional, notei estar faltando algo que pudesse
completar e consolidar a minha caminhada profissional - o Mestrado, o qual seria
fundamental para contribuir com minha formacéo, ampliar e agregar conhecimentos
para que pudesse colaborar nas minhas aulas de Ciéncias/Biologia. Logo fui
convidada para participar do processo seletivo para ingressar no Mestrado na
Universidade Federal do Rio de Janeiro (UFRJ) no Departamento da Clinica Médica
do Hospital Clementino Fraga Filho (HCFF). Esse sonho foi realizado e reconheco que

aprendi muito com as trocas que obtive com os colegas da turma, com 0s meus
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professores e, também, com a experiéncia de vivenciar com pesquisadores atuantes
na area da Medicina, principalmente os Pneumologistas.

A minha pesquisa foi desenvolvida na area da Biologia Molecular com destaque
em Imunogenética, sendo o publico de estudo pacientes com tuberculose e seus
contatos domiciliares. Além disso, também tive a chance de conhecer os perfis desses
pacientes, pois tive acesso aos prontuarios deles na intengéo de construir um banco
de dados. Com isso, tais informagbes complementaram minha pesquisa e, também,
serviram para atender bem as demandas de outros grupos de pesquisas.

A area de Imunogenética foi algo que ndo esperava para o Mestrado, pois tive
sempre interesse pela area Ambiental. Durante a minha graduacao tive o ensejo de
realizar um estagio remunerado na Secretaria Municipal do Meio Ambiente do Rio de
Janeiro (SMAC/RJ), no qual fiquei dois anos como estagiaria. Posso dizer que fui
muito feliz nesse lugar e afirmo que foi o melhor lugar que ja trabalhei, pois 0 ambiente
era muito agradavel, as pessoas se respeitavam e se ajudavam, éramos uma familia,
tenho muita consideracao, respeito, gratidao e orgulho pela minha equipe.

Em relacdo ao meu aprendizado durante esse estagio, posso relatar que
aprendi sobre a flora local, processo de legalizac&o, educacao ambiental nas unidades
de conservagao, realizei diversas vistorias em postos de gasolina, prédios
residenciais, terrenos e areas comerciais. Além disso, fui responsavel em construir um
banco de dados sobre a flora brasileira, dando inicio a um trabalho que foi a base
fundamental para elaboracdes de projetos de pesquisas para SMAC, sendo uma
ferramenta Util para a identificacdo das espécies nativas e exéticas locais.

Como mencionei anteriormente, percebi que ndo desejava prosseguir com a
linha de pesquisa do meu mestrado. Decidi, entdo, embarcar na especializacdo em
Ensino de Ciéncias na UFRJ, cursando ambas simultaneamente. Logo notei que meu
interesse por essa area crescia a cada dia, especialmente apds concluir a
especializacdo. Com o tempo, essa inclinacao se fortaleceu ainda mais, impulsionada
pelas experiéncias enriquecedoras em sala de aula.

Durante esse periodo, escrevi meu primeiro artigo! sobre Ensino de Ciéncias,
abordando o tema da Divisdo Celular — Mitose e Meiose. Como percebi que os alunos
enfrentavam dificuldades nesse assunto, descobri que atividades Iudicas contribuem

! Primeiro artigo publicado na area de Ensino de Ciéncias, revista Ciéncia em Tela, intitulado “Divisao
celular: uma forma ludica para abordar o tema no ensino médio”, 2008.
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significativamente para o entendimento da tematica. Consequentemente, decidi seguir
adiante com essa linha de pesquisa, que me traz grande realizagdo como profissional.

Comentei, anteriormente, que a tdo aguardada especializacdo era um sonho
que precisava ser realizado, pois ja vinha desenvolvendo projetos com alunos na area
de Ensino de Ciéncias. Previamente, estimulava a participacdo deles a eventos
cientificos nessa linha de pesquisa, entdo era realmente o que procurava e desejava,
nao queria perder mais tempo com algo que nao tinha tanta afinidade. Posso afirmar
que essa decisao foi muito importante para minha formacao, assim pude adquirir mais
forca para seguir e lutar pelos meus objetivos.

A minha vida profissional deu uma volta bem significativa, pois passei em um
concurso para atuar como Oficial das Forgcas Armadas e ingressei nessa instituicao
como professora de Biologia no Colégio Brigadeiro Newton Braga (CBNB). Além de
desempenhar a funcdo de docente, também fiquei responsavel pela chefia dos
laboratérios de Biologia, Fisica, Quimica e Meio Ambiente.

Tal experiéncia foi Unica na minha vida, pois trabalhei em uma unidade militar
com discentes bem disciplinados e interessados na disciplina de Ciéncias, assim pude
explorar mais a area e fazer o que mais gosto em sala de aula: pesquisaZ.
Posteriormente, fui a busca de algo que precisava vivenciar para minha realizacdo
profissional — o Doutorado, entdo decidi ingressar no Instituto Federal de Educacao,
Ciéncia e Tecnologia do Rio de Janeiro (IFRJ/PROPEC). O interesse em ingressar
nessa instituigéo foi a historia vivenciada nessa organizag&o escolar, pois nela realizei
minha pesquisa sobre os relatos dos alunos no desenvolvimento dos projetos
apresentados na Semana Nacional de Ciéncia e Tecnologia (SEMATEC), sendo
minha amiga e orientadora a Professora Denise Martins (ex-professora do IFRJ,
Campus Nilépolis)3.

Depois dessa especializagdo, um leque foi aberto, outros projetos surgiram em
parcerias com a Professora Denise, que renderam novas publicacées com projetos

2 Trabalhos desenvolvidos no CBNB, produgdo de dois artigos com minha orientadora, intitulado
“Biomas brasileiros: a ludicidade de forma significativa por meio do jogo da amarelinha” Revista
Ciéncias & ldeias, 2021 e “Construgdo de um microscopio reciclado como proposta didatica na aula de
ciéncias”, revista Educte, 2022. CUNHA, E. S.; MARTINS, D. S. A influéncia da internet nos habitos
dos adolescentes em relacédo a alimentagéo, sedentarismo e atividades fisicas. Ciéncias em Tela, 2016;
CUNHA, E.S.; BARRETO, F.C . Microscopio Optico: sua utilizacdo embasada na Aprendizagem
significativa. Revista Educacao Publica, 2023.

3 A pesquisa desenvolvida nessa instituigao foi publicada na revista Ciéncias & Ideias do IFRJ intitulada:
“A importancia da semana de tecnologia para os discentes do ensino médio técnico” (CUNHA,;
MARTINS, 2013), sendo um critério de conclusao do curso.


http://lattes.cnpq.br/7004611886827862
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desenvolvidos no IFRJ e no CBNB. Como foi 0 caso do artigo com respectivo titulo:
“Proposta de atividade pratica na aula de ciéncias: analise do tempo de decomposi¢ao
de residuos no solo” (Cunha; Martins, 2017). Tenho um carinho enorme por esse
esboco, pois foi considerado inédito, premiado e reconhecido por pesquisadores
internacionais e nacionais que fizeram varios elogios pelo desenvolvimento e a
iniciativa da proposta.

Em relacdo ao momento pandémico, foi possivel constatar que foi algo bem
dificil tanto para discentes quanto para docentes, tendo como destaque as aulas
remotas, principalmente, para os docentes, pois nao tinham tantas vivéncias e praticas
no mundo tecnoldgico, no entanto tiveram que reinventar aulas mais dinamizadas e
contextualizadas para chamar a atengao e estimular o interesse dos discentes, visto
que foi uma questao de adaptacao para ambos.

Vale salientar que trabalhei em escolas particulares e publicas, entdao pude
vivenciar bem os dois cenarios. Nas escolas particulares, os alunos ndo apresentaram
nenhuma dificuldade em relacdo a aquisicdo de aparelhos eletrénicos, ndo houve
auséncia de aulas e tampouco de conteudo, em contrapartida os discentes
matriculados nas escolas publicas ndao alcangaram tanto éxito nas aulas remotas,
devido a falta de aparatos tecnoldgicos e de internet em suas residéncias.

Posso afirmar que a vivéncia no ambito escolar, principalmente, o contato com
os alunos em sala de aula, presencial e on-line e a troca com outros educadores me
serviram para alicercar a minha formacdao e me deram ensejos de observar a
educacao sob outra perspectiva. Talvez seja necessario em alguns momentos rever
nossas metodologias de ensino, entender mais o discente, ouvi-lo para conhecer suas
limitacdes, diante disso vale enfatizar a importancia da uma reflexdo no sentindo de
mudancas para otimizar o processo de ensino e aprendizagem.

Atualmente, percebo que a pandemia fez com que a sala de aula se tornasse
diferente, pois ndo é mais a mesma, ela precisa ser recriada e reconstruida pelo
docente, o aluno necessita de estimulo para poder reagir positivamente. A auséncia
das ferramentas tecnoldgicas em algumas escolas faz muita diferenca no aprendizado
dos discentes, visto que eles sdo totalmente ligados e interligados no mundo virtual,
poderia ser algo positivo se todas as escolas tivessem disponiveis recursos
tecnoldgicos. Por isso, é fundamental que o docente explore sua criatividade no
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desenvolvimento de propostas pedagdgicas* no intuito de oferecer ao aluno uma
metodologia fomentadora e agradavel para o seu aprendizado.

Nesse percurso de aprender e aperfeicoar as ferramentas tecnoldgicas, meu
amigo Flavio Barreto percebeu o meu interesse pela area e me fez um convite para
escrever um livro com ele sobre um aplicativo conhecido por Scratch Jr, especifico
para programacgao de atividades ludicas. Sou imensamente agradecida pelo convite,
pois essa oportunidade me possibilitou conhecer um novo aplicativo que oferece de
forma basica a planejar jogos. Entao, no ano de 2022, o livro foi publicado, Scratch Jr:
Construa jogos educativos de forma divertida, sendo disponivel em Kindle no site da
Amazon.

No ano de 2020, trabalhei em duas escolas particulares uma no Ensino
Fundamental (EF) e no Ensino Médio (EM) a outra somente no EM. Durante o ano
subsequente, mantive meu vinculo com uma escola particular e, a0 mesmo tempo,
iniciei minha colaboragdo com a Prefeitura de Sdo Joao de Meriti e Nova Iguagu. Em
agosto de 2022, fui convocada para integrar o quadro de professores do Municipio do
Rio de Janeiro, dedicando-me ao EF dos anos finais. Neste mesmo periodo, também
passei a lecionar na Prefeitura de Mesquita, onde assumi as turmas da Educacao de
Jovens e Adultos (EJA) do 6° ao 92 ano do EF. Atualmente, mantenho minhas
atividades tanto na Prefeitura do Rio de Janeiro quanto em Mesquita, lecionando para
turmas do EF e EJA, respectivamente. Devido a diversidade de perfis dos alunos em
cada instituicdo, houve a necessidade de adaptacdo constante do meu trabalho
pedagdgico.

Por tudo aqui relatado, a tese foi pensada em ser construida a partir das minhas
experiéncias vivenciadas nas praticas conquistadas em sala de aula e na academia,
dos projetos desenvolvidos com o uso de ferramentas tecnolégicas e da criacdo de
propostas ludicas. Ja refletindo no tema, o Mestrado na area da Saude foi um grande
aliado na construcao e elaboracéo dessa tese.

4 Artigos publicados na Revista Educagédo Publica, intitulados “Aplicagédo do Jogo Animais em Agéo
durante o ensino remoto sincrono: uma experiéncia com um aluno autista”, 2021; “A importancia da
abordagem significativa no contexto ludico durante o ensino remoto”, 2021.
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1.2. PERCURSO DA PESQUISA E DO PRODUTO EDUCACIONAL

1.2.1 Encarte de Artigos

Na busca pelo avang¢o do conhecimento em uma determinada area, a tese de
Doutorado representa um marco significativo. No entanto, a forma como essa tese €
estruturada e apresentada pode influenciar ndo apenas a sua acessibilidade, mas
também a sua relevancia e impacto na comunidade académica e além dela. Uma
abordagem cada vez mais adotada e valorizada pelos pesquisadores € a elaboracao
da tese em formato de encarte de artigos cientificos.

Esta escolha ndo é apenas uma questao de conveniéncia, mas uma estratégia
deliberada para aumentar a eficacia e a visibilidade da pesquisa realizada. Ao optar
por esse formato, o autor da tese esta reconhecendo a importancia da disseminacao
rapida e ampla dos resultados de sua pesquisa. O encarte de artigos permite que os
trabalhos desenvolvidos sejam facilmente publicados, aumentando assim a
visibilidade do trabalho realizado.

Essa abordagem, que valoriza a modularidade e a acessibilidade da
informacdo, é altamente benéfica tanto para o autor quanto para os leitores e a
comunidade académica em geral. Ao dividir a tese em artigos independentes, cada
um abordando aspectos especificos da pesquisa, os leitores tém a flexibilidade de
escolher quais partes explorar com mais profundidade, conforme seus interesses e
necessidades. Isso ndo apenas facilita a disseminagdo do conhecimento, tornando-o
mais acessivel e compreensivel para um publico mais amplo, mas também promove
a colaboracdo e a citagdo por outros pesquisadores, ja que cada artigo pode ser
referenciado separadamente em trabalhos futuros. Essa abordagem modular também
pode incentivar uma andlise mais critica e detalhada de cada componente da
pesquisa, contribuindo para um avanc¢o mais significativo no campo de estudo em
questao.

Além disso, a abordagem de encarte de artigos incentiva uma escrita mais
concisa e focada. Cada artigo deve apresentar uma pergunta de pesquisa clara, uma
metodologia bem definida, resultados precisos e uma discussdo relevante. Isso
promove a clareza e a eficiéncia na comunicagao cientifica, tornando a tese mais

atraente e acessivel para uma ampla gama de leitores.
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Em suma, a escolha de elaborar uma tese com encarte de artigos cientificos é
uma estratégia perspicaz e eficaz para maximizar o impacto e a relevancia da
pesquisa. Ao adotar essa abordagem, as autoras estao nao apenas contribuindo para
0 avanco do conhecimento em sua area, mas também facilitando a disseminacéo e a
aplicacao prética de seus resultados, beneficiando assim a comunidade académica e
a sociedade como um todo. Apresentaremos os principais tedricos que contribuiram
para a construgcao e formulagcédo desta tese.

1.2.2 Referencial Teodrico

Pensando no progresso gerado pela tecnologia podemos pontuar que tais
recursos trouxeram diversas mudancas significativas na rotina diaria dos individuos,
chegando ao ponto de adentrar os “espagos centrais de nossa atuacado diaria e
tornaram- se imprescindiveis em muitos aspectos" (Moura, 2020, p. 14). Nesse
contexto, os professores tém o potencial de motivar e orientar de forma mais eficaz
seus alunos na busca por leituras cientificas. Podem realizar isso sugerindo sites e
aplicativos educativos pertinentes, além de incentivar o engajamento em praticas de
estudo no cotidiano. Embora essas estratégias sejam importantes, é relevante
também considerar a introdugéo de outras abordagens para estimular o interesse dos
alunos. Sendo assim, poderao orientar os estudantes a definir uma programacao para
que possam prosseguir com seus estudos, de forma que pratiquem e cumpram as
tarefas estabelecidas pelo seu docente, evitando que eles percam tempo em qualquer
tipo de site.

Vieira et al. (2010, p.3) revelam que a motivacao “é o elemento decisivo no
processo de aprendizagem” e o docente n&o atingira seus objetivos se o discente nao
tiver disposicéo de fazer, espontaneamente, ou seja, tenha empenho para estudar.
Segundo os autores, todo comprometimento do aprendizado depende mais do
discente, desde que ele perceba a relevancia do conhecimento cientifico, podendo
alcangar um bom resultado nas suas avaliagdes. Nessas circunstancias, os docentes
podem utilizar estratégias de ensino na intencao de instigar os estudantes a aprender
e tais orientagcdes fornecidas serao uteis para seu processo de aprendizagem (Vieira,
et. al., 2010).
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Caso o docente se comprometa a praticar metodologias diferenciadas, tais
abordagens podem servir como aliadas para vencer dificuldades encontradas pelos
discentes. Isso posto, se faz necessario estimula-los a aprender e desperta-los para
agucar sua curiosidade. Assim, eles poderao ter oportunidades de aprofundar em
determinadas tematicas com o uso de recursos didaticos mais eficientes para atender
suas expectativas.

Novaes et al. (2021) argumentam que o modelo tradicional de ensino perdeu
sua relevancia diante do rapido avanco tecnolégico. Esse fen6meno tem sido
impulsionado pelo acesso cada vez mais amplo a internet, 0 que abre portas para
abordagens educacionais mais dinamicas e envolventes, capazes de despertar 0
interesse dos alunos. Hoje em dia, os estudantes buscam cada vez mais os livros
digitais, devido a sua facilidade de acesso e disponibilidade online, muitas vezes
sendo recomendados pelos proprios professores (Silva; Leite; Lins, 2019).

E importante sugerir propostas ltdicas incorporadas a tecnologia, no intuito de
estimular mudancas significativas no habito de estudo, a fim de concretizar e aprimorar
0 processo ensino-aprendizagem. Logo, o discente se sentira mais motivado e
instigado a ter oportunidades de melhorar o seu aprendizado, a partir de aulas mais
atrativas.

O Ensino de Ciéncias tem como meta despertar o ser questionador, o qual
busca compreender quem é, onde esta e 0 que esta a sua volta, levando-o a persistir
em trans(formar) o seu entorno em um mundo melhor (Silva, 1996). Nesse panorama,
o individuo podera investigar, refletir, ponderar, ou seja, ter a capacidade de analisar
para poder alcangcar novas perguntas e encontrar possiveis respostas. Nesse
caminhar ciclico de perguntar e responder, o individuo aprende a lidar com os
problemas decorrentes do dia a dia, uma vez que, relacionando-se consigo mesmo,
com meio que esté inserido e com o outro, e tudo que o cerca.

Nessa conjuntura, é preciso promover uma aula de Ciéncias mais instigante e
criativa, sendo desejavel utilizar atividades ludicas e oferecer aulas mais provocativas
que favorega o aprendizado dos alunos (Sasseron, 2013). Por essa razao, vale a pena
ressaltar que as propostas ludicas devem ser bem preparadas e contextualizadas a
realidade do aluno, com a préatica de novas metodologias que conceda a ele a
possibilidade de vivenciar outros horizontes e de refletir na construcao do préprio
conhecimento, instruindo-o a ser protagonista da sua aprendizagem. Além disso, a
Base Nacional Comum Curricular (BNCC) destaca que o ensino das Ciéncias “deve



23

promover exploragdes sociocognitivas, afetivas e ludicas capazes de potencializar
sentidos e experiéncias com saberes sobre a pessoa, 0 mundo social e a natureza”
(Brasil, 2018, p. 356).

Ha muitos trabalhos cientificos publicados na area de Ensino de Ciéncias
(Kishimoto, 2001; Luckesi, 2005; Cachapuz, 2011; Krasilchik, 1988; Silva; Freitas;
Alcantara, 2021; Fama; Garcia; Cavalcanti, 2021; Graffunder; Camillo; Goncalves,
2022), principalmente, na area de Biologia, apresentando a atividade ludica no
contexto de melhoria do processo de ensino- aprendizagem.

Esse estudo apresenta uma sequéncia de atividades ludicas voltadas para o
Ensino de Ciéncias que podem servir de materiais de apoio com finalidade de
complementar uma determinada linha de pensamento critico. Luckesi (2005) sinaliza
a relevancia da atuagdo dos docentes nos momentos que aplicam uma proposta
ludica, pois, durante o desenrolar da atividade, eles observam possiveis condutas que
mostram que os discentes podem estar ou n&o envolvidos nas propostas
pedagogicas. Sendo assim, os alunos podem revelar que ndo estdo ativamente
“participando dessa atividade, entao a atividade nao sera plena, e por isso, ndo sera
ludica” (Luckesi, 2005, p. 21). Por isso, é ideal que o professor planeje e organize sua
proposta ludica antes de aplica-la, desse modo terd mais chances de alcangar o éxito,
evitando assim, problemas no decorrer da atividade. A partir dessa premissa, a
aplicacdo da proposta ludica sera exitosa para os alunos, evitando que haja
desinteresse por parte deles.

Segundo Kishimoto (2001), os jogos podem ser alternativas que estimulam os
discentes a novas experiéncias, pois terdo a possibilidade de ouvir o colega, havendo
uma maior troca de informagdes entre eles. Para o autor, existem dois pontos
fundamentais do jogo no momento da sua aplicacao, o ludico, que propicia diversao,
prazer e até o desprazer; e outro, o educativo, por ensinar qualquer coisa que
complete o individuo em seu saber, seus conhecimentos e seu posicionamento com
0 mundo.

Para os autores Mattos et al. (2023), a pratica do jogo pode estar correlacionada
ao conhecimento que se pretende desenvolver em sala de aula, de outro modo, os
estudantes podem desviar o foco e fazer a tarefa sem “nenhum propésito pedagogico”.
Por isso, é fundamental que essas atividades sejam bem programadas e delineadas,
evitando que os discentes percam o interesse e desfoquem das propostas
pedagdgicas. Isso permitira com que os discentes tecam suas proprias construcoes
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de saberes cientificos, a partir de indagacdes, envolvendo-os em discussdes
pertinentes sobre assuntos do curriculo de Ciéncias.

Os conhecimentos adquiridos no contexto de uma aula tedrica, um livro
didatico, um seminario, ou uma revista, podem proporcionar muitas reflexées quando
utilizados dentro de uma proposta ludica, estimulando o discente no seu processo de
aprendizagem. Em resumo, reforgca-se que as praticas Iudicas, quando bem
construidas e ancoradas em uma Metodologia Ativa, podem ser interessantes ao
serem desenvolvidas em sala de aula, fazendo com que o aluno teca, previamente,
sua prépria construgdo de saberes cientificos, a partir de indagacgdes, envolvendo-o
em discussoes pertinentes de um determinado assunto especifico presente no
curriculo de Ciéncias (Moran, 2018).

Dessa forma, acredita-se que seja relevante aplicar uma Metodologia Ativa aos
participantes desta pesquisa, optando pela Sala de Aula Invertida como aliada a
recursos tecnoldgicos. Isso permitiria atender de forma mais eficaz os alunos do
século XXI, que estdo conectados aos dispositivos digitais e ao ambiente virtual.

Destaca-se que a escolha dessa metodologia se deu em resposta ao contexto
pandémico, que intensificou a necessidade de recursos tecnolégicos nao apenas para
comunicagao, mas também para a continuidade dos estudos escolares. A crescente
dependéncia da tecnologia evidenciou a adequacéo da Sala de Aula Invertida para
atender as necessidades dos alunos, levando em conta essa dependéncia
tecnolégica.

Destaca-se que essa metodologia foi escolhida devido ao momento pandémico
que aumentou a dependéncia dos recursos tecnoldgicos ndo sé para comunicagao,
mas também para a manutencao dos estudos escolares. Tal dependéncia indicou que
para o desenvolvimento desta tese, a Sala de Aula Invertida pudessem atender as
expectativas dos discentes, considerando a dependencia da tecnologia. Esse contexto
facilitou a percepcédo de que nem todas as escolas possuem aparatos tecnoldgicos
adequados e nem todos os alunos possuem a acessibilidade tecnolégica em suas
casas.

Neste contexto, optou-se por associar os pressupostos tedrico-metodolégicos
da Metodologia Ativa, através da Sala de Aula Invertida, a ludicidade no ensino,
combinados com o uso da tecnologia. Essa abordagem é reconhecida como uma
maneira eficaz de aprimorar a qualidade do processo de ensino-aprendizagem.

O docente pode acrescentar em suas praticas metodolégicas a Metodologia
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Ativa de forma intencional para despertar nos seus alunos “o dominio, a visao critica
e reflexiva, sem limitacbes de aprendizagem, melhorando assim o processo da
aprendizagem dos discentes” (Silva, 2023, p. 2).

Pensando em melhorar o aprendizado, a Metodologia Ativa poder ser uma
aliada do professor para ser aplicada nas aulas de Ciéncias. Para Costa (2020), as
metodologias ativas fornecem autonomia ao discente, fomentam a conexao entre a
teoria e a prética e ainda se apresentam como uma op¢ao de ferramenta instrutiva
capaz de promover a percepgao “critica e reflexiva” no alunado. Para além de ser uma
atividade inovadora, também estimula o envolvimento dos alunos, tornando para eles
a aprendizagem mais significativa (Costa, 2020). Esse é o sentido que essa pesquisa
compreende a metodologia ativa.

A escolha pela Sala de Aula Invertida, nesta tese, se deu propositalmente
tangente aos pensamentos de Bergmann e Sams (2018).

Bergmann e Sams (2018, p. 33) resume a Sala de Aula Invertida como: “o que
tradicionalmente é feito em sala de aula, agora é executado em casa, € 0 que
tradicionalmente € feito como trabalho de casa, agora é realizado em sala de aula”.
Os discentes s&o orientados pelo seu professor, fornecendo materiais de apoio como
sugestdes de sites, aplicativos, textos, revistas e, assim, realizam seus estudos em
suas residéncias. Dessa forma, os alunos tém o primeiro contato em casa com o
conteudo selecionado e durante as aulas, cientes daqueles conceitos, utilizam o
tempo de aula para sanar duvidas, realizar exercicios e reforcar o que estudaram
sozinhos em casa. A Sala de Aula Invertida fornece ao aluno condigdes dele
estudar o conteudo solicitado pelo seu docente, em sua residéncia, na intencao de
obterem embasamento tedrico suficiente para responderem possiveis questdes
levantadas pelo professor na sala de aula.

Neste viés, é esperado que esta tese, do ponto de vista empirico e epistémico,
possa associar uma atividade ludica a Sala de Aula Invertida, contribuindo de forma
positiva, intensificando o aprendizado e contextualizando o que se pretende ensinar.
As aulas, com propostas metodoldgicas diferenciadas, oferecem um bem-estar ao
aluno, visto que ele fica mais a vontade em responder e questionar o outro sem medo
de errar, proporcionando uma interacdo maior entre seus pares. Para que haja um
maior entrosamento entre eles, “cabe ao professor ajudar o aluno a sentir-se
confortavel com os seus proéprios erros” (Mota; Rosa, 2018, p. 265).

A investigagdo realizada nesta tese justifica-se na pratica do uso das
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ferramentas ludicas com discentes, nos quais podem ampliar e reforgar seus
conhecimentos, proporcionando a melhoria no aprendizado, com énfase na area de
Ensino de Ciéncias (Silva, 2013). As abordagens aqui tratadas estao
epistemologicamente ancoradas nos pressupostos tedricos listados. A meta é oferecer
um ambiente agradavel e harmonioso ao aluno, além de fornecer elementos
importantes para o contexto ao qual esta inserido, promovendo o ludico ligado a Sala
de Aula Invertida, inserida em uma plataforma digital.

Refletindo no desenvolvimento desta tese, alguns caminhos foram definidos: a
utilizacéo da plataforma pelos alunos, o debate realizado na aula, o uso das atividades
ludicas, da Sala de Aula Invertida (que € uma Metodologia Ativa) no contexto do
Ensino de Ciéncia. Optou-se por reunir esses pressupostos metodolégicos em uma
plataforma digital, na qual pudesse fornecer um ambiente de possibilidades de estudo
e fosse capaz de atender as expectativas dos participantes. Salienta-se que, no
ambiente educacional, o uso das tecnologias de informagcédo e comunicacao (TICs)
alterou, significativamente, a forma de ensinar, pois os aparatos tecnoldgicos surgiram
para agregar conhecimentos com a intengédo de somar a funcionalidade da lousa e do
livro didatico. Nao ha davida que as TICs quando presentes no dia a dia, tanto dos
docentes quanto dos discentes, acarretam mudancas no processo de aprendizagem
(Moura, 2020).

Cabe destacar que a tecnologia educacional trouxe um grande beneficio para
os discentes, como, por exemplo, a flexibilidade, pois o tempo e o ambiente para
acessar o conteudo publicado pelos docentes e discentes, com o auxilio da internet,
poderdo ser incluidos na rotina escolar (Barroso; Antunes, 2020). Para os autores
Barroso e Antunes (2020), o docente pode propor atividades educacionais com
colaboragéo dos seus alunos, variando o uso e as alternativas possiveis na tentativa
de atender as expectativas dos discentes e as metas pedagdgicas.

As tecnologias da informacdo sdo de fato constantes no cotidiano dos
individuos, especialmente, em relagdo aos mais novos que se deslumbram com esses
aparatos (Oliveira; Araudjo, 2016). No entanto, os autores Oliveira e Araujo (2016)
enfatizam que o docente precisa fornecer abordagens mais instigantes e interessantes
para estimular seus discentes, assim o professor tem a liberdade de aplicar atividades
mais interativas, abrangendo as propostas tradicionais com as mais inovadoras.

Rocha e Nakamoto (2023, p. 368) afirmam que a tecnologia na educacao
enfrenta grandes desafios como “necessidade de garantir a acessibilidade digital e a
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inclusdo social dos alunos, a adaptacdo dos professores e alunos a novas
metodologias e tecnologias, e a avaliagdo da efetividade do ensino”, nas aulas
hibridas ou presenciais. Portanto, a tecnologia ainda oferece ocasides para a
popularizacdo de conectar a aprendizagem, a construcao de inovacdes, metodologias
e a ampliacdo da utilizacdo critica das Tecnologia Digitais da Informacédo e
Comunicacéao (TDIC) no ambiente escolar (Rocha; Nakamoto, 2023).

Para isso, é sugerido aos docentes buscar conhecimentos a respeito de recursos
tecnoldgicos, a fim de aprimora-los com escopo de utiliza-los em sala de aula. Com
essa pratica, podera induzir os alunos na busca de investigacdes, levantar hipéteses
e, a partir disso, construir conhecimentos. No decorrer desse incentivo, o discente
podera procurar por outras ferramentas tecnol6gicas e podera utiliza-las e manusea-
las, com isso tera varias alternativas de como aprender alguns contextos cientificos.
Diante disso, o professor tem a oportunidade de explorar novas abordagens
tecnoldgicas em sala de aula, combinadas com metodologias diferenciadas, visando
aprimorar o processo de ensino-aprendizagem.

Atualmente, fazer o uso das TIC’s ou meramente ter acesso “as redes sociais &
sinbnimo de cidadania, pois compreendemos que o0 ato de opinar, acessar
informacdes e se comunicar faz parte das relacbes humanas e liberta os sujeitos”
(Silva; Pereira, 2023, p. 241), ou seja, hd uma dependéncia de lagos conectivos. Essa
conexao entre os minimundos oferece diversas oportunidades para seus usuarios,
tratando-se do contexto educacional, se fazem necessarios um controle e dominio no

que os discentes acessam, evitando desfocar em conteudos ndo produtivos.

1.2.3 Desenvolvimento da pesquisa

Até aqui, pontos relevantes foram destacados e serdo apresentados e
discutidos na trajetéria dessa tese, a fim de responder a questdo norteadora deste
estudo: como a WQ associada a ludicidade pode contribuir com o Ensino de Ciéncias?
Para tanto, foram tracados os caminhos metodol6gicos necessarios ao caminhar do
estudo.

Objetivo geral dessa pesquisa € analisar como as atividades ludicas inseridas
em uma Webquest podem potencializar a aprendizagem dos discentes a respeito dos
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sistemas humanos. Ja os objetivos especificos foram:

e Desenvolver uma plataforma digital com atividades ludicas contextualizadas em
Ensino de Ciéncias, para ser trabalhada no formato de Sala de Aula Invertida;

e Apresentar, aplicar e avaliar a ferramenta WQ, produto educacional desta tese,
para os discentes do 8% ano do EF;

e Aplicar a WQ em um formato de Sala de Aula Invertida para proporcionar mais
autonomia aos discentes, bem como estimula-los no processo de aprendizagem;

e Validar a WQ com os pares, avaliando os artefatos e as sequéncias pedagdgicas

introduzidas nesta plataforma digital.

E relevante investigar a pertinéncia da utilizagdo da WQ em conjunto com
atividades ludicas, considerando que a WQ oferece aos alunos uma abordagem mais
envolvente. Esta abordagem estimula um ambiente de aprendizado mais critico entre
os alunos, além de promover uma ampliacao e consolidacao dos seus conhecimentos.
Priorizando, assim, o fortalecimento efetivo do processo de ensino-aprendizagem. Por
meio da utilizacao da WQ, os estudantes podem ser apresentados a modelos didaticos
que oferecem um ambiente favoravel para a busca de conhecimento.

Diante do cenario educacional contemporaneo, torna-se imperativo examinar
cuidadosamente a interagao entre o uso da WQ e a integracao de atividades Iudicas.
Esse conjunto se destaca por oferecer uma abordagem didatica mais dindmica e
cativante para os estudantes. Portanto, investigar a relevancia dessa abordagem é
necessario, pois a natureza ludica aliada a WQ pode promover um ambiente de
aprendizado mais participativo e reflexivo entre os alunos.

Ao adotar a WQ em conjunto com atividades ludicas, espera-se ndo apenas
estimular a curiosidade e o engajamento dos estudantes, mas também fomentar a
construcao de uma postura critica diante dos contetdos abordados. A interacao com
questionamentos desafiadores pode contribuir para o desenvolvimento do
pensamento critico e da capacidade analitica dos discentes, contribuindo
significativamente para a formacao de cidaddaos mais reflexivos e conscientes. No
entanto, estas sédo as lacunas identificadas nesta pesquisa.

Portanto, ao considerar o potencial da WQ aliada as atividades ludicas no
contexto educacional, é possivel vislumbrar nao apenas uma melhoria no processo de

ensino-aprendizagem, mas também o estabelecimento de um ambiente educacional
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mais estimulante, participativo e eficaz para todos os envolvidos.

A aplicagcédo da Webquest (WQ) pelos professores de Ensino de Ciéncias pode
enriquecer significativamente a experiéncia educacional, proporcionando aos alunos
uma abordagem diferenciada em sala de aula. Através da integracao da WQ, os
professores tém a oportunidade de oferecer aos alunos um ambiente online repleto de
informacgdes sobre os sistemas humanos, permitindo-lhes conduzir suas pesquisas de
maneira mais direcionada e aprofundada em temas especificos. Esse suporte
oferecido pela WQ é essencial para promover discussoes significativas entre os
alunos e a professora, contribuindo assim para uma compreensao mais profunda e

abrangente do assunto em questéo.

1.2.4 Metodologia

A metodologia empregada nesta pesquisa baseou-se em uma abordagem
qualitativa, utilizando uma pesquisa de natureza participativa e analise exploratéria. O
estudo foi fundamentado em um estudo de caso com observagéo sistematica em sala
de aula.

A pesquisa foi conduzida em 2021, com atividades realizadas usando a
metodologia WQ, que tiveram inicio em margo e se estenderam até agosto do mesmo
ano. Os participantes foram 38 alunos do 8% ano do Ensino Fundamental, matriculados
em uma escola publica no Municipio de Nova Iguacu, com idades variando entre 13 e
16 anos.

Os métodos de coleta de dados delineados neste estudo incluiram um
questionario inicial, perguntas incorporadas ao Jogo Descobrindo o Sistema
Digestdrio e um diario de bordo, empregado para a andlise da Webquest. A avaliagéo
do questionario e das perguntas do Jogo adotou a abordagem da Intervencéo
Pedagdgica, conforme proposta por Bauer e Gaskell (2002), juntamente com a
metodologia de andlise de conteudo de Bardin (2011). Ja para o diario de bordo, a
analise foi realizada sob a perspectiva da "expressao pessoal do professor" (Zabalza,
2004).

O diario de bordo foi utilizado para registrar as observacoes feitas durante as
diversas atividades propostas pela WQ. Além disso, a docente também fez anotagdes

sobre as varias caracteristicas desse instrumento, totalizando oito itens, que foram
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uteis na implementacdo da Sala de Aula Invertida. Esses itens incluem: conteudo,
layout, interatividade, ludicidade, sequéncia das atividades, uso de imagens, pontos
positivos e pontos negativos.

Primeiramente, foi aplicado um questionario prévio com 15 questdes sobre o
sistema humano. Esse questionario teve o proposito de realizar o levantamento dos
conhecimentos dos alunos sobre os sistemas humanos, incluindo o digestorio,
respiratério, cardiovascular e imunoldgico. A partir dos resultados desse questionario,
foi elaborada a WQ.

A plataforma foi construida pela pesquisadora ao longo do ano de 2021. Apds
sua conclusao, foi apresentada aos alunos por meio de um projeto que abordava todos
os topicos contidos nela; posteriormente, eles acessaram o conteudo especifico em
suas residéncias, seguindo a metodologia da Sala de Aula Invertida. Caso o docente
tenha interesse em utiliza-la, ndo necessariamente precisa implementar a mesma
metodologia.

Apbs o estudo realizado em suas respectivas residéncias, foi marcado o dia
para a realizacdo do debate, proporcionando a todos a oportunidade de discutir e
abordar os questionamentos que surgiram durante a aula. Esse momento foi
conduzido pela pesquisadora, que os incentivou a explorar até que ponto
compreenderam o assunto em questdo. E relevante notar que, durante essa etapa,
nao se recorreu a lousa para resumir ou explicar o conteudo de maneira tradicional.
Em vez disso, enfatizou-se que todo o material relevante estava disponivel na
Webquest, oferecendo diversas formas de adquirir conhecimento. Esse foi um
momento propicio para o surgimento de indagacdes e reflexées, permitindo que os
alunos elaborassem seus argumentos e defendessem suas hipéteses. Durante esse
processo, foi valorizada a escuta ativa, na qual os alunos buscaram esclarecer duvidas
e complementar seus conhecimentos por meio da interagdo com seus colegas,
caracterizando assim a Metodologia Ativa.

Na aula seguinte, introduzimos o "Jogo Descobrindo o Sistema Digestorio”,
apresentado na forma de um tabuleiro. O titulo reflete a dindmica do jogo, onde os
participantes percorrem os 6rgaos, simulando suas reagdes quimicas para a digestao
dos alimentos. Dividimos os alunos em seis equipes, cada uma composta por
aproximadamente seis a sete membros, e fornecemos um kit para cada equipe
participar. O jogo inclui 28 perguntas, das quais nove sao mais elaboradas e

contextualizadas.
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A pesquisadora e docente desenvolveu jogos para cada sistema do corpo
humano. Foram criados trés jogos manuais abordando os sistemas digestivo,
respiratério e circulatério, utilizando materiais acessiveis e de baixo custo. Além disso,
um jogo relacionado ao sistema imunoldgico foi elaborado na plataforma PowerPoint,
proporcionando uma experiéncia virtual. O professor pode administrar o jogo
individualmente ou formar grupos, disponibilizando o link para acesso a atividade. Isso
oferece flexibilidade na organizacdo e estabelecimento de critérios. No entanto, é
importante ressaltar que para acessar o jogo online, os alunos precisam ter acesso a
internet, 0 que pode ser fornecido pela escola.

Em outra aula conduzida pela professora, os alunos participaram de uma
atividade onde preencheram um questionario composto por 15 perguntas
relacionadas aos sistemas humanos, incluindo o Sistema Digestorio, Respiratério,
Cardiovascular e Imunoldgico. Esses questionarios desempenham um papel crucial
como ferramentas instrutivas para aprofundar o contetido especifico. E fundamental
que os alunos prestem atencdo ao responderem essas questdes, ja que sao
formuladas de maneira objetiva, oferecendo duas opgdes: SIM ou NAO. Assim, os
alunos devem indicar se a resposta estd correta ou ndo. Cada questionario se
concentra em um sistema humano especifico, e os alunos dispbéem de 20 minutos
para completa-lo.

No mesmo dia em que o questionario foi aplicado, uma roda de conversa foi
realizada para discutir seus resultados. A professora registrou as justificativas dos
alunos em seu diario de bordo, aproveitando 0 momento para destacar tanto os erros
quanto os acertos, apresentando as respostas corretas e fornecendo exemplos do
cotidiano para aprofundar o entendimento de cada questao. Além disso, incentivou a
colaboracgéao e a troca de ideias entre os alunos, encorajando-0s a expressarem seus
pontos de vista e a debaterem entre si. Isso criou um ambiente propicio para o
desenvolvimento do pensamento critico e da habilidade de argumentacao.

1.2.5 Produto Educacional dessa Tese — Webquest

Prosseguindo nessas reflexdes, essa tese se propbs desenvolver uma

plataforma digital conhecida como Webquest (WQ). Tal proposta foi descrita por
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Dodge (1995) que € definida e traduzida por Barato (2006, p.1) como “uma
investigagcédo orientada na qual algumas ou todas as informagbes com as quais os
aprendizes interagem sao originadas de recursos da Internet”. Ela é destacada como
uma proposta que pode ser encaminhada ao aluno, necessita de acesso a internet —
Web (rede) e Quest, (questionamentos) para que possam realizar seus estudos. A WQ
pode ser utilizada como metodologia, como retrataram os autores Silva (2006); Lucena
e Santos (2023); Silva e Schneider (2023), porém esta tese nao utiliza tal concepcao.
Optou-se, na nossa pesquisa, por utilizar a WQ como um recurso didatico digital,
conforme descrito por alguns autores, a saber: Torres (2006), Pimentel (2007), Silva
e Ferrari (2009), Kuiavski e Silva (2014).

Vale esclarecer a importancia da utilizacao de atividades ludicas na sala de aula
associadas a WQ, podendo ser um bom exemplo de recurso didatico virtual, o que
favorece a insercdo do aluno no ambiente tecnoldgico. Ela proporciona maiores
possibilidades de compreensao de conteudos mais complexos, sendo viabilizados por
esse tipo de abordagem. A partir do uso dessa ferramenta associada a ludicidade, os
discentes podem promover um maior didlogo entre seus pares, consequentemente,
permitindo também um maior poder de agédo. Assim, cada aluno podera ter voz ativa
para se expressar e contrapor ao docente e aos seus colegas com mais facilidade e
seguranga.

Entao, para esta pesquisa de Doutorado Profissional, foi desenvolvida a WQ
como produto educacional (PE) vinculado a tese, com atividades ludicas associadas
a Sala de Aula Invertida, que teve como objeto norteador de conhecimento, a
sistematizacao dos sistemas humanos no formato virtual, privilegiando neste estudo
o sistema digestorio. A WQ foi intitulada “Sistemas humanos em jogo: a estratégia da
Webquest’. A Webquest esta disponivel na plataforma Wix, link de acesso ao produto
educacional (https://eliangelasz.wixsite.com/my-site-1).

Tal plataforma se mostrou til tanto para discentes quanto para docentes, pois,
no decorrer da pesquisa, serviu de apoio para as aulas de Ciéncias, além de contribuir
para esclarecer certos conceitos existentes, otimizando o aprendizado deles. A
proposta foi permitir ao professor, por meio da WQ, adequar aulas instrutivas, com
abordagem mais Iudica no intento de suscitar o aprendizado. Esta tese traz 0 caminho
tedrico-metodolégico assumido e a descricdo da elaboracdo do produto, suas
aplicacoes, validacao e potencial de replicabilidade.

Ao encontro desse pensamento de redescoberta do conhecimento, obteve-se
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como ponto de partida o estudo dos sistemas humanos, reconhecendo-o como
conteudo importante para o Ensino de Ciéncias, aprofundado nesta tese somente o
tema sistema digestério. Realizou-se um recorte, em que somente as propostas do
sistema digestério estdo apresentadas, discutidas e analisadas, pois todas as
atividades ludicas postadas na WQ apresentam a mesma metodologia para todos os
sistemas.

O sistema digestorio € complexo, formado por diversos 6rgaos e cada um é
responsavel por realizar algum processo quimico e/ou fisico importante na digestao

= ”

alimentar. De acordo com Pinel (2005), “digestdo” € o conjunto de processos que
acontecem no organismo, tendo como objetivo principal diminuir as moléculas para
poderem ser absorvidas para as células. Consequentemente, as células conseguem
adquirir seus nutrientes necessarios para a realizacao de outras atividades relevantes
nesse sistema.

Refletindo na tematica mencionada, foi elaborado o Jogo virtual de tabuleiro
sobre o sistema digestério para facilitar o entendimento do assunto de maneira que
os discentes pudessem compreender melhor 0os processos quimicos que ocorrem em
cada etapa da digestao e, também, conhecerem fatos que sdo decorrentes de uma
ma alimentacéo.

Para compor a revisdo bibliografica desta tese, foi necessario conhecer e
aprofundar outros estudos. Nesse sentido, foram realizadas leituras de pesquisadores
da area de Ensino, 46 da Coordenacédo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel
Superior (CAPES). De acordo com a Capes (2016, p. 2-3), “os programas da area de
Ensino, focam as pesquisas (expressas em artigos, livros e trabalhos em eventos) e
producdes (expressas em processos, materiais, tecnologias educacionais sociais,
propostas educativas, politicas publicas)” em algum assunto especifico, procurando
comunicacao com as areas formadoras dos saberes a serem compreendidos.

Sendo assim, as propostas ludicas no Ensino de Ciéncias, aliadas a Sala de
Aula Invertida, imbuidas nas TICs, podem propiciar uma melhoria no aprendizado.
Bonifacio e Bonifacio (2023, p. 17006) relatam que “geralmente, a falta de
contextualizacao e pré-requisitos tecnoldgicos fazem com que os alunos nao tenham
tanto interesse e nem deem muita importancia a objetos (disciplinas) de estudo da
grande area das Ciéncias da Natureza”.

Cabe ressaltar que todo o estudo esta ancorado em robusto bojo teérico que
traz os conceitos e concepgdes das Metodologias Ativas, Sala de Aula Invertida e os
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pressupostos da utilizagdo de atividades ludicas na sala de aula, como temas
inerentes a elaboracdo da WQ. A pesquisa ainda apresenta a analise e interpretacao
dos dados coletados.

1.2.6 Sintese dos capitulos

A partir deste ponto, cada capitulo desta tese sera delineado. Os estudantes
envolvidos neste estudo tiveram a oportunidade de participar de todas as atividades
ludicas propostas dentro desta abordagem. No entanto, para otimizar o fluxo da
pesquisa, foi necessdrio realizar um recorte, optando por apresentar o Jogo do
Sistema Digestorio. Todas as atividades propostas do Jogo estédo inseridas na WQ.

No desenvolvimento do Capitulo 2, dedicamos especial atengdo a
apresentacao detalhada da estrutura e formatagcdo de uma Webquest (WQ). Esta
abordagem foi enriquecida com ilustragcdes cuidadosamente selecionadas, cujo
propésito é tornar mais acessivel o entendimento do percurso proposto pela WQ.
Cada etapa foi minuciosamente delineada, apresentando suas caracteristicas
essenciais e destacando sua relevancia no contexto educacional.

A formulagdo da propria WQ foi explorada em detalhes, incluindo
consideracdes sobre a selecao de conteludo, a estruturacdo das atividades e a
integracdo de recursos multimidia para enriquecer a experiéncia de aprendizagem.
Além disso, uma aula em PowerPoint (PPT) foi desenvolvida para complementar a
WQ, oferecendo uma abordagem visualmente estimulante para a apresentacao de
conceitos e informacdes relevantes.

Destaca-se ainda a inclusdo de atividades ludicas, organizadas de forma
acessivel em um livreto (Apéndice A). Estas atividades néo sé explicam as regras dos
jogos propostos, mas também fornecem imagens utilizaveis, questdes relacionadas
aos jogos e suas respostas, adicionando um questionario ap6s jogo com gabarito.
Este recurso adicional foi cuidadosamente projetado para facilitar o acesso e a
utilizacdo por parte dos interessados, promovendo assim uma experiéncia de
aprendizagem mais dindmica e envolvente.

O terceiro capitulo concentra-se inteiramente na atividade ludica do jogo
denominado "Descobrindo o Sistema Digestério". Este jogo foi desenvolvido em
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formato de tabuleiro, seguindo a sequéncia do percurso do alimento pelo sistema
digestério e as etapas envolvidas na digestdo. Ele apresenta duas questdes
experimentais sobre a neutralizacdo da acidez e a emulsificacdo das gorduras. A
primeira questao aborda o que acontece no intestino delgado quando o alimento acido
chega la e entra em contato com o suco pancreatico, que contém bicarbonato de
sddio, responsavel por neutralizar essa acidez. Ja a segunda questao ilustra a fungao
da bile na emulsificacdo das gorduras, agindo como um detergente.

A metodologia empregada baseou-se nas praticas investigativas delineadas
por Sasseron (2013). Inicialmente, foram examinadas as questées do questionario
prévio sobre o uso da internet, bem como as perguntas pertinentes ao sistema em
questdo. Adicionalmente, foram consideradas as nove (9) questbes mais
contextualizadas do proprio jogo. A interpretacao dos resultados seguiu a abordagem
da Intervencao Pedagdgica, conforme proposta por Bauer e Gaskell (2002),
complementada pela categorizacédo da Analise de Conteudo de Bardin (1977).

Este estudo apresenta a metodologia de pesquisa, os resultados e as
discussdes, visando facilitar a disseminagao do trabalho e servir como referéncia para
educadores de ciéncias interessados em adotar essas abordagens.

No Capitulo 4, discutimos o processo de validagdo desta abordagem, que foi
conduzida em dois momentos online, com a participacdo de 7 docentes de Ciéncias.
O primeiro momento teve como objetivo apresentar a estrutura da pesquisa e
proporcionar uma oportunidade de escuta ativa. Ja o segundo momento foi crucial
para discutir a validacdo e replicagdo do Programa de Doutorado Profissional,
aprofundar o entendimento sobre o Programa de Ensino e apresentar os questionarios
que seriam preenchidos pelos participantes.

Destacamos a colaboracao fundamental dos professores de Ciéncias, cujas
contribuicbes foram essenciais para aprimorar o design, estrutura, formatacao e
conteudo dos questionarios. Por meio de suas sugestbes, conseguimos personalizar
os questionarios para atender de forma eficaz aos interesses tanto dos alunos quanto
dos professores, garantindo sua utilidade e relevancia no contexto educacional.

No capitulo 5, foi relevante demonstrar a implementacdo do PE em uma turma
do 82 ano do EF, com a orientacdo de uma professora de Ciéncias. A participacao
ativa dessa docente nao apenas durante a replicacao do projeto, mas também durante
a validacao do PE, foi fundamental para o aprimoramento e qualidade da proposta.

Seu envolvimento em ambos os estagios possibilitou um entendimento mais profundo
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da iniciativa, capacitando-a a contribuir de maneira ainda mais eficaz para a melhoria
continua e a qualidade geral da abordagem pedagogica.

A docente programou essa atividade em uma Escola Municipal de Nova
lguacu, que nado foi a mesma onde ocorreu a aplicagéo inicial. Ela seguiu 0s mesmos
critérios utilizados pela pesquisadora, ou seja, adotou 0S mesmOS pPassos
metodoldgicos da pesquisa. Antes desse processo, a docente contribuiu para
aprimorar o PE e torna-lo mais util e acessivel para outros colegas que pudessem
utiliza-lo. Sua participagéo foi extremamente valiosa, pois ofereceu varias sugestoes
para tornar o produto mais atrativo e acessivel tanto aos alunos quanto aos

professores interessados.
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Elisangela da Souza Cunha

Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia do Rio de Janeiro
eliangelasz@yahoo.com.br

Valéria da Silva Vieira

Instituto Federal de Educacao, Ciéncia e Tecnologia do Rio de Janeiro
valeria.vieira@ifrj.edu.br

Resumo

Esta pesquisa busca responder a seguinte questao: como o uso da Webquest (WQ)
associada a Sala de Aula Invertida pode contribuir para o Ensino de Ciéncias? Para
tanto, tracou-se como objetivo geral propor a construgdo de uma WQ tematica sobre
os sistemas humanos, a qual deveria ser utilizada por meio da Metodologia Ativa do
tipo Sala de Aula Invertida, com o intuito de promover o aprendizado dos discentes.
Este estudo realizado apresentou uma abordagem qualitativa, sendo a pesquisa de
natureza participativa, de andlise exploratéria, embasada em um estudo de caso com
observacéo sistematica em sala de aula. O publico envolvido nessa pesquisa foram
os discentes do 8% ano do Ensino Fundamental de uma escola Municipal de Nova
Ilguacgu, no Rio de Janeiro. A WQ foi utilizada pelos discentes para enriquecer seus
estudos, na intencdo de obterem embasamento tedrico sobre a tematica proposta.
Durante o trabalho com a WQ em sala de aula, observou-se que os estudantes além
de estarem mais participativos aos debates, assumiram uma postura proativa e
colaborativa, resolvendo bem as indagacdes e cooperando para o entendimento
efetivo de seus pares. Assim, percebeu-se que os estudantes foram capazes de
adquirir novas experiéncias e construir conhecimentos, a fim de conquistar mais
espaco, articulando melhor seus saberes cientificos.

Palavras-chave:a prendizado, metodologia ativa, tecnologias e educacao.

WEBQUEST ASSOCIATED WITH FLIPPED CLASSROOM: A PROPOSAL FOR
TEACHING SCIENCE

Abstract

This research aims to answer the following question: how can the use of Webquests
(WQ) associated with Flipped Classroom contribute to Science Education? Therefore,
the objective was to propose the construction of a thematic WQ, on the human
systems, which should be used through the Active Methodology, of the type Flipped
Classroom, with the intention of promoting student learning. This study employed a
qualitative approach, with participatory research, of exploratory analysis, based on a

5 Este capitulo é referente ao artigo (Apéndice B) foi aprovado e sera publicado na Revista Polyphonia
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case study with systematic classroom observation. The public involved in this research
were 8th-grade students from a Municipal school in Nova Iguacu, Rio de Janeiro. The
WQ was used by students to enhance their studies, aiming to obtain theoretical
background on the proposed theme. During the work with the WQ in the classroom, it
was observed that students, besides being more participative in discussions, assumed
a proactive and collaborative stance, resolving questions well and cooperating for the
understanding of their peers. Thus, it was noticed that students were able to acquire
new experiences and build knowledge in order to gain more space, better articulating
their scientific knowledge.

Keywords: leaning, active methodology, technologies and education.

2.1 INTRODUCAO

No contexto educacional atual, as Tecnologias de Informacdo e Comunicagao
(TIC) tém despertado consideravel interesse entre os educadores como ferramentas
para enriquecer o ambiente escolar. Embora os dispositivos tecnolégicos oferecam
oportunidades para aprimorar a aquisicao de conhecimento de maneira mais eficiente,
é importante ressaltar que nao devem substituir integralmente a utilidade da lousa e
do livro didatico. Nesse sentido, é fundamental promover a préatica de sua utilizacdo
em diversos cenarios educacionais, dado que essas tecnologias estdo cada vez mais
presentes no cotidiano tanto dos professores quanto dos alunos, promovendo, assim,
mudancas significativas no processo de aprendizagem (Moura, 2020).

Santos e Silva (2023, p. 3) afirmam que “com os avangos que adentraram o
século XXI, ndo é mais possivel ficar alienado as transformag¢des que impactam
diretamente os espacos sociais e educacionais”. Para evitar que isso ocorra, €
preciso ser mais reflexivo, repensar as acoes antes de pratica-las. Assim, podera criar
elos positivos com o intuito de potencializar o processo de ensino-aprendizagem.

Pensando nesse viés, a Webquest (NQ) pode ser util no ambito escolar, pois
favorece aos alunos otimizar seus conhecimentos, além de transcender seus
interesses pelos estudos. Assim, eles poderdo usa-la em equipe, com a finalidade
principal de desvendar uma determinada tarefa estabelecida pelo seu docente, a qual
precisa ser discutida e bem elaborada, a fim de investigar e responder de forma
significativa a questao proposta. Os discentes precisam realizar essa atividade de
forma interativa e colaborativa, sendo instigados pelo seu mediador a transformar seus
saberes cientificos (Santos; Silva, 2023).

Com essa préatica, o professor podera estimular os alunos a solucionar
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investigacgdes, levantar hipoteses e, a partir disso, construir conhecimentos cientificos.
Diante disso, o docente pode possibilitar o uso de novas abordagens tecnoldgicas em
sala de aula, associadas a alguma metodologia ativa, no sentido de favorecer o
aprendizado.

Um exemplo de metodologia ativa que pode ser utilizada é a Sala de Aula
Invertida. De acordo com Bergmann e Sams (2018), nesse modelo, os materiais de
estudo sao disponibilizados aos alunos, permitindo que eles organizem seus préprios
horarios de estudo de acordo com sua rotina escolar. Na Sala de Aula Invertida, os
alunos tém um momento exclusivo para debates, a fim de poderem tirar as duvidas
especificas relacionadas a tematica proposta. Cabe ao docente orientar o seu
discente a medida que houver necessidade, sendo um facilitador do seu aprendizado.

Diante do exposto, a presente pesquisa busca apresentar aos discentes uma
proposta de WQ voltada para os sistemas humanos. Assim, tragou-se como objetivo
geral propor a construcao de uma WQ tematica sobre os sistemas humanos, a qual
deveria ser utilizada por meio da Metodologia Ativa do tipo Sala de Aula Invertida, com
o intuito de promover o aprendizado dos discentes.

2.2 REFERENCIAL TEORICO

2.2.1 Historia e detalhes estruturais de uma Webquest

A WQ foi proposta por Bernie Dodge, docente da San Diego State University,
em 1995, e seu colaborador Thomas March, seu aluno no periodo da graduacao.
Durante o seu percurso como educador, elaborou uma atividade para os discentes de
um curso de capacitacdo de professores, no qual buscaram conhecimentos em
relacdo a um software educacional. Para tal tarefa, os discentes precisaram acessar
sites da internet, anteriormente nominados por ele (Dodge, 1995).

De acordo com Dodge (1995), a WQ é uma atividade investigativa guiada pelo
docente em que algumas ou todas as orientacdes direcionadas aos discentes tém por
finalidade interagir com as ferramentas inéditas que utilizam a internet, podendo ser
complementadas com videoconferéncias. Para o autor, ela pode ser essencialmente
trabalhada em grupos, nos quais a participacdo dos discentes contribui para trocar
ideias; no entanto, também pode ser programada para o uso individual, quando houver
necessidade de aulas remotas ou no ambito de bibliotecas.
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A WQ é considerada um recurso didatico com um potencial de apresentar,
organizar e estruturar sua forma de ensino, oferecendo um ambiente rico de
informacgdes. Quando o discente utiliza esse tipo de recurso, ele pode dominar seu
tempo e gerenciar seus conhecimentos, pois 0 docente facilita esse processo para
gue o aluno se torne mais autdnomo em suas atividades (Pérez, 2006).

Ao se propor uma atividade baseada na utilizagdo de uma WQ, esta deve ser
conduzida por um profissional da educagdo com a finalidade de incentivar o seu
uso, motivar os discentes a conhecer mais sobre a pesquisa e, assim, poderem imergir
nesse ambiente para entender melhor esse recurso digital no processo educacional.

A WQ é mais um recurso que forma um conjunto com os planejamentos e as
organizagdes do sistema educacional. Segundo Araujo (2005, p. 18), “a utilizacado da
Internet na educacao é mais uma ferramenta que contribui no processo de ensino e
aprendizagem, devendo, pois, ser utilizada para preparar os alunos e torna-los
capazes de enfrentar a dindmica social’. As ferramentas digitais ndo constituem o
aprendizado, mas sim o aproveitamento das pesquisas, utilizando esse recurso com
o intuito de amplificar esse habito (Araujo, 2005).

E importante que o professor, ao desejar utilizar uma nova ferramenta, esteja
bem familiarizado com ela para poder escolher uma metodologia que atenda melhor
aos seus objetivos em sala de aula. Assim sendo, quando a ferramenta for um recurso
digital do tipo WQ, é necessario refletir bem sobre sua organizacado e elaboracao,
pensando sempre no ambiente escolar em que sera utilizada. Vale destacar que a
WQ néo precisa de softwares especificos para o seu funcionamento, apenas de uma
boa conexao a internet. Dessa maneira, o docente podera usar sua criatividade para
arquitetar bem essa ferramenta digital, sendo ela considerada de facil manipulagéao
para os educadores (Pimentel, 2007).

De acordo com Rodrigues (2018), a WQ é util para o ensino e pode possibilitar a
troca de conhecimentos entre os alunos, permitindo que atuem de forma interativa e
colaborativa durante as propostas pedagogicas. Além disso, é aconselhavel aos
discentes o uso de outros acervos didaticos que ndo estejam disponiveis em uma
plataforma digital, com o intuito de ampliar suas ideias e encontrar suas respostas.
Diante dessa explicagéo, salienta-se que o docente deve escolher uma metodologia
adequada para a aplicacao desta WQ antes de construi-la, pois, a selecao correta fara
diferenca para reforgar o aprendizado dos discentes.

Sinaliza-se que, atualmente, o uso das tecnologias agrega conhecimentos tanto
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para docentes quanto para discentes. Quando se refere as tecnologias, Junior,
Coutinho e Alexandre (2006, p. 172) retratam que a utilizacdo destas pode gerar
“grandes resultados, pois a tecnologia esta ao nosso redor em varios contextos e é
preciso usa-la de forma a beneficiar o ensino e a aprendizagem”.

Nota-se, por meio de vivéncias e estudos bibliograficos, que a WQ funciona bem
como um aparato tecnologico instrutivo, proporcionando intensivamente a
aprendizagem significativa (Silva; Ferrari, 2009). Esse contexto pode ser atribuido a
plataforma por oferecer um Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) inovador,
adequado, expressivo e proprio para acessar a internet. Isso direciona os alunos na
busca por temas especificos, fornecendo conteudos precisos durante suas pesquisas
(Silva; Ferrari, 2009)

A WQ é caracterizada por uma estrutura composta por seis tdpicos, segundo
Junior, Coutinho e Alexandre (2006) e Faria (2022). O texto abaixo foi reformulado, a
partir das ideias desses autores citados.

I- Introducéo: é mostrado o panorama da WQ, no qual a tematica e a metodologia
proposta sao apresentadas aos discentes. Nesta etapa, o professor manuseia a WQ,
transmitindo aos alunos o assunto que sera trabalhado e sugere-se aqui agugar a
curiosidade em relacao as propostas que serdao desenvolvidas.

ll- Tarefa: esta etapa deve ser instigante e provocadora, pois o0 discente precisa estar
incluido nesse panorama, no qual ganha um personagem para atuar, sendo assim, se
coloca inserido nessa perspectiva sugerida.

lll- Processo: O discente precisa ser conduzido pela WQ, impedindo-o de navegar
casualmente na internet. Nesse momento, o docente apresenta a ele os passos que
precisam seguir para entender o objetivo da tarefa. No processo, as etapas devem ser
bem descritas e nitidamente expostas, favorecendo o entendimento dos contelidos
divulgados anteriormente.

IV- Recursos: sao aqueles provenientes da internet, como imagens, videos, websites,
blogs e textos, entre outros. Tais recursos ajudam a formular a tarefa. Caso nao
existam nos modelos citados, o docente deve escanear e viabilizar o acesso aos
conteudos para os discentes.

V- Avaliacdo: trata-se de como a tarefa sera avaliada e corrigida, relatando de maneira
objetiva os parametros usados e discriminando as notas de cada processo realizado
na WQ.

VI- Concluséao: relatam-se aqui as consideracdes finais sobre o assunto discutido,
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além de demonstrar para os discentes os conteudos que possam favorecer a
internalizacdo do tema, incentivando o aluno a persistir com os estudos.

Os itens apresentados sao relevantes para elaboracao da WQ. Tais tdpicos sao
orienta¢des dadas por Dodge (1995); entretanto, dependendo do assunto de interesse
do docente, esta pode ser ajustada para atender aos seus objetivos. De acordo com
Junior, Coutinho e Alexandre (2006), as WQs sao adaptaveis e evoluem conforme
novas fontes de informagdes surgem. Isso sugere a constante incorporacao de novos
recursos para manter os alunos atualizados com as ultimas possibilidades disponiveis.

A WQ pode ser um recurso virtual que motive ativamente os discentes e
docentes ao acesso a rede, direcionando o processo de ensino, colocando em pratica
a pesquisa, a criticidade, a relacao entre os discentes e docentes, a elaboragao de
estudos, o didlogo e a colaboracao (Kuiavski; Silva, 2014).

2.3 METODOLOGIA

A metodologia utilizada para o desenvolvimento deste trabalho baseou-se em
uma abordagem qualitativa, sendo a pesquisa de natureza participativa, de andlise
exploratdria, embasada em um estudo de caso com observacao sistematica em sala
de aula.

Esta pesquisa faz parte de uma tese de Doutorado Profissional em Ensino de
Ciéncias, cujo Produto Educacional (PE) proposto € uma WQ, a ser utilizada como
recurso didatico virtual para auxiliar os alunos na busca de informacgdes e construcao
de conhecimentos cientificos pertinentes ao componente curricular dos Sistemas
Humanos (Sistema Digestério, Sistema Respiratério, Sistema Cardiovascular e
Sistema Imunoldgico).

Este estudo recebeu aprovagdo do Comité de Etica em Pesquisa (CEP) do IFRJ,
sob o protocolo de pesquisa numero 5.507.918 (ANEXO A). Os adolescentes
participaram da pesquisa com a autorizacdo de seus pais ou responsaveis, que
assinaram o Registro de Consentimento Livre e Esclarecido (RCLE) (ANEXO B). Além
disso, os préprios adolescentes assinaram o Registro de Assentimento Livre e
Esclarecido (RALE) (ANEXO C).

A pesquisa foi realizada no ano de 2021, com atividades desenvolvidas utilizando
a WQ, iniciadas em marco e finalizadas em agosto do mesmo ano. Os participantes
foram 38 alunos do 8° ano do Ensino Fundamental (EF) matriculados em uma escola
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publica do Municipio de Nova Iguagu. A faixa etaria dos alunos variava entre 13 e 16
anos. A escola esta localizada em uma area rural, considerada de facil acesso. Ela
oferece ensino e assisténcia educacional de qualidade, além de desenvolver projetos
com foco em educacao ambiental, esporte, musica e arte.

O instrumento utilizado para analisar o trabalho desenvolvido em sala de aula
com a utilizagdo da WQ foi o diario de bordo (Zabalza, 2004). Segundo Zabalza (2004,
p. 41), no diario, o docente “expdem, explica, interpreta sua agao diaria na aula ou
fora dela”.

2.3.1 Construcao e organizacao da Webquest da pesquisa

A WQ foi construida em um site gratuito, conhecido como Wix, que fornece
muitas ferramentas para a educacdo. O recurso digital foi elaborado conforme os
critérios estabelecidos pela plataforma. Todas as imagens presentes na WQ foram

obtidas no site Pixabay e possuem licenca gratuita de uso (Figura 2.1).

Figura 2.1 - Template da Webquest

Wi )

Sistemas humanos em jogo: a
estratégia da Webquest

Esta Webquest procura atender os estudantes do 8° ano do Ensino
Fundamental, com inten¢do de apresentar atividades ladicas, utilizando
a Sala de Aula Invertida nas propostas desenvolvidas e aplicadas neste
ambiente.

Foi construida pela docente Elisangela de Souza Cunha, orientada
pela Professora Valéria Vieira e configura-se como produto de Tese de
Doutorado, requisito necessario para conclusio do curso de Doutorado

walisgio Profissional em Ensino de Ciéncias do Instituto Federal de Educagao,
Ciéncias e Tecnologia do Rio de Janeiro (IFRJ/PROPEC).

Conclusio

Avidades Lideas E-mail: eliangelasz@yahoo.com.br
Ultima Atualizagio: 19/08/2023

Fonte: Elaborado pela autora (2021).

O conteudo da WQ, correspondente a cada sistema humano e suas respectivas
aulas tedricas em PowerPoint (PPT), foi elaborado a partir das respostas obtidas dos
alunos por meio do questionario prévio e da percepg¢ao da docente.
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A WQ contém, além dos conteudos dos sistemas humanos elaborados pela
docente, links de sites sugestivos, aulas no formato PPT e uma barra de rolamento.
Esta ultima apresenta sete itens: inicio, introducdo, tarefa, processo, avaliagcdo,
concluséao e atividades ludicas. Apesar de existir uma ordem para a utilizacdo da WQ,
os alunos poderéo diversificar seu uso conforme as instrugdes do docente.

As atividades ludicas foram um diferencial nessa construgdo, servindo como

sugestado de uso para o professor que ira utiliza-la.

2.4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Para iniciar o trabalho em sala de aula com a WQ construida, foi necessaria uma
rapida apresentacao dela aos discentes pela docente regente, realizada por meio de
um projetor. Todos os itens foram mostrados: imagens dos sistemas estudados,
conteudos dos sistemas na versdo PPT, os links de videos sugeridos (material de
estudo) e as barras de rolagem. Posteriormente, foi solicitado aos alunos que, em
suas residéncias, realizassem uma busca de conteddos especificos do sistema que
seria trabalhado, aplicando-se assim a Sala de Aula Invertida.

No caso particular desta pesquisa, a WQ pode ser acessada por meio do
computador (PC) ou smartphone (celular), pois a plataforma utilizada para a
elaboracao dessa ferramenta oferece as duas possibilidades de visualizacao. Tal fato
proporcionou aos estudantes meios para acessar a WQ em outros dispositivos
tecnoldgicos.

Com esta WQ, observou-se que os alunos puderam enriquecer o vocabulario
com novos termos cientificos (terminologias dos sistemas humanos), compreendendo
o sentido e a funcionalidade desses sistemas abordados, solidificando seu
embasamento tedrico e, assim, participando com éxito das outras etapas da pesquisa.

Souza (2007, p. 111) enfatiza que “recurso didatico é todo o material utilizado
como auxilio no ensino-aprendizagem do conteudo proposto para ser aplicado pelo
professor a seus alunos”. Nesta pesquisa, constatou-se que a WQ pode facilitar o
aprendizado dos alunos, oferecendo varias possibilidades de estudos.

A WQ que foi desenvolvida pode ser caracterizada como uma WQ longa, ja que a
docente pesquisadora utilizou mais de um més para aplicar cada sistema, seguindo
um roteiro pedagdgico.

A iniciativa do professor no desenvolvimento de algum recurso tecnoldgico
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requer a necessidade de dominio na area da informatica e criatividade na elaboracao
de sua estrutura. Segundo a autora Moura (2020, p. 14), “é preciso desenvolver
estratégias de ensino que favorecam o desenvolvimento de competéncias e o
conhecimento digital do professor”.

Afigura 2.2 mostra o menu introducao da QW, no qual é apresentado o conteudo
gue sera abordado na disciplina de WQ - Sistemas Humanos (digestorio, respiratério,
circulatério e imunoldgico), juntamente com a metodologia sugerida para sua
utilizacdo - Sala de Aula Invertida. Além disso, sdo0 mencionados 0s materiais
postados e disponiveis para os discentes, tais como: conteudos, videos, imagens, etc.
Todos esses recursos estao acessiveis para atender ao publico do 8% ano do EF, na

tentativa de estimular sua curiosidade.

Figura 2.2 - Apresentagdo do menu Introdugéo da WQ

Nesta Webquest, os alunos teréo a oportunidade de conhecer
melhor os Sistemas Humanos (Digestorio, Respiratdrio,
Circulatorio e Imunoldgico), por meio de uma proposta que
envolve a Sala de Aula Invertida. Fora da sala de aula, os
discentes terdo que buscar fontes sugeridas pela docente (textos
para leitura, videos e aulas gravadas pela pesquisadora) no
intento de enriquecer seus conhecimentos tedricos a respeito de

Introdugao

Tarefa

alegéo cada tematica proposta, Assim, no momento da aula, poderdo
discutir melhor o assunto com os colegas de turma, tendo o
suporte e 0 apoio do professor. Nesse espaco, poderdo expor
suas concepgdes, evitando acumular dividas e contribuir de
forma mais autonoma e participativa em um determinado
contexto,

Concluséo

Atividades Lidicas

ﬂ Vamos convessar por chat

Fonte: Elaborado pela autora (2021).

Para a Muniz et al. (2023, p. 35) “as praticas pedagogicas séo a¢des planejadas
e organizadas tomando como base as tendéncias didatico-pedagdgicas e as
fundamentacbes teorico-metodologicas vigentes em diferentes contextos”,
trabalhadas para alcangar os objetivos educacionais.

A figura 2.3 apresenta o menu tarefa da WQ, no qual sdo propostas sugestoes
de atividades em grupo. Fica a cargo de cada docente o planejamento das tarefas que
serao realizadas, bem como a forma como devem ser executadas. No entanto, a titulo

de exemplo, seguem neste menu propostas de atividades.
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Figura 2.3 - Apresentacao do menu Tarefa da WQ

“ Esta atividade sera desenvolvida em grupo, cada grupo deverd

RPN pensar em uma atividade diversificada sobre o sistema humano
estudado nessa Webquest,

Poderdo elaborar e apresentar: videos, pecas teatrais, estdrias
em quadrinhos, apresentacdo em PowerPoint, mural colaborativo

s (Podlet) ou algum outro aplicativo, que tenha mais dominio e

confianga,

WS  Clique no link "Processo” para conhecer as etapas propostas nessa
Webquest.

Atividades Lidicas 9 Vamos conversar por chat

Fonte: Elaborado pela autora (2021).

Para a aplicacdo desta WQ, a docente fez um levantamento em relagdo ao
acesso a internet pelos estudantes. Nessa pesquisa, quatro (4) alunos relataram que
nao poderiam acessar ao material disponibilizado na WQ, pois eles ndo tinham acesso
a internet em suas residéncias. Para resolver tal problema, os estudantes receberam
o material do conteudo impresso pela docente.

Para iniciar a tarefa, foram formados seis (6) grupos com aproximadamente 6 a
7 alunos por equipe. Durante a proposta, disponibilizou-se a WQ por meio de um
projetor para que todas as equipes tivessem acesso e facilidade no manuseio. No
decorrer da atividade, foi relatado pelos alunos o desinteresse de dois (2) discentes do
grupo, desfocando-se do desenvolvimento do exercicio.

A pesquisa conduzida por Czerwinskia e Cogo (2018) revelou que os alunos
enfrentaram desafios ao elaborarem uma WQ em grupos, devido as condi¢des
precarias do laboratério de informatica e a falta de acesso a internet. Adicionalmente,
foi observado que os trabalhos em equipe frequentemente ndo alcangaram sucesso,
indicando uma falta de comprometimento por parte de alguns colegas. Esse padréao
de comportamento também foi identificado em outros momentos durante as aulas
(Czerwinski; Cogo, 2018).

Santos e Silva (2023, p. 71) define alguns pontos referentes ao contexto da

tarefa:
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Na WQ o aprendiz envolve-se na realizagao de uma tarefa que tenha relagéo
com a realidade. A atividade apresenta uma missdo a ser executada pelo
grupo de alunos, esta proposta possui caracteristicas de um projeto que
aborda situagbes significativas, numa proposta auténtica que pretende
ultrapassar barreiras de espaco e tempo que limitam a sala de aula. Neste
contexto, os alunos tém uma missao a cumprir, envolvem-se numa tarefa de
investigacdo, estimulados constantemente pelo professor a transformar
informacdo em conhecimento.

Para o desenvolvimento da tarefa, é necessaria a formacao de equipes (Silva,
2008). E almejado que o discente alcance “um nivel superior de conhecimento e néo
somente uma coleta de informagdes, assimilando e interpretando tudo aquilo que viu,
leu, selecionou, a tarefa adquire uma dimensao mais complexa que a mera execugao
de um exercicio” (Silva, 2008, p. 85).

Gomes et al. (2018) relatam que a “Webquest pode ser interpretada como sendo
um minimundo, no qual os educandos irdo explorar as tarefas em um ambiente de
pesquisa interativo e, com maior densidade de informacdes” (Gomes, et. al., p. 155).
Dessa forma, os estudantes tém a oportunidade de imergir nesse mundo virtual,
atuando como investigadores no processo de ensino e aprendizagem.

A figura 2.4 ilustra 0 menu processo da WQ. Essa etapa da WQ apresenta os
cinco tépicos que devem ser seguidos pelos alunos, desde um embasamento tedrico
até a apresentacdo de uma atividade. As quatro etapas ilustradas (embasamento
teorico, debate de cada sistema humano, atividades ludicas sobre os sistemas
humanos e construcao e apresentagdo da atividade em grupo estabelecida pela
docente) foram realizadas seguindo este roteiro pedagdgico.
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Figura 2.4 - Apresentagcdo do menu Processo da WQ

1* Etapa: Embasamento do Conhecimento Cientifico
Realizar a leitura dos textos disponibilizados nos links abaixo de cada figura do Sistema
Humano.

2 Etapa: Debate sobre cada sistema humano

Depois da leitura do texto, o aluno devera participar do debate com seu respectivo
professor da disciplina sobre os sistemas humanos estudados (Digestdrio, Respiratdrio,
Circulatdrio e Imunoldgico), Os contedidos serao abordados de acordo com curriculo do 8°
ano do Ensino Fundamental, Sugere-se aqui a realizacio de debates e de indagacdes para
cada tema proposto.

Aualiacdo 3 Etapa: Atividade lidica
Aconselha-se a formacdo de grupos com 6 a 7 alunos por equipe. Cada grupo deverd
trabalhar com um kit do jogo do respectivo sistema estudado (acessar o link de Atividades
L | dicas desta Webquest),
4* Etapa: Construgdo e apresentacdo da atividade em grupo
Acessar o link da tarefa para conhecer melhor a proposta da atividade sugeri’

Afvidades Lidicas

ﬂ Viamos conversar por chat

Fonte: Elaborado pela autora (2021).

A figura 2.5 aborda o menu avaliagdo da WQ, que busca fornecer sugestbes
sobre como avaliar os alunos. Os docentes de Ciéncias que tenham interesse em
utilizar essa WQ em sala de aula podem optar por adotar essa avaliacao ou nao, e
tém a liberdade de modifica-la para atender aos seus objetivos.

Figura 2.5 - Apresentagdo do menu Avaliagdo da WQ

m SUGESTOES DE AVALIAGOES

A participacdo nas aulas, procurando se ater aos seguintes itens:
e + 0 quanto o aluno foi participativo e criativo durante as aulas
’ presenciais, respondendo as indagacdes;
» Participacio dos discentes com relagio aos seus argumentos e
esclarecimentos de dvidas, compartilhando suas concepgdes com os

colegas e trocando experiéncias;
+ Comparecimento s aulas e interagdo com os colegas;

Tarefa

Além disso, deve ser avaliado o desenvolvimento da tarefa:
+ Houve envolvimento dos discentes na busca de acessar aos materiais
disponibilizados na Webquest, baixando os textos, realizando a leitura
e obtendo outras fontes indicados pelo docente;

» Dialogou com os colegas da turma, evitando acimulos de dividas;
+ Procurou responder as questdes propostas com embasamentos,

Avaliacho

Conclusdo

Fonte: Elaborado pela autora (2021).
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Santos e Silva (2023) propdem que os professores organizem e programem suas
abordagens pedagdgicas, desempenhando o papel de mediadores nesse processo.
Isso envolve a sistematizacao do plano de aula em um modelo flexivel, consistente e
diversificado, com o objetivo de alcancar as metas estabelecidas e atender as
demandas e concepgbes dos estudantes. Desse modo, o educador pode melhor
definir suas estratégias de avaliacdo, com o intuito de identificar as necessidades
individuais de cada aluno, suas limitacées e dificuldades, e oferecer alternativas para
garantir seu bom desempenho escolar.

A figura 2.6 ilustra o menu Conclusdo da WQ, no qual um texto enfatiza a
importancia de se trabalhar a WQ associada a ludicidade ao abordar os sistemas
humanos. Além disso, destaca-se a relevancia da Sala de Aula Invertida para auxiliar
no entendimento da tematica proposta.

Figura 2.6 - Apresentagao do menu Conclusdo da WQ

0 uso da Webquest atende a estratégia metodoldgica da

Sala de Aula Invertida, proporcionando aos alunos diversos

MRS caminhos de busca para o entendimento dos sistemas humanos
estudados  (Digestdrio, Respiratdrio,  Cardiovascular,

S Imunoldgico), além de despertar a curiosidade a respeito do

assunto mencionado. Destaca-se, também, a relevéncia de ter

SN sido trabalhado a Sala de Aula Invertida em cada um desses

sistemas citados, sendo uma Metodologia ativa muito Gtil para

estimular a proatividade dos discentes,
A partir do manuseio da Webquest, tanto professores quanto

coss  21UNOS, podem se sentir mais familiarizados com as terminologias
mostradas sobre os sistemas humanos, enriquecendo cada vez

mais seu aprendizado,

Fonte: Elaborado pela autora (2021).

A figura 2.7 exibe o menu recursos da WQ, que nao esta acessivel na barra de
rolagem. Esses recursos podem ser encontrados nos /inks situados abaixo de cada
imagem correspondente ao sistema estudado (Digestorio, Respiratdrio,
Cardiovascular e Imunoldgico). Eles desempenham um papel fundamental em auxiliar

os alunos a compreenderem melhor cada sistema e a realizarem as tarefas propostas.
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Figura 2.7 - Apresentacao dos links dos Recursos da WQ

Sugestdes de atividades Iidicas sobre os sistemas humanos
foram inseridas nessa plataforma, lembrando sempre qua.2

temética deve ser trabalhada utilizando a Metodologia da A\ cuctl (L

Tarela

= qd HIVertitd, de MOody gue Qeoiidill OS5 gUuesi alll
Fonte: Elaborado pela autora (2021).

As atividades ludicas relacionadas aos sistemas humanos foram integradas a
WQ, fornecendo sugestdes de uso para os professores de Ciéncias interessados.
Essas propostas foram elaboradas em relagao aos quatro sistemas abordados nesta
WQ (Figura. 2.8).

Figura 2.8 - Apresentagdo do menu Atividades Ludicas da WQ

Sugestdes de atividades lidicas sobre os sistemas humanos
foram inseridas nessa plataforma, lembrando sempre que a

tematica deve ser trabalhada utilizando a Metodologia da Sala

de Aula Invertida, de modo que ocorram os questionamentos

durante a realizagdo dessas atividades, prevalecendo a

participagdo mais ativa dos discentes,

Avallagho

Atividades Lidicas

Fonte: Elaborado pela autora (2021).
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Para organizar as propostas das atividades ludicas, foi criado um livreto (Figura
2.9) na plataforma de design grafico Canva, no qual foi utilizado o modelo gratuito. O
formato do design escolhido foi o tamanho 210 x 297 mm; o modelo encontrado foi
delineado pelas imagens oferecidas pelo Canva e retiradas do site Pixabay, todas as
imagens utilizadas foram gratuitas.

Nesse livreto, destacam-se as atividades ludicas como ponto de partida, os
estudos dos sistemas humanos (digestério, respiratério, circulatério e imunoldgico),
pontuando-os como temas relevantes para o Ensino de Ciéncias. Esses sistemas
precisam ser bem contextualizados com a realidade dos alunos, mantendo a interagao
entre os sistemas mencionados, além de reforcar com assuntos interligados com a

tematica.

Figura 2.9 - Apresentagao do Sumdrio do Livreto.

SISTEMAS
HUMANOS

5) s ocemromo 2
5) cermas varmwrono —EY

©) seron crmoovsccuse SUEY
0) o monsoo

q‘;ﬂ.ﬁ-"_'!!
q ill.

Fonte: Elaborado pela autora (2021).

Podemos encontrar alguns estudos na leitura cientifica que apresentam a WQ
como recurso virtual para contribuir com o aprendizado dos estudantes (Ferreira, et
al., 2022). Segundo o autor Ferreira et al. (2022, p. 3), é relevante construir “ambientes
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e estratégias educativas centradas nos estudantes e na promog¢éo da sua autonomia
é fundamental para induzir aprendizagens dessa natureza, além da permanéncia e do

sucesso escolar”.

2.5 CONSIDERACOES FINAIS

A plataforma WQ desempenhou um papel significativo como recurso didatico
virtual na apresentagdo dos sistemas humanos. Nela, os estudantes encontravam
informacgdes relevantes sobre cada sistema abordado, o que lhes proporcionou
embasamento tedrico. Além disso, por meio da metodologia da Sala de Aula Invertida,
os alunos puderam organizar seus estudos de forma mais auténoma e flexivel. Como
resultado, a plataforma ndo apenas disponibilizou os conteludos essenciais, mas
também ofereceu diversas oportunidades para a constru¢cao de conhecimento pelos
alunos.

Com base nesta pesquisa, constatou-se que a WQ associada a Sala de Aula
Invertida pode colaborar para o Ensino de Ciéncias. Esta combinagdo permite aos
alunos aplicarem os conhecimentos adquiridos no seu cotidiano, além de progredirem
na compreensao de novos conceitos relevantes para o desenvolvimento do
pensamento critico. Além disso, observou-se que, apds terem acesso a WQ, os alunos
apresentaram melhorias significativas durante os debates, demonstrando habilidades
para formular argumentos sélidos e levantar hipéteses, o que desempenhou um papel
importante na elaboracao de problemas.

Devido aos contextos apresentados, conclui-se que a WQ, relacionada ao
Ensino de Ciéncias, pode agucar ainda mais o interesse, provocando um
envolvimento mais ativo dos discentes, ao oferecer-lhes ferramentas virtuais
associadas a Metodologia Ativa. Dessa forma, esse recurso digital pode atender as
perspectivas dos discentes em relagdo a aprendizagem e estimular a construcao ativa
do seu conhecimento.
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Resumo

Com a preocupacéao de promover agdes que envolvam a comunidade escolar, propde-
se neste trabalho o uso de metodologias interativas, as quais despertem o interesse
e estimulem o envolvimento dos discentes no @mbito educacional. Para tanto, tragou-
se como objetivo, numa sequéncia de atividades pedagdgicas, promover de forma
ludica, a construcédo de conhecimento, a fim de tornar os discentes mais familiarizados
com as terminologias cientificas do sistema digestério. Durante a experiéncia, eles
tiveram oportunidade de discutir os conceitos entre si, a partir de materiais coletados
durante as atividades realizadas. Assim, percebeu-se que os discentes foram capazes
de adquirir novas experiéncias e construir conhecimentos, conquistando novos
escopos para articular seus saberes. No decorrer do Jogo Descobrindo o Sistema
Digestoério, os estudantes assumiram uma postura proativa e colaborativa, conforme
as praticas investigativas descritas no percurso metodoldgico, contribuindo para o
protagonismo no aprendizado.

Palavras-Chave: Praticas investigativas; Ludicidade; Sistema digestorio.

LUDICITY IN INVESTIGATIVE PRACTICES: THE GAME DISCOVERING THE
DIGESTIVE SYSTEM INTHE CONSTRUCTION OF SCIENTIFIC KNOWLEDGE

Abstract

With the concern of promoting actions that involve the school community, the use of
diferente methodologies is proposed here, in which they arouse interest and
encourage the involvement of students inthe educational sphere. To this end, the
objective of a sequence of pedagogical activities was to promote, ina playful way, the
construction of knowledge, to make students more familiar with the scientific
terminologies of the digestive system. During the experience, they had the opportunity
to discuss conceptsamong themselves, based on materials collected during the
activities carried out. Thus, it was noticed thatthe students were able to acquire new
experiences and build knowledge, gaining new scope to articulatetheir knowledge.
During the Game Discovering the Digestive System, students assumed a proactive
andcollaborative stance, in accordance with the investigative practices described in
the methodological path,contributing to their protagonism in learning.

Keywords: Investigative practices; Ludicity; Digestive system.

6 Este capitulo é referente ao artigo (Apéndice C) publicado na Revista Eletrénica Ludus Scientiae,
disponivel no link: https://revistas.unila.edu.br/relus/article/view/4198/3701
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3.1 INTRODUCAO

Descreve-se na literatura certa resisténcia por parte de alguns docentes em
reconhecer a relevancia da ludicidade, bem como sua aplicagdo, no processo de
ensino e aprendizagem (Oliveira, 2013). No entanto, muitos educadores admitem que
praticas pedagdgicasassociadas as atividades ludicas podem ser extremamente
relevantes para o envolvimento emocional e intelectual dos discentes, ajudando-os a
melhorar a compreensdo dos conteudos apontados como complexos (Valgas;
Gongalves; Rosa, 2021; Valgas et al., 2022; Vieira; Melo; Melo, 2023). Sob essa 6tica,
as insercdes de jogos podem contribuir tanto para o crescimento e amadurecimento
desses estudantes, comopara solidificar os conhecimentos cientificos prévios. Na
perspectiva contemporanea do uso de jogos, tal recurso pedagdgico propde introduzir
a importancia do dialogo na construgcdo e fundamentagdo de novos conhecimentos
advindos de suas hipdteses.

Sasseron (2013) frisa que € importante as atividades diferenciadas em sala de
aula, o desenvolvimento e o uso de novas ferramentas, incentivando os discentes
apontarem novas possibilidades e maneiras de refletir. Nesse sentido, quando o erro
acontece, existe um favorecimento ao individuo, que pode analisar suas atitudes e
falhas para que futuras correcdes possam surgir. Por este angulo, a problematizacéao
mostra-se coerente com a reflexdo da necessidade de mudancas e elaboracédo de
uma percepc¢ao atualizada sobre algo que, teoricamente, ja nos é habitual.

Diante disso, é possivel modificar e variar as metodologias de ensinopara que
os discentes alterem sua conduta e comportamentos ao desenvolver conhecimentos.
Nesse viés, vale a pena propagar as praticas investigativas, para que os docentes
possam domina-las, atesta-las e analisa-las (Pizz, 2013). Assim, torna-se
necessariopromover uma aula de Ciéncias mais motivadora e criativa, isto €, utilizar
propostas diferenciadas e oportunizar aulas mais desafiadoras que priorizem o ensino
(Sasseron, 2013). Por isso, vale a pena destacar que as atividades precisam ser bem
elaboradase contextualizadas, conforme a realidade dos discentes, com 0 uso de
novas metodologias que permitam, ao mesmo tempo, explorar outras perspectivas e
promover a reflexao na construcao do préprio saber dos estudantes, ensinando-os a
serem protagonistas da sua aprendizagem.
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Ao encontro desse pensamento de redescoberta do conhecimento, priorizou-
se, nas atividades aqui relatadas, como ponto de partida, o estudo do sistema
digestério, reconhecendo-o como assunto relevante para o Ensino de Ciéncias e para
a vida dos discentes. Esse sistema complexo € formado por diversos érgaos, e cada
um é responsavel por realizar algum processo quimico e/ou fisico importante na

digestdo alimentar. De acordo com Hall e Hall (2021), “digestdao” é o conjunto de
processos que ocorremno organismo, tendo como finalidade transformar as moléculas
maiores em estruturas menores para poderem ser transferidas para as células. Sendo
assim, as células conseguem obter seus alimentos processados pelo sistema
digestério, oferecendo a elas nutrientes necessarios a sua sobrevivéncia.

Destarte, salienta-se a importancia de os docentes adotarem, em sala de aula,
estratégias que promovam mais o debate entre os alunos, tendo a chance de conhecé-
los melhor, bem como ter uma maior aproximagdo com a sua realidade. Nesse
contexto, a pratica de jogos pode aumentar o estimulo paraoconhecimento. Ademais,
Grassi (2008) confirma que é fundamental o uso de brincadeiras e jogos no ambiente
escolar, inserindo-os em propostas pedagoégicas e psicopedagdgicas, envolvendo os
discentes que mostram (ou nao) dificuldades de aprendizagem. Além disso, pode-se
considerar que o0 jogo é uma opg¢ao instigante que estimula a vontade de aprender e
também promove o progresso na organizagao e construcao de ideias; na adaptacéo
e elaboracao de saberes a fim de alcancar o aprendizado (Grassi, 2008).

Portanto, as propostas ludicas podem permitir maiores chancesde compartilhar
e trocar saberes cientificos entre os pares e oportunizar aos docentes instiga-los para
o envolvimento. De acordo com Vieira, Melo e Melo (2023, p. 3) “utilizagao do ludico
pode despertar no aluno um interesse maior no que esta sendo visto em sala de aula”,
aumentando suas chances de socializar e melhorar as relagées entre seus pares.
Nesse sentido, as aulas de Ciéncias podem proporcionar ambientes mais vantajosos
para estimular varios elos educativos, uma vez que os conteludos dessa disciplina
promovem discussoes, favorecendo a expressdo de ideias e sensacodes, além do
aprendizado de fundamentos cientificos.

Silva (1996) relata que o Ensino de Ciéncias tem, como finalidade, a sabedoria
do ser que questiona, que busca compreender o0 que esta a sua volta, levando-o a
persistir em entender por si 0 mundo, a se envolver efetivamente em sua comunidade
e a se desenvolver. Nesse caso, o individuo podera indagar, pensar, discorrer, ou
seja, ser capaz de refletir para investigar possiveis respostas. E tais respostas levam
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a resolugdes dos problemas decorrentes do dia a dia, uma vez que, sabendo transmitir
informacgdes e relacionando-se com o outro, esse individuo promove o respeito pela
sua origem e pelo meio ambiente.

A partir do que foi enfatizado, a ludicidade, em sala de aula, associada a
praticas investigativas, pode tornar o ensino mais atrativo, estimulando os discentes
naconstrucao de saberes cientificos. Assim, pretende-se que se envolvam, de fato,
em atividades ludicas e sintam-se mais motivados a conhecer sobre o sistema
digestério e seus érgaos. Entao, a experiéncia aqui relatada visa como obijetivo geral
em uma sequéncia de atividades pedagdgicas, promover, de forma ludica, a
construgdo de conhecimentos cientificos, a fim de tornar os discentes mais
familiarizados com as terminologias cientificas do sistema digesto6rio. Para tanto,
tracou-se, como objetivo secundario, apresentar o Jogo Descobrindo o Sistema
Digestorio para motiva-los a estudar os conteudos propostos na atividade.

Em sintese, salienta-se que as atividades ludicas, quando bem
contextualizadas e fundamentadas em uma metodologia ativa, podem ser atraentes e
inspiradoras ao serem aplicadas no ambiente escolar (Moran, 2018). Para os autores
Mattos et al. (2023) a praticado jogo pode estar correlacionada ao conhecimento que
se pretende desenvolver em sala de aula, de outro modo, os estudantes podem
desviar o foco e fazer a tarefa sem “nenhum propédsito pedagdgico”. Por isso, &
fundamental que essas atividades sejam bem programadas e delineadas, evitando
que os discentes percam o interesse e desfoquem das propostas pedagdgicas. Isso
permitird com que os discentes construam sua prépria trajetéria de saberes cientificos,
a partir de indagacdes, envolvendo-os em discussdes pertinentes sobre assuntos do

curriculo de Ciéncias.

3.2 PRESUSPOSTOS TEORICOS

3.2.1 Ensino de Ciéncias

Conforme afirmam Cachapuz, Praia e Jorge (2004, p. 9), “a ciéncia é parte
inseparavel de todas as outras componentes que caracterizam a cultura humana’,
proporcionando a ideia de existir debates nessas culturas, a fim de esclarecer
conceitos. Vale pontuar que, em muitas areas do conhecimento, a etapa de
planejamento exerce uma fung¢ao fundamental na construgéo de uma base sélida para

o professor na tentativa de organizar suas atividades didaticas, de forma que os
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discentes possam ir além da simples assimilagdo de informacao. Sugere-se, como
alternativa valida, os docentes arquitetarem novos julgamentos pertinentes, “destruir
alguns e modificar outros, mas a plataforma serd sempre a que a criancga ja incorporou
e a visao do mundo que construiu” (Krasilchik, 1988, p. 59).

Segundo Morin (2000), os docentes de Ciéncias podem expor suas opinidoes
sobre as criticas recebidas, atuando democraticamente, oferecendo aos discentes
diversas maneiras de conhecer melhor determinado contexto, estabelecendo relagdes
entre os conteudos de Ciéncias e as transformacgdes sociais. O Ensino de Ciéncias
proporciona e instiga a vontade de ir aléem; aproxima os estudantes, cada vez mais,
de conteudos que fazem parte dasua realidade cotidiana, inclusive aprimorando sua
liberdade de expressao.

Portanto, ensinar exige reflexéo e critica sobre a préatica (Morin, 2000). Diante
disso, o professor de Ciéncias, constantemente, pode utilizar diferentes metodologias
em sala de aula, de modo a contribuir com a aquisicdo de conhecimentos pelos
discentes. Pensando na inser¢cao de jogos educacionais, propdem-se um enfoque
ludico, sendo uma opc¢ao para a melhora do desempenho dos discentes em tematicas
consideradas de dificil aprendizagem (Gomes; Friedrich, 2001).

Com o propésito de dinamizar o Ensino de Ciéncias, podemos realizar uma
selecdo de temas mais centrados e focados na realidade dos discentes. Pesquisas no
ambito podem oferecer abordagens e elementos didaticos significativos e, por outro
lado, contribuir para uma estrutura de um corpusde estudos criticos que podem ser
empregados na formacao de docentes, estimulando a pesquisa (Paix&do; Cachapuz,
2003).

A variacdo de praticas metodolégicas pelos docentes, em sala de aula, pode
ser provocadora e instigadora para os discentes, ja que pode incidir diretamente nos
processos de aprendizagem, promovendo o0 acesso ao conhecimento, permitindo
novas formas de sociabilidade e fazendo surgir maneiras mais atuais de assimilacéo
dos conhecimentos (Vieira, 2019). E importante destacar, ainda, que, muitas vezes,
conteudos de Ciéncias sao abordados de forma isolada, ndo contextualizada com a
realidade dos discentes, deixando-se de utilizar uma linguagem mais apropriada. E
essencial, portanto, realizar mudancas nessas metodologias, repensar como aplica-
las, para atender melhor aos anseios dos discentes.

Diante do exposto, se tais mudancas ocorrerem, & possivel que se aguce nos
discentes a vontade de ampliar seus saberes cientificos e estimular seu aprendizado.
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Para obtencéo de éxito nesse processo é fundamental promovervarias propostas de
ensino relevantes para motivar os estudantes nos estudos e expandir seus interesses
pelas aulas de Ciéncias e, desta forma, promover mais pesquisas voltadas para a
educacao basica (Conceicao; Vasconcelos, 2018; Hammerschmidt; Aires, 2023).

3.2.2 Atividades Ludicas

Os discentes atualmente vivem em um contexto bem diferenciado, amplamente
influenciados pela tecnologia, mas,as vezes, nao conseguem compreender
determinados conteudos apresentados em uma ementa. Para tanto, o docente pode
utilizar ferramentas disponiveis no ambiente escolar ou até mesmo aplicacdo de
metodologias maisatrativas, como Ensino por Investigacdo, abordado por Sasseron
(2013; 2015) e Metodologias Ativas, como descritas em Segura e kalhil (2015); Moran
(2018); Santos e Rodrigues (2023), além de explorar as ferramentas tecnoldgicas
nointuitode ampliar suas abordagens.

Nesse contexto, 0 jogo € uma proposta recomendavel, quando se deseja
promover uma participagao mais ativa dos discentes. Nele, deverao respeitar algumas
demarcacées de tempo e lugar, além de seguirem normas voluntariamente
combinadas, porém, exigidas (Huizinga, 2019). Por outro lado, ele favorecera trocas
de ideias e aquisicao de conhecimentos, possibilitando um ambiente de aprendizado
entre os pares.

Logo, pensando em futuras expectativas de engajar seus discentes nos
estudos, o professor poderaproporcionar aulas que os motivem, mas sempre levando
em conta que, para planeja-las e desenvolvé-las, serd necessario debater com seus
alunosos pontos relevantes, oferecendo-lhes um leque de possibilidades de
aprendizagem (GUEDES, 2015). Também é importante que o docente prepare suas
abordagens, conforme as necessidades efetivas e as inquietagdes presentes no
cotidiano desses estudantes (Moraes; Varela, 2007).

Azevedo Neta e Castro (2017) destacam que os jogos de regras podem conter
um ambiente de competicdo, mas que esse conflito faz parte do aprendizado, ou seja,
geram divergéncias de opinides, trazendo possiveis argumentos que colaboram
paraformulacbes de conceitos. Lembram ainda que, quando se propde um jogo que

suscitem competicdes, é preciso estabelecer regras, como respeitar o colega, saber
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ouvir e interagir com o outro, refletir e argumentar quando for necessario, para evitar
certos conflitos que podem ser gerados.

Ademais, paraprosseguir no aprendizado, faz-se necessario que os discentes
percebam que sua atuagdo na sala de aula é importante na construcdo de
conhecimentos, em especial, os que podem ser aplicados no seu cotidiano e
discutidos também fora da escola. Sendo assim, visando ao desenvolvimento
almejado, é fundamental serem contempladas, no curriculo, atividades ludicas em que
o docente tera maior liberdade para atuar e levar os discentes a obterem
conhecimentos necessarios para alcancar seus objetivos. Além disso, essas
atividades tornarao os discentes realmente colaborativosno processo educacional, na
medida em que precisembuscar as informagdes de maneira proativa, com o professor
no papel de mediador. Ou seja, conforme definido por Miranda (2005, p. 34) docente
mediador atua como um “facilitador do processo de aprendizagem do aluno: ele
devera ser capaz de desencadear situagdes-problema”. Dessa forma, construirédo
conhecimentos ao mesmo tempo, em que se divertirdo em equipe (Souza; Castro;
Cardoso, 2019).

O jogo néo pode ser considerado apenas como entretenimento ou passatempo,
pois também estimula o desenvolvimento moral, fisico, afetivo, social, cognitivo e
mental (Kishimoto, 2002). E importante salientar que também pode servir como uma
alternativa de avaliacdo, em que os discentes sdo comunicados previamente que a
participacao € fundamental (Cavalcanti, 2011). Para Zabala (2010), ndo é adequado
escolher “os mais aptos”, ou seja, aqueles que conseguiram alcangar o aprendizado,
€ preciso observar todas as aptiddes dos estudantes e nao considerar apenas as
questbes cognitivas. Nesse contexto, é importante oportunizar outras maneiras de
avaliacdo, no sentido de oferecer aos discentes outras alternativas de aprendizado,
tal processo pode garantir uma avaliacdo mais adequada, obtendo, assim, um

resultado mais significativo.

3.3 PERCURSOS METODOLOGICO?

Este artigo, de abordagem qualitativa, consiste em um relato de uma experiéncia

7 Esta pesquisa foi aprovada pelo Comité de Etica em Pesquisa (CEP)/IFRJ, protocolo de pesquisa n.°
5.507.918. Os adolescentes foram autorizados por seus pais ou responsaveis a participar da pesquisa,
mediante ao Registro de Consentimento Livre e Esclarecido assinado (RCLE) e o Registro de
Assentimento Livre e Esclarecido (RALE) assinado pelos menores.
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docente de carater descritivo, fruto de uma observacéo sistematica em sala de aula,
tendo como proposta atividades de praticas investigativas, construidas conforme
Sasseron (2013). Tal enfoque metodoldgico possibilita promover o didlogo e fomentar
que os discentes se tornem mais ativos e questionadores, para aconstrucao de seus
fundamentos cientificos.

O trabalho é o recorte de uma pesquisa de tese de Doutorado Profissional em
Ensino de Ciéncias do Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia do Rio de
Janeiro (IFRJ/PROPEC). Assim, como produto educacional, criou-se uma Webquests,
sendo um recurso didatico virtual, utilizado a fim de auxiliar os discentes na busca de
informacdes e construgdo de conhecimentos, para compreensdao dos conteudos
cientificos, pertinentes ao sistema digestorio.

A Webquest esta disponivel na plataforma Wix, link de acesso ao produto
educacional (https://eliangelasz.wixsite.com/my-site-1). Nela estd inserida uma
sequéncia pedagdgica sobre quatro sistemas do corpo humano (digestorio,
respiratério, cardiovascular e imunolégico). Apesar deste artigo tratar de atividades do
sistema digestério, ressalta-se que a Webquest engloba os demais sistemas.

Para cada um desses sistemas, na Webquest, encontram-se materiais de estudo
com os seguintes tépicos: conteudo explicativo, links com sugestdes de videos do
YouTube, imagens ilustrativas disponiveis no Google Imagens e aulas em PowerPoint
(PPT) da autora. Dessa maneira, cada estudante pode ter acesso a plataforma e obter
oconteudo relacionado ao tema estudado, adquirindo embasamento tedrico para
discutir com os demais da sua turma e se envolver em uma proposta que almeja
protagonizar as praticas investigativas.

A pesquisa foi realizada no ano de 2021, a execucao de suas atividades ocorreu
no periodo de marco a agosto de 2021. Os participantes da referida pesquisa foram
38 discentes do 8° ano do Ensino Fundamental (EF), matriculados em uma escola
publica do Municipio de Nova Iguagu, Rio de Janeiro, Brasil. Os estudantes estao na
faixa etaria de 13 a 16 anos. A escola € localizada em uma area rural, considerada de
facil acesso, com condicoes de oferecer suporte aos docentes nas propostas

8 De acordo com Dodge (1995), a Webquesté uma atividade investigativa guiada pelo docente em que
algumas ou todas as orientagdes direcionadas aos discentes tém por finalidade interagir com as
ferramentas inéditas que utilizam a internet, podendo ser complementadas com as videoconferéncias.
Parao autor, ela pode ser essencialmente trabalhada em grupos, em que a participacao dos discentes
contribuem para trocar ideias, no entanto, também pode ser programada para o uso individual, quando
houver necessidade de aulas remotas ou ambito de bibliotecas
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pedagdgicas e nos projetos que promovem agdes voltadas a educagcao ambiental,
esporte, musica e arte.

Para facilitar o desenvolvimento das etapas da pesquisa, foi criado um grupo no
WhatsApp com os discentes da turma, para relembra-los dos dias das aulas tedricas
e praticas, bem comoreforcar a importancia de realizarem a busca dos materiais
disponiveis na Webquest. Assim, esse aplicativo contribuiu para postagens de
informacgdes relevantes do projeto e para uma maior comunicagao entre os discentes
e a docente.

Como primeiro passo metodologico, elaborou-se e aplicou-se ao publico
estudado um questionario prévio, totalizando 15 questdes (Apéndice D). Dentre essas
questoes, trés (3) estavam relacionadas ao uso da internete quatro (4) questdes do
sistema digestorio. O questionario foi aplicado com afinalidadede realizar o
levantamento dos conhecimentos dos discentes sobre os conteudos dos sistemas
humanos e subsidiar a elaboragcao da Webquest. Posteriormente, ocorreu a
construcdo da Webquest para os estudantes terem acesso ao material sobre o
referidosistema e discutirem durante a aula tedrica. Em seguida, foi aplicada a
atividade ludica, o Jogo Descobrindo o Sistema Digestério, com a mediagdo da
docente. Nas aulas subsequentes, foram desenvolvidas outras atividades, as quais
foram relevantes para o andamento da pesquisa.

Esse movimento sequencial de acdes permitiu aos discentes o0 acompanhamento
de todo o processo de pesquisa. Para melhorar a compreensao deste estudo, foi
elaborado o Quadro 3.1, no qual procura organizar, sequencialmente, 0os passos
metodoldgicos, tecendo um paralelo com seus respectivos objetivos especificos:

Quadro 3.1 - Sequéncia descritiva dos passos metodol6gicos

Passos Objetivos Especificos Instrumentos/Publico
Metodolégicos

Questionario | Analisar os conhecimentos dos | Questées elaboradas pela

prévio discentes a respeito do sistema | pesquisadora docente para
digestorio. os discentes.
Acesso dos Acessar a Webquest para | Plataforma digital/discentes.

discentes a conhecer o conteudo sobre o
Webquest sistema digestorio, seguindo a
sequéncia pedagodgica proposta.
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Apresentar aos discentes | Lousa, @ marcador para
conceitos sobre o0 sistema | quadro branco, pdster do
Aulatedrica | digestério, fazendo com que eles | sistema digestorio/
participem ativamente da aula, | discentes.

dialogando e ouvindo o outro.

Atividade ludica | Observar e avaliar a participagao | Jogo de Tabuleiro elaborado

(Jogo dos discentes durante o jogo | pela pesquisadora docente
Descobrindo o | sobre o sistema digestorio. para os discentes.
Sistema
Digestorio)

Analisar as respostas do | Questdes elaboradas pela
Questionario | questionario para entender como | pesquisadora docente para

apds os discentes compreenderam o | os discentes.
Jogo Jogo Descobrindo o Sistema
Digestario.

Fonte: Autoras

Neste estudo, foram utilizados, como instrumentos de coleta de dados,o
questionario de conhecimentos prévios, as questdes referentes ao Sistema Digestorio,
durante a aplicacdo do jogo e o diario de bordo (Zabalza, 2004). Este ultimo serviu
para anotar as falas dos alunos, resultados das atividades e observacdes que
foramsurgindono decorrer da pesquisa. Para o autor “os diarios contribuem de uma
maneira notavel parao estabelecimento dessa espécie de circulo de melhoria capaz
de nos introduzir em uma dindmica de revisédo e enriquecimento” (Zabalza, 2004, p.
11) das acdes advindas da docéncia. Os dados foram interpretados considerando a
metodologia de Intervencdo pedagdgica, de acordo com Bauer e Gaskell (2002),
juntamente com a categorizacdo da Andlise de Conteudo, de Bardin (1977).

A metodologia de Intervencao Pedagdgica tem como meta analisar e organizar
explanacdes aceitaveis sobre o desenvolvimento da proposta, amparadas nas
referénciase em pressupostos descritos por Bauer e Gaskell (2002). As intersecdes
de fatos reunidos, por meio de varios aparatos, podem oferecer parametros que
conferem uma agradavel propriedade aos estudos qualitativos, conforme relatados
pelos autores.

Desta maneira, o acesso dos discentes a plataforma virtual seria necessario
para conhecer melhor o sistema estudado. Em raz&o disso, o grupo participanteteria
como saber os nomes dos 6rgaos, dos substratos, das enzimas, do pH e dos 6rgaos
acessorios, das doencas decorrentes, e relembrar que existem micro-organismos
(bactérias) que vivem nesse ambiente, podendo causar danos ou beneficios ao corpo

humano. Como consequéncia, os discentes teriam embasamento teédrico para
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compreender melhor a aula proposta pela docente.

O jogo foi elaborado pela professora, e os materiais utilizados reciclaveis e de
facil acesso, como canetinhas, cartolinas de diversas cores, cola e contact. O tabuleiro
apresentava uma série de processos quimicos que ocorrem no sistema digestorio,
obedecendo a uma sequéncia de eventos quimicos ocorridos no organismo humano.
Em relagédo a descricao da construcdo do Jogo Descobrindo o Sistema Digestdrio, ha
de se afirmar que foi criado depois da Webquest, mas ele esta presente nela, como
proposta de atividade ludica para ensinar os sistemas humanos, sendo uma sugestao
para o docente de Ciéncias.

O jogo se desenvolve a partir do momento que os alunos conseguem
responder e acertar as questdes que sao propostas em seu tabuleiro, ao total sao
vinte e oito (28). Contudo, ressalta-se que nove (9) delas sédo representadas pelo
simbolo estrela presentes no tabuleiro, as quais alicergcaram a discusséo deste artigo
por serem mais contextualizadas. Dessas nove questoes, duas delas (questdes 5 e
6)° sdo propostas de atividades experimentais (neutralizar a acidez e emulsificagéo
das gorduras), em que os discentes envolvidos na pesquisa receberam um kit para
realizaro procedimento em sala de aula, observar a reacao que ocorre e descrevé-la.
O objetivo desse experimento era que compreendessem o referido processo quimico
(similar ao citado no jogo), e, sendo assim, terem condi¢des de responder as questoes

sugeridas.

3.3.1 Narrativa da Dinamica do Jogo

A fim de orientar os discentes para o desenvolvimento do jogo, os grupos foram
divididos de forma que cada equipe ficasse com 6 a 7 componentes. Depois, cada
representante de grupo recebeu o kit do jogo e, em seguida, foram explicadas todas

9 5) Experimento para neutralizar a acidez. Vocé recebeu uma solugdo de &cido acético (vinagre de
vinho tinto) 50 mL. Agora coloque a quantidade recebida de bicarbonato de sédio (8,5g). Apés finalizar,
s6 observe, logo em seguida, responda as questdes abaixo: O que vocé observou nesse experimento?
O que se formou durante a reagdo: um gas, um liquido ou um solido? Justifique sua resposta.

6) Experimento Emulsificacdo. Vocé recebeu uma quantidade de 6leo 10 mL, uma solugéao de
detergente (5 mL) e um pedagode esponja de ago. Coloque a solugdo de detergente no recipiente do
6leo e use 0 pedaco de esponja de ago para provocar um atrito entre a esponja de acgo e o plastico do
copo, visando desgrudar o 6leo do plastico (o 6leo tem mais afinidade com o plastico do que com a
solucéo de detergente). Apos finalizar, s6 observe, logo em seguida, responda as questdes abaixo: O
que foi observado nesse experimento? Pensando sobre o sistema digestério, qual substéncia se
compara a um detergente?
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as etapas antes de iniciar a atividade. A partir disso, cada grupo discutiu e chegou a
um acordo sobre a melhor resposta para cada questao. Quando a acertava, poderia
seqguir 0 jogo, tendo maiores chances de vencer.

Nessa perspectiva, o grupo que nao consegue chegar a uma resposta
completa, fica estagnado na casa até acertar a questao ou torna-la mais aceitavel pela
mediadora, que é a responsavel em definir qual estava correta, errada ou incompleta.
Imersos nessa dindmica, o vocabulario especifico referente ao sistema digestério foi
trabalhado para que os discentes pudessem entender, como funciona o processo que
compreende a digestao. As questdes apresentavam assuntos relevantes e atuais para
0 contexto vivenciado por eles. Tais questdes foram bem contextualizadas, com
explicagcdes dos fatos e apresentavam aos discentes alguma histéria breve
relacionada ao assunto, a fim de promover uma reflexdo para chegar a melhor
resposta. Assim, para discorrer melhor sobre a proposta da atividade ludica,
apresentar seus componentes e explicar cada etapa de forma bem didatica, segue a
regra do Jogo (Figura 3.1):

Figura 3.1 - Regra do Jogo

Jogo Descobrindo o Sistema Digestario

REGRA DO JOGO
+ DIVISAD DOS GRUPOS - 6 GRUPOS (6 A 7 ESTUDANTES);
+ 1 TABULEIRO (COM 28 RETANGULOS) E LEGENDA;
+9 CARTAS COM PERGUNTAS RELACIONADAS AO SISTEMA DIGESTORIO;
+1 PAPEL CARTAO - REGRA DO | 0GO;
+ 1 FOLHA DE PAPEL OFiC1O (NUMERADAS ATE O NUMERO 28).

COMO JOGAR?

Os grupos precisam estar organizados. A docente é a mediadora, e os estudantes sao jogadores. Ela distribui os componentes do jogo e explica a regra antes de
iniciar a atividade. O tabuleiro apresenta o caminho referente a sequéncia que os alimentos fazem no Sistema Digestdrio, por isso os jogadores precisam discutir
cada questdo e chegar a uma resposta correta para mudar de fase. Essa resposta € escrita no papel oficio para que a docente leia (ndo em voz alta), anote, medeie
como chegar a resposta correta e dé o feedback ao grupo. Em caso de erro, os grupos devem ser instruidos a refazer a questdo até acertarem. Caso acertem,
seguem para etapa seguinte do jogo.

A docente sinaliza no quadro o caminho de cada grupo, citando a numeracao da pergunta. Se ele acertar, coloca A; se errar, coloca E. O que recebe o E tem que
refazer a questdo até acertar, tendo sempre a mediagdo da docente. Dessa forma, ela tem um maior controle na organizacdo das mudancas de fases de cada grupo,
orientando para que os discentes cheguem a resposta mais correta possivel. Sao registradas no didrio de bordo as respostas (A ou E) de cada grupo, assim é possivel
verificar quantas tentativas cada grupo fez para chegar a concluséo daquela referida resposta.

As respostas sdo escritas na folha de papel oficio, pois assim cada grupo nao saberé a resposta dos colegas, evitando que outras equipes reproduzam as ideias.
Visto que cada grupo saberéd o caminho de erros e acertos, no final, é necessério haver um debate para sanar as dividas que ainda persistirem e apresentar o
vencedor.

As estrelas presentes no tabuleiro, representadas pela cor preta, possuem numeragdo de 1a 9. Essas correspondem as questdes que precisam ser solucionadas
para mudar de fase, Essas questdes estdo em formato de cartas para os jogadores, seguindo a numeragéo que consta no tabuleiro. Cada carta tem numeragdo e
pergunta, SEMPRE correspondente ao drgéo anterior do sistema. Seguem os simbolos e a que eles se referem:
+ O.reténgulo (representado pela cor vermelha) corresponde aos 6rgdos;

#0 circulo(representado pela cor azul) corresponde aos 6rgaos acessorios;

+ 0 quadrado (representado pela cor verde) sdo os alimentos digeridos, também conhecidos por substrato;
+ 0 simbolo (representado pela cor rosa) sdo as enzimas presentes no érgdo anterior;

* 0 tridngulo (representado pela cor amarela) corresponde ao pH.

/

e

Ha um prazo de 3 a 5 minutos para o grupo responder cada questao. l
0 grupo que conseguir finalizar primeiro sera o vencedor!

Fonte: Autoras
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O tabuleiro do Jogo Descobrindo o Sistema Digestorio, como mencionado no
quadro anterior, obedece a sequéncia que ocorre no 6rgao, sendo ele representado
por simbolos (retdngulos, estrela, circulo, quadrado, maior que, tridngulo). Para
facilitar o entendimento do jogo, esses simbolos receberam cores: vermelho, branco,

azul, verde, rosa, amarelo, respectivamente, ilustrados na Figura 3.2:

Figura 3.2 - Imagem do Tabuleiro — Jogo Descobrindo o Sistema Digestério
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ORGAO PH
ANEXO

Fonte: Autoras

3.4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Serdo discutidas neste artigo as questdes relacionadas ao questionario prévio
em relacdo ao uso da internet e as quatro (4) perguntas do sistema digestério, além
das nove (9) questdes integrantes do Jogo. Com relacdo ao levantamento dos
conhecimentos prévios dos discentes, revela-se que todos os 38 participantes
responderam ao questionario.

Quanto as questdes relacionadas ao topico “acesso a internet’, a maioria dos

discentes comentou que esse acesso a internet acontece em casa, este tdpico foi
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relevante para saber se o aluno teria como utilizar a Webquest em sua residéncia.
Esses dados corroboram com a pesquisa de Almeida (2017), o qual verificou que a
maioria dos discentes participantes de seu estudo sinalizaram que 0 acesso a rede
ocorria, principalmente, na residéncia. Nesse viés, € relevante pontuar que o ambiente
domeéstico se tornou um local mais propicio para o estudo, fato este ocorrido durante a
pandemia, pois a maioria das pessoas tiveram que levar seus afazeres para seus lares.

No levantamento dessas respostas, registrou-se ainda que os 28 estudantes
nao utilizavam banda larga, porém dados moveis para obterem o0 acesso a rede.
Muitos deles apontaram que os aplicativos mais utilizados eram: Facebook, YouTube,
WhatsApp e TikTok. Somente dois citaram, além desses aplicativos, os de musicas
e 0 Google. Pelo fato de usarem os dados moéveis, alguns tiveram dificuldades em
acessar a Webquest, considerando que os planos das operadoras méveis oferecem
pacotes limitados.

Pensando em resolver e/ou entender o problema de acesso a internet por parte
dos discentes, foi promovida em sala uma roda de conversa na tentativa de refletir
sobre como facilitar 0 acesso deles aos materiais disponiveis, ouvir as possiveis
dificuldades encontradas durante as atividades praticas e discutir alguns topicos
importantes para prosseguir com a pesquisa.

Esse momento serviu para entender os problemas enfrentados, discutir as
propostas das atividades ludicas, compreender os obstaculos e, assim, acatar
possiveis sugestées. Os alunos indicaram o WhatsApp, como um aplicativo mais
acessivel, sendo a melhor forma de ajuda-los a acessar o conteudo da Webquest. A
partir desse momento, para facilitar o andamento da pesquisa, todo material da
Webquest também ficou disponibilizado no grupo da turma do WhatsApp.

Em relacdo aos conhecimentos prévios sobre o sistema digestério, verifica-se
no Quadro 3.2 uma tabulagdo com as perguntas correspondente ao respectivo sistema
digestério, sua categorizacao e alguns exemplos de respostas dos discentes:

Quadro 3.2 - Respostas do questionario prévio sobre o sistema digestorio

PERGUNTAS CATEGORIZACAO RESPOSTAS
DOS DISCENTES
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1. Vocé saberia
explicar qual o objetivo
do sistema digestério?

Digestao n'® = 18

"E o processo quimico
da digestédo dos alimentos.”
“Ele é responsavel por
garantir o processamento do
alimento.”

Funcdes dos érgaos
n=5

“E constituido por 6rgdos
que permitem a conducao
do alimento.”

N&o soube responder e

outros n =15

“Entendo como dor de
barriga, enjoo, mau proveito
alimentar.”

2. Quais sao as
consequéncias de o
ser humano se
alimentar mal?

Desenvolver doencas

n=15

“Ter fome e desenvolver
doencgas.”

“A pessoa pode acarretar
varios problemas de saude.”
“As pessoas tendem a ter
mais doencas como
obesidade, hipertensao e
diabete etc.”

Obesidade
n=17

“Ficar obeso e perder a
vida mais rapido.”
“‘Obesidades e problemas
de saude.”
“Desenvolver Obesidade.”

N&o soube explicar
n==6

“Pode ter intoxicacao
alimentar.”
‘MORTFE”

3. Quais sao os
alimentos com excesso

Processo de salgamento
n=10

“Bacalhau” “CHURRASCO”
“Churrasco, carne seca,
linguica”

“Carne seca e salsicha”

Produtos processados

“Linguica e salsicha”

de sal? n=15
Alimentos com temperos ‘Lasanha” “Salgadinhos”
n=10 “Macarrao, sopas e molhos”
N&o soube responder Nao sei
n =3
“Eu gosto de beber agua, ela
’ Saude € muito importante para
4. Qualéa

importancia da agua
para 0s seres vivos?

n=11

melhorar a saude."
“Melhora o funcionamento da
salde, dando mais condicoes
de mantermos o nosso
corpo.”

10

n- nimero de respostas em cada categoria.
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Hidratagcéo “Deixam os seres Vivos
n=13 hidratados.”
“Ela é muito importante,
porque deixa 0 corpo
saudavel e hidratado.”

Digestao dos alimentos “A 4dgua ajuda na digestao
n=3 dos alimentos.”
Sobrevivéncia “A agua é muito importante
n=11 sem ela nao sobrevivemos.”
“Porque sem agua a gente
nao vive.”

Fonte: Autoras.

Analisando as respostas registradas no Quadro 3.2, observou-se que 0s
estudantes apresentaram muitos problemas de escrita, com dificuldades em se
expressar e,consequentemente, de aprendizado. Provavelmente, em razdo disso,
mostraram-se bem sucintos, respondendo com pouco conteudo as questbes
propostas. No entanto, mesmo com todas as dificuldades supracitadas, 23 discentes
fizeram suas colocagdes sobre a pergunta 1, sendo elas: “O sistema digestoério é
importante para conduzir o alimento."; "Ele €& responsavel por garantir o
processamento do alimento”; “Importante para processar o alimento”, o que
demonstrou terem usado seus conhecimentos prévios para garantir uma melhor
resposta.

Com relacao a questao 3, que aborda os alimentos com excesso de sal, 35
discentes mencionaram que muitos alimentos tém excesso de sal como, por exemplo,
alguns alimentos processados (linguica e salsicha). Ha aqueles que passam por
salgamento, como o bacalhau, a carne seca e outros alimentos, como lasanha e
salgadinhos, que podem ser feitos com temperos, mas ja tém elevado grau de sédio
como, por exemplo, o0 molho de tomate.

Nas respostas a questao 4, os discentes relataram alguns aspectos relevantes
sobre a utilizagcdo da agua no corpo humano como, por exemplo, “Melhora o
funcionamento da saude, dando mais condicbes de mantermos o nosso corpo.”
Segundo um estudo divulgado por Santos et al. (2021), foi averiguado que a maioria
dos estudantes nédo tinha o habito de consumir a 4gua recomendada. Destes, a
maioria bebe agua da rede publica, pogo ou apenas da rede publica. Doze discentes
relataram que utilizam a agua do poco artesiano em sua residéncia, além da rede

publica, mas alguns apontaram que a agua de seu consumo é filtrada.
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Depois de respondido o questionario prévio, acessado a Webquest e
participado na aula tedrica, os estudantes envolveram-se na atividade ludica, o Jogo
Descobrindo o Sistema Digestorio. Tal atividade foi elaborada com a proposta de
consolidar, por meio da ludicidade, os conhecimentos que ja estavam sendo
construidos ao longo das atividades anteriores. Tanto o estudo pela Webquest, quanto
0 Jogo do sistema digestério, necessitavam de praticas investigativas para solugao
dos questionamentos propostos. Assim, de acordo com Azevedo (2004), concretizar
praticas investigativas em sala de aula é fundamental para reforcar e estabelecer os
elos formados a partir dos conhecimentos adquiridos durante essas sugestdes
pedagogicas.

Como mencionado na metodologia, 0 jogo era constituido de questdes sobre o0
sistema digestério. Estas foram criadas com tematicas mais atuais, visando oferecer
aos jogadores algumas informagdes que levassem a indagacgdes. Dessa forma,
mesmo tendo sido elaboradas 28 (vinte e oito) questdes para o Jogo, destas, 9 (nove)
sao as principais questdes, marcadas com o simbolo da estrela, seguindo um roteiro
de acontecimentos possiveis no sistema digestorio.

Para discutirmos as respostas dos grupos (grupos de 1 a 6), os Quadros de 3.3
a 3.6 mostram cada uma das questbes feitas durante o Jogo, bem como as
respectivas respostas categorizadas como completas, incompletas e incorretas, além
de apresentarem o conceito correto para cada questdo. No Quadro 3.3 serdo
apresentadas as questdes 1, 2 e 3 correspondentes aos processos fisiolégicos da

digestédo e seus respectivos 6rgaos.

Quadro 3.3 - Questdes relacionadas aos processos fisioldégicos da digestao/érgaos

1) Qual(is) problema(s) pode(m) acontecer se uma pessoa hao tiver uma
boa escovacao?
Completas/ Incompletas/ Incorretas/ Definicao das
Corretas Refazer Refazer respostas
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Nenhum  grupo | 4 grupos (1,3,5e | 2 grupos (2 e 4) | Podera ter caries, mau

respondeu 6) responderam | responderam halito, gengivite, tartaro
questao parcialmente, errado,logo, e outros problemas que
completamente. | portanto tiveram | precisaram atingem os dentes e
que refazer a | refazer a gengivas, favorecendo

questao. questao. a
Proliferacéao de

bactérias que podem
causar infeccbes e
agravar lesoes.

2) A tosse e o espirro sao mecanismos de defesa do nosso organismo.
Expliqgue o que ocorre quando vocé tosse nho momento em que esta
digerindo determinado alimento.

Completas/ Incompletas/ Incorretas/ Definicao das
Corretas Refazer Refazer respostas
3 grupos (4,5e 6) | Nao houve | 3 grupos (1, 2 e | Quando ocorre a tosse,
responderam nenhuma 3) responderam | significa que o alimento
corretamente. resposta errado, por isso, | foi direcionado para via
incompleta. precisaram respiratoria.
refazer a
questao.

3) Como se chama o retorno involuntario e repetitivo do conteudo
do estdmago para o es6fago?

Completas/ Incompletas/ Incorretas/ Definicao
Corretas Refazer Refazer das respostas
3 grupos (1,2,e | Nao houve | 3grupos (3,4 e | Refluxo seria
6). nenhuma 5) responderam | aresposta correta.
resposta errado,
incompleta. portanto,
precisaram
refazer a
questao.

Fonte: Autoras

No quadro 3.3, é possivel perceber que ndo houve nenhuma resposta correta,
contudo, quatro grupos (1, 3, 5 e 6) responderam a questdo 1 de forma incompleta.
Apenas dois grupos deram respostas erradas, o que pode ser considerado um
resultado satisfatério, pois como observado ao longo do desenvolvimento de todas as
atividades e, anotado em diario de bordo pela pesquisadora, os alunos trouxeram
problemas de base para o respectivo ano letivo. Provavelmente, tais lacunas de
aprendizagem, podem ter sido ocasionadas pelo ensino remoto dos anos anteriores,
devido a pandemia.

Pensando no contexto educacional, o retorno as aulas suscitou diversas



73

incertezas quanto as questdes estruturais, pedagodgicas e protocolares para o
recebimento dos discentes no ano de 2021 (Cardoso; Pereira; Silva, 2022). O autor
cita que algumas dessas agdes se relacionam ao modelo de ensino que foi oferecido
em uma ocasiao em que ainda havia um distanciamento social entre os seus pares.
Tal fato, pode ter contribuido para afetar o aprendizado dos participantes desta
pesquisa, aléem da questédo voltada para o processo de adaptacao, levando em conta,
o tempo que ficaram afastados das aulas presenciais. Diante do exposto, o retorno
das aulas presencias, fez com que os estudantes se adequassem as demandas
propostas pelos seus docentes, na tentativa de ajustar seus horarios de aula com sua
rotina fora da escola, e organizar o seu tempo com a pratica de estudos.

Os grupos 4, 5 e 6 (Quadro 3.3) responderam corretamente a questao 2, pois
a tosse pode ocorrer como ato voluntario ou involuntario do individuo e constitui as
seguintes etapas: inspiracao, constricao e expiracao. Posteriormente, durante a etapa
de relaxamento, o alimento pode ser direcionado para via errada, promovendo a tosse
como um mecanismo de defesa do proprio organismo (Pierce, 1986). Os grupos
deram, como exemplos de respostas corretas para essa questdo, as seguintes: “A
tosse pode acontecer quando cai alimento ou liquido nos pulmdes”; “Quando o
alimento vai para via respiratdria”; “O alimento pode ter entrado no Sistema
Respiratorio”, respectivamente.

N&o houve nenhum grupo que respondeu parcialmente, contudo, os grupos que
deram respostas incorretas, elaboraram-nas sem coeréncia. Por exemplo, para a
questdo 2 do Quadro 2.3, o grupo 1 deu a seguinte resposta: “Para que o alimento ndo
entre nas vias respiratérias”. Assim, depois de analisada pela docente, percebeu-se
que pode ter ocorrido alguma falta de atencao durante a atividade ou até mesmo erro
de redacéo, visto que a pergunta ndo pedia a razdo da tosse, mas 0 que ocorre
guando se tosse durante a alimentagéao.

Podemos verificar, no Quadro 3.3, que os trés grupos (1, 2 e 6) acertaram a
questao sobre o retorno involuntario, conhecido como “refluxo”, mas os outros trés
grupos erraram a questao, porque nao lembraram do termo correto. De acordo com
Norton e Penna (2000, p. S218), “O refluxo gastroesofagico pode ser conceituado
como o fluxo retrégrado e repetido de conteudo gastrico para o es6fago, podendo ser
mais frequente nas criangas.”

Um aspecto interessante, nesse erro cometido pelo grupo 5, foi ter registrado a

palavra “azia”. Podemos considerar que a ma alimentacido pode ocasionar varios
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problemas no sistema digestorio, até mesmo o refluxo, entdo, esse grupo usou o termo
“azia” como uma palavra mais proxima a sua realidade.

No Quadro 3.4, serdo apresentadas as questdes 4 e 5, relacionadas as
atividades experimentais desenvolvidas durante a atividade ludica.

Quadro 3.4 - Atividades experimentais - processos fisico-quimicos

4) O que vocé observou nesse experimento? O que se formou durante a
reacao: um gas, um liquido ou um sélido? Justifique sua resposta.

Completas/ Incompletas/ Incorretas/ Definicao das
Correta s Refazer Refazer respostas

3 grupos (1, 2 e|1 grupo (6) | 2 grupos (4 e 5) | Foi observada a
3) responderam | respondeu responderam formacgao de bolhas, pois
corretamente. parcialmente, totalmente se formou um gas.

entdo, teve que | errado,

refazer a | precisaram

questao. refazer a

questao.

5) O que foi observado nesse experimento? Pensando sobre o sistema
digestorio, qual substancia se compara a um detergente?

Completas/ Incompletas/ Incorretas/ Definicao das
Corretas Refazer Refazer respostas

1 grupo (2) 4 grupos (1, 3, |1 grupo (5) Foi observado que a

respondeu 4, e 6) | respondeu gordura se transformou

corretamente. responderam totalmente em particulas menores. A
parcialmente, errado, portanto, | substancia que podemos
por isso, tiveram | precisou refazer comparar com um
que refazer a | a questao. detergente éa bile.
questao.

Fonte: Autoras

Como relatado na metodologia, em dois momentos distintos, para os jogadores
darem continuidade no tabuleiro, era necessério realizar um experimento, que, no
caso dessa primeira questdo, foi neutralizar a acidez''. Porém, vale ressaltar, ainda,
gue os discentes se mostraram bastante curiosos em realizar o experimento. Destaca-
se, no Quadro 3.4, que trés grupos (1, 2 e 3) acertaram a questdo de maneira
completa, alegando que “formou um gas, porque fez bolhas de ar”. O grupo 2 relatou
que “quando o bicarbonato de sddio entrou em contato com o vinagre, transformou ele
em pH basico, um gas se formou, pois teve bolhas de ar’. Nesse experimento, foi

formado um “gas” devido a reagédo de um acido (vinagre) com uma base (bicarbonato

" Durante o experimento para neutralizar a acidez, os discentes receberam da docente um kit com 50
mL de uma solucao de acido acético (vinagre de vinho tinto) e 8,5 g bicarbonato de sédio.
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de sédio). Além do mais, atividade mostrou que experimentos, no Ensino de Ciéncias,
sao relevantes para os discentes construirem seus conhecimentos. Com a adocao
dessa estratégia didatica, pode ser aberto um leque de aprendizagens por meio de
praticas mais voltadas para sua realidade.

Os autores Peixoto e Freitas (2023, p. 530) referem a importancia das “praticas
de ensino, as atividades ludicas (por exemplo: jogos didaticos, modelos e
experimentagdo cientifica”), tais propostas podem facilitar de forma positiva uma
aprendizagem incitante e motivante, pelo fato de proporcionar proximidade dos
estudantes ao conhecimento cientifico, alem de promover o método de produzir
concepgoes.

A segunda questao se baseou num experimento que mostra a emulsificacao
das gorduras'?. A atividade foi realizada, em sala de aula, com a intengdo de que os
discentes pudessem compreender o experimento e fizessem suas préprias
argumentagcdes e consideragdes. Eles tinham que observar o experimento, que
consistia em verificar a emulsificacéao ocorrendo no 6leo, e responder corretamente a
questao para prosseguir com o jogo. Podemos observar, no Quadro 3.4, que 0s grupos
(1, 3, 4 e 6) responderam, parcialmente, o0 que aconteceu no experimento, enquanto,
considerando-se também a segunda parte da questdo, sobre qual substancia se
compara a um detergente, somente um grupo (2) acertou ambas as perguntas.

A pesquisa realizada por Rodrigues e Dias (2016) corrobora esses dados, visto
que os discentes participantes também executaram uma atividade de emulsificacao
de gorduras e argumentaram que o detergente liquido ocasionou a transformacéo de
gorduras em particulas menores.

O trabalho de Luft et al (2013) também narrou um experimento de
emulsificacdo de gorduras. O grupo responsavel por esse experimento precisava
entender o processo e explicar aos colegas de turma qual parte do sistema digestorio
estava associada ao experimento. Entdo concluiram, apds a observagéo, que a bile
produzida pelo figado atua como detergente: ela age também nas gorduras,
transformando-as em particulas menores para facilitar a acdo da enzima. Durante a
atividade ladica, somente o grupo 2 conseguiu compreender a questao, referindo-se

a bile como uma substancia que faz parte do sistema digestério, funcionando como

2 Os grupos quando chegavam a questéo sobre a emulsificacdo das gorduras, receberam da docente
um kit com 10 mL de 6leo e 5 mL de detergente neutro.
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um detergente.

A intencdo em trazer a experimentagédo para o jogo foi a de corroborar com o
“carater de construir o pensamento critico e cientifico” (Ferreira; Wendling; Strieder,
2021, p. 1344). Portanto, o autor refere-se que no curriculo estas aulas praticas
deveriam ser instruidas (Ferreira; Wendling; Strieder, 2021). Ja que os curriculos das
escolas publicas e particulares precisam estar embasados nas aprendizagens
fundamentais definidas na Base Nacional Comum Curricular (BNCC) (Brasil, 2018).
No Quadro 3.5, sera apresentada a questao 6, que se refere ao potencial do gluten

no sistema digestorio.

Quadro 3.5 - Pergunta relacionada ao glaten

6) Dessa forma, contribuo com aumento da obesidade, elevando o colesterol
de muitos individuos que gostam de mim. Quem sou eu?'?
Completas/ Incompletas/ Incorretas/ Definicao das
Corretas Refazer Refazer respostas

Os 6 grupos Nao houve Nao houve O gluten.

Responderam nenhuma resposta | nenhuma

corretamente. incompleta. resposta

incorreta.

Fonte: Autoras

Nessa questao, o objetivo era que os discentes entendessem que o gluten é
um elemento indissolivel em agua, apresenta uma caracteristica elastica e é
frequente nos componentes das massas dos alimentos. Na farinha de trigo,
encontramos 85% de fracGes de proteinas, como a gliadina e a glutenina. A formacao
do gluten ocorre devido a hidratacao dessas proteinas, pela ligacéo entre elas e a
outras substancias macromoleculares, com a contribuicdo de outros tipos de ligacdes
quimicas. Somente o trigo possui as proteinas citadas na concentracdo apropriada

13 Estou ficando muito famoso nas midias e algumas pessoas estéo deixando de me consumir, porque
alguns alimentos em que estou presente tem alto teor de gordura. Ha individuos que ndo podem me
utilizar, porque causo processo alérgico, entdo, para evitar que isso ocorra, as embalagens de
alimentos precisam conter o meu nome bem destacado. Estou presente nos cereais como trigo, centeio,
malte ou cevada. Minha presenga é bem marcante em alimentos preferidos de muitas pessoas como:
macarrao, hamburguer e pizzas. Desta forma, contribuo com aumento da obesidade, elevando o
colesterol de muitos individuos que gostam de mim. Quem sou eu?
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para a formagéo do gluten, contudo, essas proteinas também podem ser encontradas
em outros itens, como cereais, aveia, cevada (Araujo et al., 2010).

Em relacdo a pergunta sobre o aumento da obesidade devido ao consumo
exagerado de massas, podemos verificar, no Quadro 3.5, que todos 0s grupos
acertaram a pergunta, respondendo que “o gluten” é o grande vilao para o aumento
de peso e que contribui para o aumento do colesterol.

No Quadro 3.6, serdao apresentadas as questoes 7, 8 e 9 correspondentes as
acOes acometidas pelos micro-organismos presentes no sistema digestorio.

Quadro 3.6 - Perguntas relacionadas aos micro-organismos associados ao sistema digestorio

pode transmitir?

7) Como poderiamos contrair a Helicobacter pylori e qual(is) doenca(s) ela

Completas/ Incompletas/ Incorretas/ Definicao das

Corretas Refazer Refazer respostas

1 grupo (6) | 2 grupos (1 e 2)| 3 grupos (3 4, e| A transmissdao da

respondeu responderam 5) responderam | bactéria H. pylori se

corretamente. | parcialmente, errado, por| da por meio da
portanto tiveram | isso,precisaram saliva, 4agua ou
que refazer refazer a alimentos que
aquestao. questao. tiveram contato com

fezes contaminadas.
Ela pode provocar

gastrite, Ulcera e
cancer no
estdbmago.

8) Explique qual o objetivo de utili

zar os probioticos.

Completas/ Incompletas/ Incorretas/ Definicao das
Corretas Refazer Refazer respostas

5grupos (1,2, | Nao houve | 1 grupo (5) | Inibem a proliferagéo

3,4¢€6) nenhuma respondeu de bactérias nocivas

responderam resposta totalmente no intestino e

corretamente. | incompleta. errado, precisou | colonizam o 0rgao
refazer a| com micro-
questao. organismos

benéficos.

9) A qual ser vivo a estoria'® se refere? Como eu poderia ser adquirido por

vocé, sabendo que sou muito benéfico ao sistema digestorio?

Completa/
Corretas

Incompletas/
Refazer

Incorretas/
Refazer

Definicao das
respostas

4 Sou muito importante para o organismo humano, pois contribuo regularmente para o funcionamento
do intestino grosso, por exemplo, atuo na decomposicao de residuos alimentares e produzo vitamina K
(responsavel pela coagulacao sanguinea e pela fixacao do célcio no organismo) e também algumas
vitaminas do complexo B. Entdo a minha falta pode trazer diversos prejuizos ao organismo.
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Nao 3 grupos (1,2 e| 3 grupos (4,5 e | Na alimentacgao,
houve 3) responderam | 6) responderam | utilizamosos

nenhuma parcialmente, totalmente probidticos e os

resposta portanto, tiveram | errado, por isso, | prebidticos. Os

correta. que refazer a precisaram probidticos  podem

questao. refazer a ser encontrados em

questao. alimentos como

iogurte natural, kefir,
leite fermentado e
kombucha. E os
prebidticos em

alimentos como
cebola, aveia, maca,
soja, alho.

Fonte: Autoras

Quanto a pergunta do Quadro 3.6, somente 0 grupo 6 conseguiu compreender
e responder corretamente a questao 7, dando a seguinte explicagao: “Por meio da
comida, pode causar cancer no estdbmago”. Marshall (1994) foram os primeiros
pesquisadores, na década de 80, a isolarem Helicobacter pylori na mucosa gastrica,
0 que impactou os principais fundamentos da gastroenterologia. Essa bactéria pode
ser considerada a responsavel pela gastrite crénica, sendo também relevante para
causar a Ulcera péptica.

Ja para as respostas incompletas, foi solicitado que os dois grupos (1 e 2)
refizessem a questdo. Foram elas as seguintes: “Comendo frutas e verduras mal
lavadas”; “Comendo coisas mal lavadas”. Foi observado, durante a atividade, que as
duas equipes tiveram dificuldades para saber quais doencas poderiam ocorrer no
estbmago, quando ha a presenca da bactéria Helicobacter pylori, e como ocorre a
transmissao da mesma.

Os grupos 1, 2, 3, 4 e 6 acertaram a questao proposta no Quadro 3.6, em
relagéo aos probidticos. Foram dadas respostas como “Melhorar o funcionamento do
intestino”, ou outras semelhantes, demonstrando que os discentes conseguiram
compreender que os probidticos ajudam a microbiota intestinal. Costa et al. (2018)
também desenvolveu sua pesquisa com estudantes do 8° ano do EF sobre os
conhecimentos prévios das terminologias dos alimentos. Segundo os autores,
percebeu-se que houve um aumento de conhecimentos associados ao conceito de
probidticos.

Em relacdo a diferenca entre os probidticos e os prebiodticos, durante a
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discussao dessa pergunta, nenhum grupo mencionou 0s prebidticos, e percebeu-se
que os estudantes ndo conheciam essa terminologia. Entdo, a docente deixou que
seguissem adiante, pelo menos aquele grupo que se aproximou da resposta. Depois
da finalizacao do jogo, a questao foi discutida para eles saberem os termos corretos,
visando a familiarizagdo com o novo conceito.

Valgas, Gongalves e Rosa (2021) narram que é a pratica do didlogo sem
cobranga na sala de aula, ou seja, com objetivo de ouvir os alunos, sem proposta
avaliativa, podem favorecer ao docente maior possibilidade em conhecer seus
discentes, seus habitos pessoais e sua realidade. Tal fato colabora para o processo
de ensino e aprendizagem, pois o0 professor podera identificar as peculiaridades
existentes dos estudantes e tracejar alguns critérios de ensino instigantes para um
grupo especifico de alunos.

Desse modo, é fundamental o debate para tirar as duvidas e reforcar o
aprendizado. Diante disso, a docente aproveitou o momento para abordar as
diferencas entre probidticos e prebidticos, principalmente, suas origens e a
importancia das bactérias benéficas ao organismo humano. Assim, os discentes
puderam construir seus conceitos, elaborar seus argumentos, visando alcangar seu
aprendizado.

Somente 3 grupos (1, 2 e 3) acertaram parcialmente a questao 9 (Quadro 2.6),
citando o iogurte como alimento em que se encontram probiéticos. Isso provavelmente
se deve a influéncia da midia e até mesmo a habitos de algumas familias introduzirem
na rotina alimentar dos seus filhos o Yakult. De acordo com Santos e Floréncio (2017),
o iogurte é bem utilizado nas refeigdes didrias, no entanto, os discentes ndo chegaram
a observar a familiaridade entre os lactobacilos e a fabricacdo do iogurte. Entédo, para
mostrar tal acdo, os autores realizaram aulas praticas para producao de iogurte
natural, a partir de lactobacilos liofilizados. Com essa atividade, os discentes
conseguiram compreender, corretamente, a relevancia em fazer uso do iogurte natural
e, a partir disso, considera-lo como um alimento saudavel e um bom aliado para
compor a microbiota do intestino.

Como visto nas respostas anteriores, podemos salientar que os trés grupos
acertaram a questdo de forma parcial, e isso pode ser devido a proximidade do
conceito com o cotidiano deles, a forca da midia, informando e incentivando o
consumo dos probidticos. As atividades ludicas podem ser um recurso que

possibilitam auxiliar refor¢cos para atingir um mecanismo cerebral de aprendizagem,
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por meio do uso de diversas regras, que necessitam serem bem definidas no sentido
de prosseguir com éxito no desenvolvimento da tarefa (Ramos; Lorenset; Petri, 2016;
Valgas et al., 2022).

Segundo Sasseron (2013), é importante que ocorra a discussao para fomentar
os conhecimentos cientificos e, dessa forma, o docente podera estabelecer uma aula
mais dinamica e interativa. A aula que estimula a investigagao leva os discentes a
ficarem mais atentos aos detalhes na intengéo de participar de mais dialogos. Assim,
€ papel do professor orientar bem esse debate, conduzindo-o, da melhor forma
possivel, para nao influenciar nas decisées dos discentes, priorizando enriquecer o
aprendizado entre eles. Sasseron (2013, p. 43) argumenta que “[...] essas intera¢des
discursivas devem ser promovidas pelo professor, e cuidados precisam ser tomados
para que o debate nao se transforme em uma aula banal’.

Apesar de todas as dificuldades que os discentes demonstraram para produzir
suas respostas, durante a atividade proposta, é relevante considerar que os dois
grupos 2 e 6 apresentaram um bom rendimento em relacdo aos outros grupos, pois
conseguiram acertar 5 das 9 questdes do Jogo Descobrindo o Sistema Digestorio.

Posto isto, as propostas ludicas s&o recursos importantes com objetivo para
agucar a vontade dos discentes aos estudos, proporcionando a construcdo do
conhecimento. Nesse viés, varios autores destacam que, a utilizagdo de jogos e
praticas que promovem o ludico, pode provocar e ampliar o interesse deles sobre 0
tema abordado (Silva; Pires, 2020; Gomes; Sousa; Brito, 2021; Laércio; Fonseca,
2022).

Soma-se a isso, o fato de que, durante a proposta ludica, vivenciada ativamente
pelos estudantes, observou-se um relevante interesse pela tematica mencionada, pois
eles participaram de forma efetiva do Jogo, mesmo apresentando algumas limitacdes
na elaboragéo das suas respostas ou dificuldade de produzir os textos. Sendo assim,
podemos salientar que o envolvimento deles nesse exercicio ludico-interativo
contribuiu, positivamente, para a construcao de conhecimentos cientificos.

3.5 CONSIDERACOES FINAIS

A partir do presente estudo, compreendeu-se que atividade ludica associada
as praticas investigativas, contribuiu para o Ensino de Ciéncias, permitindo que os
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discentes envolvidos refletissem sobre o seu cotidiano, na busca por alicergar seus
conceitos cientificos. Além disso, o grupo de estudantes envolvidos nessa pesquisa
tiveram mais chances de interagir, argumentar, indagar, construir hipéteses, que se
somaram, de fato, para estimular o seu senso critico, estabelecendo elos mais
proximos da sua linguagem e fortalecendo uma maior conexdo com o mundo das
Ciéncias. Ademais, percebeu-se, durante o percurso do jogo, que os discentes
avancaram em seus argumentos e hipoteses para possiveis dialogos com o conteudo
problematizado.

Como referenciado na Metodologia, a Webquest foi uma ferramenta util para
os discentes apresentando novas formas de estudar e de investigar sobre questdes
que serviriam de base para novos conhecimentos. Esse recurso digital forneceu aos
estudantes consideravel embasamento tedrico para discutirem os temas da aula
tedrica e da atividade ludica com os seus pares e a docente, dando énfase ao Ensino
de Ciéncias, foco principal dessa pesquisa. Frente a isso, essa plataforma digital
ofereceu aos discentes o0 conteudo do sistema digestério, criando outras
possibilidades para tecerem conhecimentos, impulsionando os discentes envolvidos
no trabalho a optar pela fonte que melhor atendesse a suas expectativas.

Em razdo dos argumentos aqui apresentados, conclui-se que as atividades
ludicas, relacionadas as praticas investigativas e ao Ensino de Ciéncias, podem
promover mais a curiosidade. Nesse sentido, ao docente convém provocar a
participacdo mais ativa dos discentes, oferecendo a eles caminhos ludicos para a sua
aprendizagem e estimulando-os a constru¢do do seu conhecimento cientifico.

Dessa forma, a pesquisa revelou a necessidade em apresentar possiveis
trajetorias para novas perspectivas de aprendizagem que contribuam para conhecer
melhor os discentes, compreender suas limitacdes, conflitos e dificuldades, frente ao
Ensino de Ciéncias. Assim, nessa visdo, sera possivel o docente utilizar e organizar
com propriedade suas propostas pedagodgicas, diversificando suas aulas e
apresentando a ludicidade como estratégia de ensino.
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Resumo

A Sala de Aula Invertida, também conhecida como 'flipped classroom’, representa uma
abordagem pedagdgica que desafia a dindmica convencional de ensino. Nesse
modelo, os estudantes absorvem o conteudo em casa, por meio de materiais
preparatorios como videos ou leituras, reservando o tempo de aula para discussodes,
atividades praticas e esclarecimento de duvidas. Esta pesquisa tem como objetivo
apresentar a validacao de um produto educacional (PE) desenvolvido a partir de uma
pesquisa de Doutorado. O PE consiste na associacdo da WQ com a Sala de Aula
Invertida, utilizando essa plataforma como recurso didatico virtual. Especialistas na
area de Ciéncias foram consultados para validar o potencial dessa abordagem,
contribuindo significativamente para o desenvolvimento do PE. Com base no
conhecimento dos docentes de Ciéncias, essa ferramenta virtual foi submetida a uma
validagao, permitindo contribuigdes significativas para aprimorar e aperfeicoar o PE.
Pontos relevantes, como design, conteudo, atividades ludicas e uso de imagens,
foram otimizados com o auxilio dos colegas. A participacdo desses professores foi
relevante para validar o PE, e a diversidade de opinides foi fundamental para abordar
todos os aspectos importantes. As observacdes e sugestdes dos pares resultaram em
alteragbes significativas no PE, visando oferecer uma abordagem mais especifica,
especialmente voltada para os sistemas humanos, atendendo assim ao publico-alvo
de forma mais precisa. Além disso, a plataforma foi concebida de maneira flexivel,
permitindo sua adaptacédo de acordo com os interesses e necessidades individuais de
cada docente. Essas descobertas podem alimentar o desenvolvimento de praticas
pedagdgicas mais inovadoras e eficazes, promovendo assim uma educagcdo de
qualidade alinhada as exigéncias do século XXI.

Palavras-chave: Metodologia Ativa, Produto Educacional, Validacao, Webquest
VALIDATION OF THE EDUCATIONAL PRODUCT ALLIED TO THE FLIPPED
CLASSROOM AND SCIENCE TEACHING
Abstract

The Flipped Classroom represents a pedagogical approach that challenges the
conventional dynamics of teaching. In this model, students absorb the content at home
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through preparatory materials such as videos or readings, reserving class time for
discussions, practical activities, and clarification of doubts. This research aims to
present the validation of an educational product (EP) developed from a PhD research.
The EP consists of the association of WQ with the Flipped Classroom, using this
platform as a virtual didactic resource. Experts in the field of Sciences were consulted
to validate the potential of this approach, contributing significantly to the development
of the EP. Based on the knowledge of Science teachers, this virtual tool was submitted
to a validation, allowing significant contributions to improve and refine the EP. Relevant
points, such as design, content, playful activities, and use of images, were optimized
with the help of colleagues. The participation of these teachers was relevant to validate
the EP, and the diversity of opinions was fundamental to addressing all important
aspects. The observations and suggestions of peers resulted in significant changes in
the EP, aiming to offer a more specific approach, especially focused on human
systems, thus catering to the target audience more precisely. Additionally, the platform
was designed flexibly, allowing its adaptation according to the individual interests and
needs of each teacher. These findings can fuel the development of more innovative
and effective pedagogical practices, thus promoting quality education aligned with the
demands of the 21st century.

Keywords: Active Methodology, Educational Product, Validation, WebQuest

4.1. INTRODUCAO

A Webquest (WQ) é uma ferramenta valiosa no ambiente educacional, mas seu
potencial maximo é alcancado quando o professor atua de forma ativa,
contextualizando efetivamente os objetivos de aprendizagem. Quando elaborada com
a participacao dos alunos, a WQ néao apenas fomenta a colaboracado, mas também
pode ser utilizada por outros educadores como recurso complementar para explorar
conteudos desafiadores em Ciéncias. Ao criar uma WQ, é fundamental adotar uma
metodologia diferenciada, como as metodologias ativas, que enriquecem a
experiéncia digital e ampliam as possibilidades de aprendizado para os estudantes.

Considerando esse contexto, surgiu a iniciativa de desenvolver uma plataforma
virtual conhecida como Webquest (WQ) aliada a Sala de Aula Invertida, com a
finalidade de oferecer aos alunos uma abordagem de aprendizado diferenciada. A WQ
teve origem em 1995, sob a orientagcao do professor Bernie Dodge, que propds uma
atividade investigativa baseada na internet. No entanto, seu destaque reside em ser
uma investigacdo guiada e orientada, cujo propdsito principal € a aquisicdo de
conhecimento. Ela pode ser implementada tanto em curto prazo, com duracao de até
trés aulas, quanto em longo prazo, abrangendo de uma a quatro semanas,
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dependendo dos objetivos educacionais estabelecidos (Dodge, 1997, online).

Bergmann e Sams (2018) propdée uma abordagem pedagdgica inovadora, a
Sala de Aula Invertida. Neste modelo, os alunos tém acesso prévio a materiais
didaticos, facilitando o estudo auténomo do contetdo especifico e permitindo-lhes
elaborar um roteiro de aprendizado. Além disso, incentivam-se discussdes entre o0s
alunos antes da aula, sob a orientacdo do professor. Durante as sessdes dedicadas
ao dialogo em sala de aula, o objetivo principal é elucidar os temas discutidos. Nesse
contexto, o professor desempenha o papel de facilitador do aprendizado, buscando
esclarecer duvidas e fomentar a curiosidade dos alunos. Essa abordagem ndo so6
promove um maior engajamento dos estudantes com o conteudo, como também
estimula um interesse mais profundo pelo assunto em questao.

A aula invertida € uma proposta ativa em um molde hibrido, que contribui de
forma efetiva para o planejamento e a execugao das atividades didrias do professor.
Nesse modelo, os alunos tém acesso ao professor em sala de aula, possibilitando
esclarecer duvidas e consolidar o conteddo com o auxilio do educador, enquanto
também promove uma participacao ativa das equipes (Bergmann; Sams, 2018).

O docente assume a mediagao e a instrumentacao, essenciais para direcionar
de forma eficaz as atividades e os debates que ocorrem em sala de aula. Antes das
aulas presenciais, os alunos preparam-se previamente, buscando conteldos e videos
em sites indicados pelo professor, em suas residéncias, com o intuito de aprofundar o
estudo sobre o tema proposto. Durante as aulas, o professor prioriza a consolidagéo
dos conceitos, orientando de maneira eficaz para resolver as dividas que possam
surgir durante os debates. Essa abordagem favorece a transformacdo do ensino
presencial, introduzindo novas perspectivas educacionais (Berrett, 2012).

Danter (2018) relata que a integracao de recursos tecnolégicos, como a WQ
pode ser realizada ndao apenas por meio de computadores, mas também utilizando
smartphones ou outros dispositivos digitais. Essas opcdes ampliam as possibilidades
de implementacédo em sala de aula, considerando que os alunos geralmente possuem
celulares e podem utiliza-los no ambiente escolar, o que pode favorecer o processo
de aprendizagem. Além disso, caso a escola disponha de um laboratério de
informatica, este se torna um ambiente valioso e acessivel para todos os alunos.

Esta pesquisa tem como objetivo apresentar a validacdo de um produto
educacional (PE) desenvolvido a partir de uma pesquisa de Doutorado. O PE consiste

na associacao da WQ com a Sala de Aula Invertida, utilizando essa plataforma como
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recurso didatico virtual. Especialistas na area de Ciéncias foram consultados para
validar o potencial dessa abordagem, contribuindo significativamente para o
desenvolvimento do PE. Destacamos alguns pontos relevantes que foram
aprimorados por esses especialistas, incluindo design, conteudo, atividades ludicas,

e imagens.

4.2 PRESSUPOSTOS TEORICOS

4.2.1 Sala de Aula Invertida

Bergmann e Sams (2018) destacam que o docente que adota a metodologia
da sala de aula invertida assume primordialmente o papel de orientador. Seu principal
objetivo é atuar como um tutor, oferecendo suporte aos alunos, os quais sao
incentivados a buscar seus préprios materiais de estudo para desenvolver maior
autonomia. Segue um trecho que fomenta a visdo dos criadores dessa metodologia

em relacao a funcao do professor em sala de aula:

Em consequéncia dessa mudanca da fungao do professor, que passa a atuar
mais como esclarecedor de duvidas do que apresentador de contelddo, temos
o privilégio de observar a maneira como 0s alunos interagem uns com o0s
outros. Ao perambularmos pela sala de aula, nés testemunhamos a criagao
de seus préprios grupos de colaboracéo. Eles passam a se ajudar, em vez
de dependerem exclusivamente do professor como Unico disseminador do
conhecimento. E algo magico de observar. A toda hora nos surpreendemos
com o modo como nossos alunos trabalham em equipe e aprendem
coletivamente (Bergmann; Sams, 2018, p. 48).

Ha uma quantidade respeitavel de trabalhos desenvolvidos na academia em
todos os niveis enfatizando a pratica da Sala de aula Invertida no Ensino de Ciéncias
(Bishop; Verleger, 2013; Gomes; Silva, 2016; Ferreira, 2020; Eleotério; Ramos de
Oliveira, 2021; Silva; Felicio; Teodoro, 2022).

Costa e Boldrin (2020) realizaram um levantamento de referéncias
bibliograficas de dissertacoes e teses, nas quais executaram metodologia da Sala de
Aula Invertida. Percebeu-se, ao longo da pesquisa, que, para os alunos obterem
sucessso no aprendizado, eles tiveram que se esforgar mais, dependendo muito mais
deles para atingir a meta. Em tal caso, teve que ser motivado pelo docente para buscar
os textos e estudar por conta prépria. Para haver esse estimulo, aconselha-se que o
conteudo postado pelo professor esteja bem conectado com a tematica associada a
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Metodologia, sendo convidativo e instrutivo ao aluno.

Quanto a organizagao das propostas desenvolvidas no momento presencial, é
relevante que os docentes enfatizem os objetivos a serem alcancados em sua
disciplina, além de sugerir trabalhos relacionados ao curriculo e direcionados aos
discentes no processo de construgédo de suas bases. Portanto, para qualquer proposta
aplicada pelo docente, aconselha-se que o aluno tenha um feedback sobre os
resultados das atividades feitas, sendo um fator essencial para evitar conceitos
ludibriados ou mal reformulados. A sala de aula presencial atribui uma fungao
significativa nessa metodologia pedagdgica, pelo fato do docente ser principalmente
analisador e observador durante o desenvolvimento das propostas, atrelando
significado para as fundamentacbes as quais os discentes almejaram durante o
estudo on-line (Valente, 2014).

Em outros paises, a Sala de Aula Invertida ja constitui uma pratica real. Nos
Estados Unidos, ha uma entidade sem finalidade rentavel, em que Sams e Bergmann
colaboram com o seu desenvolvimento e aplicacdo, conhecida como Flipped Learning
Network (FLN), responsavel por disseminar regras sobre a aprendizagem invertida
para que profissionais na area da educagdo possam implementa-la com éxito
(Schmitz, 2016).

O docente possui a flexibilidade de alterar a disposicdo dos alunos na sala de
aula, visando facilitar a realizacdo de determinadas atividades, como leituras,
visualizacdes de videos ou resolucao de problemas. Contudo, € relevante destacar
que simplesmente mudar a configuracéao fisica dos alunos ndo constitui, por si s6, uma
pratica de aprendizagem invertida. A inversao efetiva do ambiente de aprendizagem
exige mais do que rearranjos espaciais; ela se apoia em quatro pilares fundamentais,
conhecidos pela sigla FLIP, conforme definido pela Flipped Learning Network (FLN,
2014). Para transformar a dindmica educacional de modo que a aprendizagem
invertida seja efetivamente implementada, é fundamental adotar alguns pilares
essenciais. A seguir, apresento uma versao aprimorada do texto, destacando e
explicando estes pilares de maneira mais clara e detalhada:

1)  Ambiente Flexivel (Flexible Environment): nessa abordagem de
aprendizagem, é oferecida uma variedade de acbes que promovem a aprendizagem,
dado que, periodicamente, os docentes constroem ambientes adaptaveis, em que os
discentes selecionam o tempo e o local ideal para se capacitar, tendo como flexibilizar

0s prosseguimentos de aprendizagem de cada aluno e processo avaliativo;
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2) Culturade aprendizagem (Learning Culture): no ensino tradicional, o docente
€ o principal condutor de comunicacéo, enquanto, na metodologia da aprendizagem
invertida, o compromisso do conhecimento ja passa a ser canalizado no discente.

3) Conteudo dirigido (Intentional Content): os docentes refletem
constantemente em como utilizar o modelo de aprendizagem flipped para direcionar
os discentes a construir um entendimento em relacao aos conceitos e a uma fluéncia
no método. Estipulam o que eles necessitam explicar e quais os conteudos devem
investigar, voluntariamente.

4) Educador facilitador (Professional Educator): frequentemente, o docente que
aplica a sala de aula invertida € mais rigoroso e requisitado do que um professor
convencional. Na aula presencial, ele estd sempre pronto para dar suporte e orientar
muito bem os seus discentes, visando a uma aproximagdo maior com eles, na
perspectiva de conceder sempre um retorno e examinar as tarefas propostas. Busca-
se conhecer as opinides de outros educadores para aperfeicoar seus préprios
ensinamentos, em que admite ser avaliado e autoriza os conflitos ponderados no
ambiente escolar, sendo crucial sua participacao nesse tipo de metodologia (FLN,
2014 apud Schmitz, 2016).

4.3 METODOLOGIA

Para validar a WQ, convidamos sete (7) docentes especializados em Ciéncias.
A participacao desses professores requereu sua presenga em dois encontros virtuais,
com duragado de uma hora cada. Essas reunides foram fundamentais para permitir que
a pesquisadora apresentasse a WQ aos seus pares.

Os encontros foram conduzidos durante os meses de abril e maio de 2023,
utilizando a plataforma de videoconferéncia do Google Meet. Nesse ambiente virtual
foi solicitado a autorizacao dos especialistas para realizar a gravacao. Para facilitar o
andamento desses fluxos, foi criado um grupo no aplicativo de mensagens WhatsApp,
para divulgar as informacoes referentes ao PE, esclarecer algumas duvidas e postar
os links dos encontros.

O primeiro encontro foi direcionado a apresentar a WQ: os tépicos presentes
na barra de rolamento, o livreto com as atividades ludicas e os recursos exclusivos
dos discentes, 0s quais serviram para que 0s alunos conseguissem obter o
embasamento tedrico a respeito dos sistemas humanos (Digestério, Respiratério,
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Cardiovascular e Imunolégico), conteudos abordados na WQ.

No segundo encontro, ocorreu uma apresentagdo abordando os topicos
mencionados, com o objetivo de esclarecer a importancia do PE (Produto
Educacional) no Ensino de Ciéncias. Foram explicados os conceitos de WQ
(Workshop), elucidadas as etapas que compdem sua estrutura, assim como 0s
objetivos e a metodologia da tese. Além disso, foram introduzidos dois instrumentos:
a Ficha de Avaliacdo dos Produtos Educacionais (ANEXO D) e um questionario
(Apéndice E), com o propésito de prevenir duvidas por parte dos participantes durante
seu preenchimento.

Ao final de ambos os encontros, a ficha, elaborada com base nos documentos
da area de Ensino, foi enviada por e-mail e via WhatsApp. E importante destacar que
essa ficha é empregada pelos professores do PROPEC para avaliar o PE durante as
bancas de defesa de Mestrado e Doutorado. Por outro lado, o questionario foi
concebido pela pesquisadora, abordando questdes relacionadas aos dados
profissionais dos docentes, suas atividades diarias em sala de aula e perguntas
pertinentes para avaliar a WQ. Segue o template da apresentacao realizada no Canva
(Figura 4.1):

Figura 4.1 -Template da apresentagéo para validar a WQ

& 1 VALIDACAO

FEDERAL

ag® D0 PRODUTO

DE PESQUISA

Fonte: Elaborado pela autora (2023)

Os dados coletados do questionario foram organizados de acordo com 0s
critérios catalogados pela Analise de Conteudos (AC) de Bardin (2011). A autora
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explica como é a forma de utilizar as técnicas para evidenciar, organizar os conteudos
das palavras e o que expdem os raciocinios légicos e efetivos que expandem o valor
da interpretacao final. Desta forma, foram utilizadas as trés fases determinadas para
a AC: a pré-analise; exploracdo do material e tratamento dos resultados obtidos e

nterpretacao (Quadro 4.1).

Quadro 4.1 - Etapas da Analise de Conteudos de Bardin

12 ETAPA PRE-ANALISE

12 passo Leitura flutuante, onde o pesquisador estabelece contato com o
material;

2° passo Escolha dos documentos;

3¢ passo Reunidao de documentos em um corpus com base em escolhas e

selecdes que seguem as regras da exaustividade,
representatividade, homogeneidade e pertinéncia;

42 passo Formulacao de hipéteses e objetivos;

5 passo Referenciagao dos indices e elaboracao dos indicadores;

6° passo Preparacao do material a ser analisado.

22 ETAPA EXPLORACAO DO MATERIAL

12 passo Codificacao em unidades de registro e unidades de contexto;

2° passo Enumeracéao;

3¢ passo Categorizacao

32 ETAPA TRATAMENTO DOS RESULTADOS OBTIDOS E
INTERPRETACAO

Finalizacao Inferéncias

Fonte: Bardin (2011).

4.4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Foram convidados sete (7) docentes de Ciéncias para validar esse PE. Destes
sete (7) professores, somente quatro (4) sao atuantes no 8° ano no Ensino
Fundamental (EF), um deles ja foi docente desta etapa e, também é mestre em
Informatica e Biologia; ja os outros dois sdo docentes em outras etapas de ensino,

mas até o momento ndao exerceram a funcao no EF. No quadro 4.2, apresenta os
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Quadro 4.2 - Perfis dos docentes
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Docentes/ Modalidade Rede de Tempo de Nivel maximo
avaliadores atual/2023 ensino magistério de
escolaridade
Avaliador 1 Ensino Municipal 10a 14 Doutorado
(Fundamental/ / Particular anos
Superior)
Avaliador 2 Ensino (Médio/ Particular Até 4 anos Doutorado
Superior)
Avaliador 3 Ensino Estadual 15 anos ou Mestrado
(Fundamental/ mais
Médio/Superior)
Avaliador 4 Ensino Municipal 15 anos ou Doutorado
(Fundamental/ / Estadual mais
Médio/)
Avaliador 5 Ensino Particular Até 4 anos Mestrado
(Fundamental/
Médio/)
Avaliador 6 Ensino Municipal 5 a9 anos Doutorado
(Fundamental/ / Estadual
Médio/Superior)
Avaliador 7 Ensino Municipal 15 anos ou Mestrado
(Fundamental/ mais
EJA)

Fonte: Elaboradopela autora (2023)

As leituras das respostas do questionario foram realizadas varias vezes, com o

objetivo de extrair as informacées mais relevantes relacionadas a interpretacdo de

cada termo. Este processo envolveu uma cuidadosa decodificacdo, associando as

respostas aos referenciais tedricos relevantes, a fim de construir uma conexao que

conferisse credibilidade a Andlise de Conteudo (AC).

Para consolidar a AC foram selecionadas nove (9) temas por meio de um

recorte nos resultados do questionario com o intento de abranger os objetivos da
pesquisa (Quadro 4.3):



Quadro 4.3 - Temas encontrados nas perguntas do questionario
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TEMATICAS ABORDADAS NO QUESTIONARIO
1 Realizar propostas ludicas em sala de aula;
2 Utilizar ferramentas virtuais ou digitais;
3 Conhecer Metodologia da Sala de Aula Invertida;
4 Trabalhar os sistemas humanos utilizando essa ferramenta
tecnoldgica (WQ) com alunos do 8% ano do EF;
5 Utilizar essa Webquest nas suas turmas
6 Chamar mais atengéo nessa Webquest
7 Pontos negativos encontrados nesta Webquest
8 Acrescentar sugestoes no intuito de aperfeigcoar/melhorar o PE

Fonte: Elaborado pela autora (2023).

A seguir, procede-se a organizagcdo das escritas referentes a tematica 41°

pertencente ao quadro anterior, as quais foram marcadas e recortadas em unidades

de registro e contexto para posteriormente, compor as categorias iniciais (Franco,

2008). Assim, dentro dos excertos sdao destacados os segmentos das mensagens,

unidades de contexto, que ampliam a compreensdao da esséncia da unidade de
registro (Bardin, 2011).

O Quadro 4.4 apresenta respostas dos professores especialistas, quando

perguntados se trabalhariam em sala de aula os sistemas humanos, utilizando a WQ

com alunos do 82 ano do EF:

5 Os dados das outras tematicas presentes no questionario ndo serdo apresentados nesse artigo,

sendo a tematica 4 servindo de modelo.



97

Quadro 4.4 - Trabalharia sistemas humanos com essa ferramenta tecnolégica com alunos do 8° ano

do EF
Para alunos cursando o 82 ano do Ensino Fundamental vocé sugeriria
trabalhar Sistemas Humanos com esta ferramenta tecnoldgica que é a
Webquest?

Docentes Respostas Unidades de Unidades de

contexto registro

Avaliador 1 “Sim, pois temos “Sim, pois temos Geracao do
uma geragao que uma geragdo que século XXI;

esta sempre esta sempre Webquest
associada as associada as redes atrativa.
redes e nesse e nesse caso a
caso a Webquest Webquest seria
seria mais mais atrativa”.
atrativa”.

Avaliador 2 “Sim! Excelente “Sim! Excelente Excelente
ferramenta para ferramenta para ferramenta;
complementar o complementar o Desperta

conteudo e conteudo e a curiosidade dos
Despertar a despertar a alunos.
curiosidade dos curiosidade dos
alunos”. alunos’.

Avaliador 3 “Sim. “Sim. O aprendizado Aprendizado;
O  aprendizado | por meio de Atividade
por meio de | atividade ludicas é ludica
atividade ludicas € | mais motivador motivadoras;
mais motivador e | as respostas as
as respostas as | duvidas ocorrem de
duvidas ocorrem | forma mais fluida e
de forma mais | natural.
fluida e natural”.

Avaliador 4 “‘Sim. Em casos| “Sim. Em casos Acessibilidade
onde a turma| onde a turma tenha
tenha acesso na | acesso na escola ou
escola ou em | em casa, pois caso
casa, pois caso | contrario sera
contrario sera | excludente”.
excludente".

Avaliador 5 “Sim, pois essa| “Sim, pois essa Ferramenta vai
ferramenta vai ao | ferramenta vai ao ao encontro da
encontro do encontro do realidade;
cotidiano dos | cotidiano dos alunos Aprendizagem
alunos ao ao associar o brincar
associar o brincar | e a tecnologia, além
e atecnologia, de estimular o
além de estimular | desenvolvimento do
0 raciocinio,
desenvolvimento da concentracdo e
do raciocinio, da da memoria,
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concentracao e
da memobria,

contribuindo para a
aprendizagem’.

contribuindo para
a aprendizagem”.

Avaliador 6 “Sim.Toda pratica | “Sim. Toda pratica Aprendizagem
pedagdgica pedagdgica ludica
ludica bem bem orientada é
orientada é valida | valida na construcao
na construcao da da aprendizagem’.
aprendizagem”.
Avaliador 7 “Sim! Achei uma Sim!  Achei uma Aprendizado

otima
oportunidade de
aprendizado para
os alunos do 8°

ano e de outros
anos também”.

6tima oportunidade
de aprendizado para
os alunos do 8° ano
e de outros anos
também”.

Fonte: Elaborado pela autora (2023).

Todos os docentes participantes concordaram que usariam a WQ com
discentes que cursam o 8° ano do EF. Alguns exemplos de falas dos avaliadores:
“ferramenta mais voltada para atender aos discentes desta nova geragao digital
(século 21)’; A WQ ¢é excelente para complementar determinado conteudo,
despertando a curiosidade dos discentes para a pesquisa cientifica”. “As atividades
ludicas sdo motivadoras por meio delas promovem o aprendizado”

O comentario do docente: “Em casos onde a turma tenha acesso na escola ou
em casa, pois caso contrario serd excludente". E importante salientar que para o
discente ter acesso a WQ é necessario que ele tenha acesso a internet, podendo
realizar seus estudos em qualquer ambiente. No entanto, sem a conexao a rede, nao
serd possivel seu contato com a plataforma.

Por isso, que é importante realizar um levantamento dos alunos que nao
tenham possibilidade de acesso a internet, antes de realizar alguma atividade virtual.
Assim, o docente podera providenciar o material impresso com antecedéncia para que
seus discentes fagcam sua leitura e n&o fiqguem sem o instrumento de estudo.

O Quadro abaixo indica a frequéncia com que uma unidade de registro surgiu
nos excertos analisados (Quadro 4.5):



Quadro 4.5 - Unidades de Registro das respostas por frequéncia

Unidades de Registro

Indicadores

1. Teatralizagao

1

2. Investigacao cientifica por experimental;
Aulas préticas; Aulas experimentais.

3

3. Jogos virtuais; Jogos aliados a
tecnologia.

4. Interpretacao artisticas

5. Praticas de atividades ludicas; Jogos
didaticos; Jogos préprios

6. Construgdo de maquetes e hortas

7. Nao conhecia

8. Metodologia ativa

9. Professor mediador; Professor
colaborador; Professor facilitador.

w_L_L_L

10. Aluno ativo; Aluno é o centro do
processo de aprendizagem; Aluno busca
conhecimento; Aluno protagonista do
aprendizado.

11. Construcdo de conhecimentos

12. Gerarao do século XXI

13. Webquest atrativa; Excelente
ferramenta.

14. Desperta a curiosidade dos alunos

15. Atividade ludica motivadora

16. Acessibilidade

17. Ferramenta vai ao encontro da
realidade

18. Aprendizagem; Aprendizado.

19. Interesse do aluno; Interatividade
entre os alunos.

20. Ferramenta l[idica, didatica e
interativa.

21. Webquest é motivacional

22. Maior nivel de maturidade

23. Estimulo a autonomia dos alunos

24. Conceitos aprendidos antes

— | | ]

25. Desinteresse dos alunos

—

26. Dificuldade de aprendizagem

—

27. Criatividade do docente

28. Aplicacao de Jogos

Wl N

99
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29. Riquezas de recursos

30. Adaptar para o docente

31. Avaliar o aprendizado

32. Motivar os discentes

33. Design

34. Conhecer as dificuldades dos alunos
35. Concluséao inadequada

36. Interacdo entre os sistemas humanos; 2
Inter-relacédo entre os sistemas humanos.

37. BNCC 1

38. Webquest atende ao publico do 1
estudo
39. Sistema imunol6gico mais avangado.

40. Mudancas nos tépicos da Webquest
41. Mapas conceituais

42. Gamificagao

43. Alcangou os objetivos da pesquisa
44. Limitagdes tecnoldgicas

r\)m_L_L_L_L_L

45. Linguagem inadequada
Fonte: Elaborado pela autora (2023)

A categorizagdo empregada para a andlise dos dados coletados foi a
semantica, em que topicos similares foram reunidos em categorias (Bardin, 2011). Na
andlise proposta, a categorizagdo aplicou o procedimento por “milha”, no qual a
categoria € determinada ao término da operagao (Bardin, 2011). Segue abaixo a
categorizacao inicial com base nas unidades de registro verificadas e analisadas
(Quadro 4.6):
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Quadro 4.6 — Categorias Iniciais

Unidades de Registro

Categorias Iniciais

1.Praticas de atividades ludicas; Jogos
didaticos

2.Jogos proprios; Jogos virtuais; Jogos
aliados a tecnologia.

3. Teatralizagao

4. Interpretagédo artisticas.

5. Construcdo de maquetes e hortas

6. Mapas conceituais; Gamificagao.

1- Construcao de atividades ludicas.

8. Investigacao cientifica
experimentacao; Aulas praticas

por

2. Investigagéao cientifica
experimento/aula pratica.

por

9. Webquest atrativa

10. Excelente ferramenta

11. Ferramenta vai ao encontro da
realidade

12. Ferramenta
interativa

13. Webquest € motivacional

14. Webquest atende ao publico do
estudo

ludica, didatica

e

3. Webquest excelente ferramenta,
atrativa, ludica, didatica, interativa,
motivacional, vai ao encontro da
realidade atendeu ao publico do
estudo.

15.
16.
17.
18.
19.

Acessibilidade

Riqueza de recursos

Alcancou os objetivos da pesquisa
Design

Adaptar para o docente

20. Aplicacao de Jogos

21. Avaliar o aprendizado

4. Webquest apresenta riquezas de
recursos como seu design, insercao
de jogos, avaliagdo, podendo ser
acessivel e adaptavel ao docente,
alcancou os objetivos da pesquisa.

22. Atividade ludica motivadora

23. Aprendizagem; Aprendizado.

24. Criatividade do docente

25. Geracao do século XXI

26. Desperta a curiosidade dos alunos.
27. Desinteresse dos alunos

28. Interesse do aluno; Interatividade
entre os alunos.

29. Motivar aos discentes

30. Conhecer as dificuldades dos
alunos

31. Maior nivel de maturidade

5. Atividade ludica motivadora,
criativa, em que desperta o interesse
do aluno na intencdo de motiva-los,
permitindo uma maior interagéo entre
seus pares, conhecendo suas
dificuldades, podendo promover o
aprendizado.

32. Limitagdes tecnoldgicas

33. Linguagem inadequada

34. Conclusao inadequada

35. Mudangas nos topicos
Webquest.

da

6. Mudar tépicos na Webquest para
adequar uma linguagem mais préxima
aos alunos, a internet é sua limitacao.
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36. Metodologia ativa

37.Conceitos aprendidos antes

38. Professor  mediador; Professor
colaborador; Professor facilitador 7. Metodologia ativa — professor
39.N&o conhecia mediador que incentiva o aluno na
40. Aluno ativo; Aluno é o centro do | busca de conhecimentos, sendo ativo,
processo de aprendizagem; Aluno busca | protagonista e o centro do processo de
conhecimento; Aluno protagonista do | aprendizagem, propiciando estimulo a
aprendizado. sua autonomia.

41.Construcao de conhecimentos
42. Estimulo a Autonomia dos alunos

43. Sistema imunoldgico mais avangado 8. Atividade ludica- jogo do sistema
44 Inter-relacdo entre os sistemas | imunolégico mais avancado para o
humanos; Interagéo entre os sistemas. publico da pesquisa, além da falta de
45. BNCC interacao entre os sistemas.

Fonte: Elaborado pela autora (2023)

Foram elaboradas oito (8) categorias iniciais a partir de 45 unidades de registros
indicadas. No que se relaciona a primeira categoria inicial “Construgdo de atividades
ludicas”. Rodrigues, Lima e Amaral (2023) observaram que durante a execucao das
atividades e dos jogos, os estudantes demonstraram um grande interesse. Além da
atmosfera competitiva, notamos as interagcbes que os alunos estabeleciam com o
material estudado. Isso levou a professora a perceber que, embora os alunos
considerassem o conteudo dificil de entender, eles ainda assim conseguiam
compreender o0s principais aspectos dos grupos, relacionando-os com suas
experiéncias cotidianas. Dessa forma, propostas elaboradas com uma metodologia
diferenciada podem se tornar uma excelente op¢ao para promover o aprendizado dos
alunos sobre um determinado assunto, destacando, consequentemente, o Ensino de
Ciéncias.

Apesar de estarmos imersos em uma sociedade altamente tecnoldgica, alguns
professores ainda ndo adotam o uso de recursos digitais em suas aulas, 0s quais
poderiam significativamente contribuir para aprimorar o processo de ensino-
aprendizagem de seus alunos. Considerando que dispositivos tecnolégicos, como
celulares, sdo comuns e acessiveis em seu dia a dia, a utilizacdo destes recursos
poderia enriquecer o entendimento de determinados assuntos, tornando as aulas mais
dindmicas, instrutivas e interessantes. Nesse sentido, é necessario que os docentes
reflitam que “ensinar ndo é transferir conhecimento, mas criar as possibilidades

para a sua propria producao ou a sua construgao” (Freire, 1996, p. 21).
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Os professores tém um trabalho arduo durante suas atividades pedagédgicas,
desde o planejamento das aulas, dominio dos assuntos voltados a sua disciplina, até
argumentos alusivos a motivagao e ao estimulo ao processo de desenvolvimento e
aprendizagem. Logo, ao analisar criteriosamente 0S textos dos docentes
participantes, percebeu-se que a maioria realiza alguma atividade diferenciada,
trazendo alguma proposta motivadora com a finalidade de complementar suas aulas.

Pensando na segunda categoria “Investigagao cientifica por experimentagao”
nessa pesquisa foram realizados dois experimentos rapidos durante o Jogo
Descobrindo o Sistema Digestorio. Segundo Borges (2002) a atividade executada no
laboratério pode ser disposta de distintas formas, desde demonstragdes até atividades
praticas-experimentais, orientadas diretamente pelo docente ou indiretamente, por
meio de um plano. Todas as formas de organizacdao podem ser Uteis, dependendo
dos objetivos que o professor pretende com a realizagdo das atividades propostas
(Borges, 2002).

Ja na categoria 3 ressalta pontos encontrados no PE, como: “Webquest
excelente ferramenta, atrativa, ludica, didatica, interativa, motivacional, vai ao
encontro da realidade atendeu ao publico do estudo”. De acordo com Junior, Coutinho
e Alexandre (2006) em relacdo ao uso de novas tecnologias na educacéo é relevante
considerar que se nao tiver envolvimento dos discentes e uma programacao dos
docentes, de nada adiantard& o uso desses aparatos, podendo acarretar
comportamentos inadequados pela falta de planejamento. Contudo, com o uso exato
deles, podemos alcangar bons resultados, porque a tecnologia faz parte da nossa
rotina e fornece muitas oportunidades. Nesse sentido se faz necessario utiliza-la de
maneira a trazer alguma vantagem para o ensino e para a aprendizagem dos Nn0ssos
discentes (Junior; Coutinho; Alexandre, 2006).

Para a categoria 4 foi definido que a “Webquest apresenta riquezas de recursos
como seu design, inser¢ao de jogos, avaliagao, podendo ser acessivel e adaptavel ao
docente, alcangcou os objetivos da pesquisa”. A principal particularidade dos
procedimentos da WQ € o fato de que ela pode ser ajustada para apresentar uma
diversidade de assuntos, atender varias idades e a diversos graus de aprendizado e
campos de conhecimentos (Aleixo; Ledo; Souza, 2008). Os autores Aleixo, Ledo e
Souza (2008) argumentam que seus planos podem ser facilmente aplicados em
diversas situacdes, tanto dentro das estruturas curriculares quanto extracurriculares,

para promover a aprendizagem.
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Na categoria 5 foi analisado que é preciso “Mudar topicos na Webquest para
adequar uma linguagem mais proxima aos alunos, a internet € sua limitagao”.
Segundo Costa, Pinheiro e Costa (2009, p. 39) “a metodologia Webquest € uma
atividade de aprendizagem instigante, pois permite ao aluno adquirir conhecimento
através da pesquisa pela internet, como também utilizando outros meios
informacionais”.

As Tecnologias da Informacéo e da Comunicacéao (TICs), no entanto, carecem
“ser consideradas tanto como ferramenta pedagdgica, ou seja, como recurso no
processo ensino-aprendizagem, quanto como objeto de estudo, ou seja, tendo suas
mensagens como alvo de uma leitura critica” (Pereira, 2014, p. 25).

Refletindo sobre a categoria 6 “Atividade ludica motivadora, criativa, em que
desperta o interesse do aluno na intengdo de motiva-los, permitindo uma maior
interacdo entre seus pares, conhecendo suas dificuldades, podendo promover o
aprendizado”. Pereira (2014, p. 70) argumenta que “o proprio lugar da WQ, o espago
virtual, também pode ser considerado um elemento importante, pois faz parte do
cotidiano do estudante, e por essa razao, o interesse por ele ja é certo”. Compete ao
docente, assim, designar estratégias motivacionais na aplicacdo da WQ, de forma que
esse interesse seja, progressivamente, provocado aos discentes. Destarte, a
linguagem usada nos tépicos da WQ necessita ser clara e instigadora. A WQ é uma
metodologia a ser realizada em equipe, consequentemente, viabiliza um maior diadlogo
entre os seus pares e o docente (Pereira, 2014).

Na categoria 7, foi destacado que a “Metodologia ativa - professor mediador
que incentiva o aluno na busca de conhecimentos, sendo ativo, protagonista e o centro
do processo de aprendizagem, propiciando estimulo a sua autonomia”. Nesse
contexto, a estratégia da sala de aula invertida foi adotada para este estudo. Segundo
Schneider e Oliveira (2015), a WQ tornou-se uma ferramenta valiosa para a
implementagcédo da Sala de Aula Invertida, e o ensino hibrido emerge como uma
abordagem promissora quando ha uma cuidadosa organizacao e planejamento por
parte do docente.

Os autores Schneider e Oliveira (2015) ressaltam que, embora haja
necessidade de ajustes e aprimoramentos em diferentes contextos de ensino no pais,
a WQ pode ser um recurso significativo para melhorar a compreensao do aluno e sua
capacidade de producao. A partir dos conhecimentos adquiridos na plataforma, essa
busca por conhecimento pode ajudar a superar possiveis dificuldades de
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aprendizagem. Além disso, a Sala de Aula Invertida emerge como um método que
oferece vantagens aos alunos, especialmente no que diz respeito a promog¢éao de sua
autonomia e a personalizagdo do ensino.

Valente (2018) destaca que, antes de iniciar a aula, o educador deve identificar
os topicos mais desafiadores para discutir em sala. Uma estratégia eficaz inclui
comecgar a aula com uma breve apresentagdo do conteudo, intercalando com
perguntas provocativas para estimular o debate, além de propor atividades visuais e
exercicios de escrita manual. Essas praticas nao apenas reforcam o aprendizado do
tema abordado, mas também promovem uma discussdo mais rica e engajadora,
incentivando a participagéo ativa de todos os alunos.

Ja para Balkcom (1992) a proposta da WQ favorece a aprendizagem
cooperativa, enquanto Souza Junior et. al. (2022); Barcellos et al. (2024) propdem
uma atividade colaborativa. Nesse contexto, a WQ fornece muitos beneficios para aos
alunos que utilizam esse recurso no seu dia a dia, assim podera aprender de forma
diferenciada e autdbnoma.

Para a categoria 8, “Atividade ludica- jogo do sistema imunolégico mais
avancado para o publico da pesquisa, além da falta de interagao entre os sistemas”.
Depois da pandemia, o sistema imune se tornou um assunto muito discutido entre os
discentes e a curiosidade deles aumentou significativamente. Diante do exposto, foi
vantajoso aproveitar o momento para explorar bem o assunto, apresentando alguns
exemplos mais préximos a realidade e o cotidiano deles, realizando assim, uma maior
interagc&o e conexdo entre os demais sistemas do organismo humano.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) retrata que no Ensino de Ciéncias
na etapa do EF menciona que a area de Ciéncias da Natureza tem o compromisso
em desenvolver o letramento cientifico, o que constitui mobilizar a capacidade de
compreender e explicar o mundo, para conquistar o dominio de modifica-lo. Por isso,
€ indispensavel que os discentes sejam “progressivamente estimulados e apoiados
no planejamento e na realizacao cooperativa de atividades investigativas, bem como
no compartilhamento dos resultados dessas investigacdes” (Brasil, 2018, p. 322).

Ao analisar as categorias iniciais, identificamos semelhancas tematicas que servem
como base para a criacdo de quatro categorias intermediarias. Esse processo
representa uma categorizacdo progressiva (Franco, 2008). No Quadro 4.7,

apresentamos as categorias intermediarias:
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CATEGORIAS INTERMEDIARIAS

CATEGORIAS DESCRICAO CATEGORIAS
INICIAIS CATEGORIAS INTERMEDIARIAS
1- Construcgao de | Construcao Atividades | Propostas
atividades ludicas; diferenciadas para | diferenciadas que
2. Investigacao cientifica | atender ao publico | promovem ao
por experimental. especifico, promovendo o | aprendizado.

aprendizado.

3. Webquest excelente

ferramenta, atrativa,
ludica, didatica,
interativa, motivacional,
vai ao encontro da

realidade atendeu ao
publico do estudo;

4. Webquest
apresenta riquezas de

recursos como  seu
design, inser¢do de
jogos, avaliacao,

podendo ser acessivel e
adaptavel ao docente,
alcangou os objetivos da
pesquisa;

6. Mudar tépicos na
Webquest para adequar
uma linguagem mais
proxima aos alunos, a
internet € sua limitacao.

Webquest associada a
ludicidade, apresentando
riquezas de recursos,
linguagem adequada ao
publico de estudo.

Webquest associada
ao ludico com tépicos
atrativos aos
discentes.

5. Atividade ludica
motivadora, criativa, em
que desperta o interesse
do aluno na intencéo de
motiva- los, permitindo

uma maior interacdo
entre seus pares,
conhecendo suas
dificuldades, podendo

promover o aprendizado;
8. Atividade ludica- jogo
do sistema imunoldgico
mais avancado para o
publico da pesquisa,
aléem da falta de
interagdo  entre  os
sistemas.

Atividades ladicas
motivadoras que
despertam o interesse dos
alunos, permitindo a
interacdo entre 0s seus
pares, promovendo o
aprendizado.

Atividades ludicas que
promovem ao
aprendizado.

7.Metodologia ativa
ativo, protagonista e o
centro do processo de

Metodologia ativa, em que
incentiva o aluno na

Metodologia ativa
motivadora,




aprendizagem,

busca de conhecimentos,

propiciando  estimulo a | promovendo o

sua autonomia. -

aprendizado.
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propiciando o
aprendizado.

Fonte: Elaborado pela autora (2023)

Ao verificar as categorias intermediarias, notamos que existiram poucas

mudancas das categorias

intermediarias para as finais,

pois tivemos uma

preocupacao em manter topicos fundamentais da sequéncia desse estudo, tais como:

a elaboracao de propostas diferenciadas no contexto educacional, uma categoria que

apresentem caracteristicas da WQ (PE), a pratica de atividades ludicas em sala de

aula e a Metodologia Ativa (Sala de Aula Invertida). Assim, as categorias

intermediarias foram unificadas em categorias finais (Quadro 4.8), preservando a

categorizacao progressiva (Franco, 2008).

Quadro 4.8 - Categorias Finais

CATEGORIAS FINAIS
CATEGORIAS DESCRICAO CATEGORIAS
INTERMEDIARIAS CATEGORIAS FINAIS
1. Propostas Construcao de atividades | Propostas diferenciadas
diferenciadas que diferenciadas  para atender | que promovem ao
promovem ao ao publico especifico, | aprendizado.

aprendizado.

promovendo o aprendizado.

2. Webquest Webquest  associada a| Webquest associada a
associada ao ludicidade, apresentando | ludiciade.

ludico com tépicos riquezas de recursos,

atrativos aos linguagem adequada ao

discentes. publico de estudo.

3. Atividades ludicas | Atividades ludicas | Praticas de atividades
que promovem ao | motivadoras que despertam o | ludicas;

aprendizado.

interesse dos alunos,
permitindo a interacdo entre
0S seus pares, promovendo o
aprendizado.

4. Metodologia ativa -
motivadora,
propiciando o
aprendizado.

Metodologia ativa, em que
incentiva o aluno na busca de
conhecimentos, promovendo
o aprendizado.

Metodologia ativa

Fonte: Elaborado pela autora (2023).
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A categorizacao final foi ajustada de acordo com as respostas dos docentes
avaliadores, os quais responderam a um questionario padronizado com questoes
referentes ao PE, a metodologia aplicada a tese e a pratica de atividades ludicas.
Desta forma, foram adquiridas quatro categorias finais: |- Propostas diferenciadas que
promovem ao aprendizado; Il- WQ associada a ludicidade; llI- Praticas de atividades
ludicas e IV- Metodologia Ativa.

As categorias finais extraidas de todas as respostas dos docentes participantes
desta validagao sao relevantes para serem inseridas em sala de aula, com o objetivo
de atender as demandas dos alunos.

A primeira categoria pode ser integrada no dia a dia, incentivando a
colaboragéo e participagdo mais efetiva dos discentes na elaboragédo de propostas
diferenciadas, explorando suas habilidades e estimulando sua capacidade critica.
Dessa forma, os docentes podem promover agdes mais alinhadas aos interesses dos
alunos, fomentando o aprendizado.

Quanto a segunda categoria, que envolve a insercao de atividades Iudicas em
uma plataforma digital, representa uma melhoria significativa para enriquecer e
complementar os conteudos dos sistemas humanos. Assim, a Webquest se torna mais
contextualizada com a tematica abordada, proporcionando tanto aos discentes quanto
aos docentes 0 uso de atividades ludicas em conjunto com a metodologia ativa.

A terceira categoria, quando implementada em um contexto que valoriza o
ludico como prética constante no ensino, pode ser benéfica para oferecer aos alunos
um espaco ampliado de dialogo e discussao, permitindo uma maior liberdade de
expressdo e, consequentemente, uma melhor compreensdo dos assuntos
apresentados.

Quanto a metodologia ativa, como a sala de aula invertida, ela pode ser
utilizada para aprofundar um determinado assunto. No entanto, para obter sucesso, o
docente precisa compreender 0 acesso dos alunos a internet e seus interesses em
relacdo ao conteudo. Nesse sentido, € possivel organizar a proposta e orientar os
alunos a buscar conhecimento nos sites indicados pelos seus professores,
possibilitando que eles planejem melhor seus horarios de estudo e avancem em suas
aprendizagens.



109

4.5 CONSIDERACOES FINAIS

A participagdo desses professores foi relevante para validar a WQ. A
diversidade de opinides contribuiu significativamente para aprimorar sua qualidade,
abordando todos os aspectos pertinentes. Com base no feedback dos docentes
especialistas, foram implementadas algumas alteracbes na WQ. Uma dessas
modificacdes inclui a adicdo de uma observacao no tépico da tarefa, com o propdsito
de relembrar aos alunos os processos da WQ. Além disso, a conclusao foi revisada
para proporcionar uma abordagem mais especifica e direcionada aos sistemas
humanos, visando atender melhor ao publico-alvo. Também foi constatado que a WQ
pode ser adaptada de acordo com os interesses individuais de cada docente.

As contribuicbes dos especialistas conferiram maior visibilidade a WQ,
despertando o interesse dos alunos pelo Ensino de Ciéncias e atendendo as
demandas dos professores sobre a tematica abordada. Os avaliadores forneceram
subsidios valiosos para enriquecer todas as etapas relacionadas ao pilar da WQ.
Ademais, os docentes tiveram a oportunidade de aprofundar seu conhecimento sobre
esse recurso didatico virtual, compreendendo seus dominios, organizac¢ao e estrutura.

A Sala de Aula Invertida € uma Metodologia Ativa que pode apresentar diversos
desafios. Embora a maioria dos professores ja conhecesse essa metodologia de
pesquisa, a exposicado durante o estudo agregou valor a WQ, potencializando ainda
mais essa ferramenta tecnolédgica. O estudo também ampliou o conhecimento dos
professores sobre a Sala de Aula Invertida, preparando-os para utiliza-la com mais
frequéncia e seguranca no ambiente escolar.

Antes de implementar atividades baseadas na Sala de Aula Invertida, é
essencial realizar um levantamento dos alunos para entender suas limitagdes. Isso
inclui identificar quais alunos tém acesso a recursos tecnologicos e a internet. Dessa
forma, o professor pode providenciar material impresso para garantir que todos os
alunos tenham acesso ao conteldo e evitem prejuizos em seu aprendizado.

E importante ressaltar que o acesso dos alunos @ WQ requer conexao & internet
e algum dispositivo tecnoldgico. Sem esses recursos, 0s alunos ndo podem acessar
a plataforma. Portanto, a disponibilidade de internet e dispositivos tecnoldgicos é um
ponto limitante da pesquisa, ja que a plataforma opera apenas online e sem acesso a
dispositivos como celular ou notebook, os alunos ndo podem utilizar a WQ.
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A validacdo da WQ resultou em melhorias significativas em sua qualidade.
Foram destacados pontos modificados em sua estrutura, tais como o conteudo
relacionado aos sistemas humanos, a apresentacao dos topicos, o layout, as imagens,
a interpretacdo do texto e a linguagem adequada ao publico-alvo. Além disso, a
analise cuidadosa das respostas dos docentes permitiu identificar e sugerir melhorias,
as quais puderam aprimorar e garantir que as particularidades da WQ fossem
adequadamente consideradas e incorporadas. Essas contribuicbes nao apenas
fortaleceram a integridade da plataforma, mas também aumentaram sua eficacia
como ferramenta educacional e informativa. Esta abordagem colaborativa e iterativa
evidencia o0 compromisso continuo com a exceléncia e a precisdo na producdo da
waQ.
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Resumo

A Webquest, conceito desenvolvido por Bernie Dodge em 1995, € uma atividade
orientada para a pesquisa onde todas ou quase todas as informacgdes que os alunos
trabalham vém da internet. Ela é projetada para usar o tempo dos alunos de forma
sabia, concentrar-se no uso de informacdées em vez de busca-las, e apoiar o
pensamento dos alunos nos niveis de andlise, sintese e avaliagdo. Ja a Sala de Aula
Invertida inverte 0 modelo tradicional de ensino, propondo que os estudantes se
familiarizem com o material de estudo em casa, por meio de leituras ou videos-aula,
e utilizem o tempo em sala de aula para realizar atividades praticas, discussoes em
grupo e solucionar duvidas com o professor, promovendo assim uma aprendizagem
mais ativa. Este estudo teve como objetivo apresentar um produto de pesquisa (PE) -
uma Webquest - para uma professora de Ciéncias selecionada pela pesquisadora,
com o objetivo de replica-la em sua turma do 8° ano do Ensino Fundamental (EF). A
professora que replicou o PE pode sugerir alteragdes na estrutura e organizacao da
WQ para adapta-la aos interesses de sua turma e contribuir para enriquecer o PE,
visando atender as necessidades de outros professores de Ciéncias. Os resultados
indicam uma percepgdo positiva da docente em relacdo a combinacdo dessas
metodologias. A professora relatou aumento significativo no engajamento dos alunos,
que se mostraram mais motivados a aprender de forma auténoma e colaborativa. O
artigo conclui enfatizando o potencial da replicacdo dessa integracdo metodoldgica
como uma estratégia pedagdgica inovadora, que pode contribuir significativamente
para a transformacédo das praticas de ensino e aprendizagem. Ressalta-se, no
entanto, a necessidade de mais pesquisas para explorar as melhores préticas,
desafios e impactos a longo prazo dessa abordagem no contexto educacional.
Palavras-chave: Aprendizado, Metodologia Ativa, Replicacdo, Webquest

ANALYSIS OF A TEACHER'S PERSPECTIVE ON AN EDUCATIONAL PRODUCT:
WEBQUEST ASSOCIATED WITH FLIPPED CLASSROOM

Abstract

The Webquest, a concept developed by Bernie Dodge in 1995, is a research-oriented
activity where all or most of the information that students work with comes from the
internet. It is designed to use students' time wisely, to focus on using information rather
than searching for it, and to support students' thinking at the levels of analysis,
synthesis, and assessment. The Flipped Classroom, on the other hand, inverts the
traditional teaching model by proposing that students familiarize themselves with the
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study material at home through readings or video lessons, and use class time for
practical activities, group discussions, and to address questions with the teacher,
thereby promoting more active learning. This study aimed to present a research
product (RP) - a Webquest - to a selected Science teacher by the researcher, with the
goal of replicating it in her 8th-grade class of the Elementary School (ES). The teacher
who replicated the RP could suggest changes in the structure and organization of the
WQ to adapt it to her class's interests and contribute to enriching the RP, aiming to meet
the needs of other Science teachers. The results indicate a positive perception by the
teacher regarding the combination of these methodologies. The teacher reported a
significant increase in student engagement, who showed more motivation to learn
autonomously and collaboratively. The article concludes by emphasizing the potential
of replicating this methodological integration as an innovative pedagogical strategy,
which can significantly contribute to transforming teaching and learning practices.
However, it highlights the need for more research to explore the best practices,
challenges, and long-term impacts of this approach in the educational context.

Keywords: Learning, Active Methodology, Replication, Webquest

5.1 INTRODUGCAO

Os dispositivos tecnoldgicos tornaram-se imprescindiveis em nossas vidas,
impulsionando constantemente a criagcdo de equipamentos cada vez mais modernos
e multifuncionais, como tablets, notebooks, smartphones e computadores. Essas
inovagdes facilitam significativamente as atividades didrias das pessoas. Com a
introducao desses dispositivos no mercado brasileiro, uma ampla gama de beneficios
foi estendida a diversas camadas sociais, melhorando a comunicacédo tanto entre
individuos préximos quanto com aqueles de outras partes do mundo (Prensky, 2001).

Nessa linha de pensamento, a integracdo das tecnologias com recursos
educacionais proporcionar vantagens significativas ao ambiente escolar,
enriquecendo o processo de ensino. Tanto professores quanto alunos sao
beneficiados pelo avango tecnoldgico. Dessa forma, a insercao dessas ferramentas
no cotidiano escolar promover a divulgacdo e a expansao das praticas
educativas, permitindo que os alunos desenvolvam novos conhecimentos cientificos.
No contexto educacional, o uso dessas ferramentas em sala de aula incentivar os
alunos a participarem de atividades colaborativas e envolventes, tanto com colegas
quanto em grupos, evitando a perda de interesse pelas abordagens digitais (Barcellos,
et al., 2024).

Considerando essa abordagem, desenvolvemos uma plataforma digital

chamada Webquest (WQ) associada a Sala de Aula Invertida. Essa iniciativa tem
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demonstrado ser uma estratégia eficaz no aproveitamento da internet para aprimorar
0 ensino, uma vez que implica na definicdo de um tema e objetivos pelo educador.
Este, por sua vez, conduz uma pesquisa preliminar e relne uma variedade de links
pertinentes ao assunto, os quais serao disponibilizados para consulta pelos alunos.
Essa pratica evita a coleta de dados desnecessarios, direcionando o foco para
informacgdes relevantes a pesquisa (Santos; Barin, 2014).

Anteriormente, os professores enfrentavam desafios ao desenvolver suas
praticas em sala de aula. No entanto, atualmente, observamos um numero
significativo de docentes adotando o ensino remoto. E importante considerar critérios
essenciais para integra-lo a carga horaria e a grade curricular, estabelecendo o tempo
dedicado a essas aulas e criando oportunidades adicionais de estudo e aprendizado
para os alunos (Moran, 2004). Recomenda-se que os professores criem um ambiente
de aprendizagem mais acolhedor e adotem novas estratégias de ensino para
promover discussdes entre os alunos, aproveitando tanto as aulas remotas quanto as
presenciais para otimizar o aprendizado.

Para aproveitar a oportunidade de trabalhar em um ambiente pds-pandémico,
consideramos relevante adotar uma abordagem metodoldgica ativa. Dentre as
diversas opgdes, optamos pela Sala de Aula Invertida (SAl), onde o aluno assume o
papel central em sua prépria jornada de aprendizado (Bergmann e Sams, 2018,).
Conforme destacado pelos mesmos autores, o tempo em sala de aula muitas vezes
nao é ideal para debates, discussbes e esclarecimento de duvidas sobre conceitos
nao totalmente compreendidos (Bergmann e Sams, 2018). Portanto, é fundamental
que o professor defina claramente essa metodologia antes de implementa-la,
delineando um percurso claro para a aprendizagem.

Para atender as necessidades do publico do 8° ano do Ensino Fundamental
(EF), apds o retorno as aulas presenciais devido a COVID-19, a adogé&o da
metodologia da Sala de Aula Invertida em conjunto com a WQ, pode proporcionar aos
alunos um ambiente onde possam explorar eficientemente essa plataforma no
conforto de seus lares. Nesse sentido, o conteudo disponibilizado no recurso digital
desempenhou um papel fundamental, permitindo que os alunos realizassem
pesquisas, lessem textos, assistissem a videos sugeridos pelo seu docente e até
mesmo buscassem outras fontes de estudo para reforgar sua aprendizagem.

Ao considerar a implementacdao de uma WQ no ambiente escolar, € possivel

encara-la como uma estratégia de ensino que utiliza a internet como ferramenta de
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pesquisa. Além disso, o professor pode explorar essa tecnologia digital com uma
variedade de temas para despertar o interesse dos alunos. O educador pode
desenvolver atividades e fornecer um roteiro a ser seguido pelos alunos, garantindo
uma compreensao adequada do conteudo proposto e permitindo que avancem em
seus estudos de forma significativa.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) apresenta um trecho sobre a
disciplina de Ciéncias da Natureza, afirmando que:

Nessa perspectiva, a area de Ciéncias da Natureza, por meio de um olhar
articulado de diversos campos do saber, precisa assegurar aos alunos do
Ensino Fundamental o acesso a diversidade de conhecimentos cientificos
produzidos ao longo da histéria, bem como a aproximacao gradativa aos
principais processos, praticas e procedimentos da investigagdo cientifica
(Brasil, 2018, p. 321).

Os programas de poés-graduacao profissionais, assim como o Doutorado
Profissional em Ensino de Ciéncias do IFRJ/PROPEC, requerem que os alunos
desenvolvam um Produto Educacional (PE), sendo que um dos critérios estabelecidos
pelos programas profissionais, é que o PE seja aplicado (replicado) em outro contexto,
na mesma area. Com base nisso, este estudo teve como objetivo apresentar um
produto de pesquisa - uma WQ - para uma professora de Ciéncias selecionada pela
pesquisadora, com o objetivo de replica-la em sua turma do 8° ano do EF. A professora
que replicou o PE pode sugerir alteracdes na estrutura e organizacao da WQ para
adapta-la aos interesses de sua turma e contribuir para enriquecer o PE, visando

atender as necessidades de outros professores de Ciéncias.

5.2 REFERENCIAL TEORICO

5.2.1Tecnologias de Informacao e Comunicacao (TICs)

Para explicar objetivamente os conceitos de TIC, os autores Coll e Monereo
(2010), Kenski (2012) e Leite (2015) vém se dedicando ao assunto, os quais
compartilham algumas ideias. Provavelmente abordam os desafios enfrentados ao
integrar as TICs na educacgédo, como a necessidade de desenvolver competéncias
digitais entre os educadores, além de destacar as oportunidades que as TICs

oferecem para a inovacao educacional.
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De acordo com Lalueza, Crespo e Camps (2010, p. 55), “uma das mais antigas
abordagens sobre o impacto das TIC é centrada na percepc¢ao das ameacas que elas
podem representar para o desenvolvimento social e emocional”. Os autores destacam
que o0 assunto concentra-se na percep¢dao das ameacas que as TICs podem
representar nesses aspectos. Isso sugere que, ao longo do tempo, tem havido
preocupacoes continuas sobre como o uso das TICs pode influenciar ndo apenas a
interacdo social, mas também o bem-estar emocional das pessoas. Essa abordagem
levanta questdes importantes sobre como equilibrar o uso das TICs em areas cruciais
do desenvolvimento humanao.

Kenski (2012) define a tecnologia como “um conjunto de conhecimentos e
principios cientificos que se aplicam ao planejamento, a construcao e a utilizacao de
um equipamento, de uma determinada categoria de atividade” (Kenski, 2012, p. 24),
enfatizando que as estratégias precisam ser bem definidas antes de colocar em
pratica alguma proposta.

A ideia de plataforma digital, conforme delineada por Dodge (1995) e
reinterpretada por Barato (2006, p.1), € caracterizada como uma abordagem de
aprendizado na qual os alunos interagem com informagdes provenientes da internet
em uma investigacdo orientada. Esse modelo educacional demanda o acesso a rede
mundial de computadores e formulagdo de questionamentos especificos para que os
estudantes possam conduzir suas pesquisas.

A WQ é um exemplo de como a TIC pode ser integrada ao ambiente
educacional para promover uma aprendizagem mais envolvente e significativa. Ela
oferece aos alunos a oportunidade de explorar ativamente os recursos online,
colaborar com colegas e aplicar o que aprenderam de maneira pratica e
contextualizada. Nesse sentido, os educadores desempenham um papel fundamental
ao adaptar-se constantemente as novas tecnologias e metodologias, visando
proporcionar experiéncias de aprendizagem cada vez mais enriquecedoras.

No contexto atual, &€ essencial explorarmos plenamente as ferramentas
tecnoldgicas disponiveis nas escolas e até mesmo incentivarmos seu uso em casa,
com orientacdo adequada por parte dos docentes. Ferreira (2020) descreve que a
inclusao digital nas escolas € uma pratica inovadora que visa promover a inovagao
pedagdgica através do uso de redes digitais. Nessa 6tica, ela se torna uma das novas
abordagens para trabalhar os conteldos curriculares, possibilitando a interacao
efetiva entre alunos e professores no contexto das diferentes Tecnologias da
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Informacao (Ferreira, 2020).

Podemos pontuar que o professor € peca essencial para fundamentar uma
aula, sendo o verdadeiro responsavel em buscar novas ferramentas tecnolédgicas
como plano de viabilizar sua formacao, além de estar sempre se atualizando com
novidades tecnoldgicas para complementar suas aulas (Martinho; Pombo, 2009).

Para dinamizar suas aulas de forma eficaz, os docentes precisam dominar e
aprimorar diversos recursos tecnologicos. Isso Ihes permitird estimular os alunos a
buscar investigacdes, formular hipdteses e, consequentemente, oferecer orientacoes
que enriqguecam seus conhecimentos. Ao promover esse estimulo, os alunos serao
incentivados a explorar outras ferramentas tecnolégicas, como as Webquests, para
contextualizar temas especificos. Assim, o professor pode facilitar o uso de novas
abordagens tecnolégicas em sala de aula, proporcionando uma forma alternativa de
aprendizado que seja mais envolvente e interativa para os alunos.

De acordo com Costa et al. (2012), as TICs ndo devem ser entendidas como
uma tecnologia que dificulta a viabilizagdo de curriculos. E imprescindivel explica-las,
a partir de principios que fomentem sua realizagao com propostas de atividades que
sejam mais dinamicas e interessantes, que antes ndo era possivel (Costa et al., 2012).
De fato, as tecnologias tém desempenhado um papel fundamental no aprimoramento
das aulas tedricas, representando um progresso educacional significativo que exige
dos docentes uma constante atualizagdo. Essas inovagdes visam proporcionar aos
alunos um ambiente propicio para explorar diversas formas de aprendizado. A WQ,
por exemplo, emerge como uma ferramenta capaz de oferecer uma abordagem
diferente, enriquecendo o processo de ensino e aprendizagem. Além disso, a
realidade virtual surge como uma oportunidade para criar ambientes inovadores, que
ampliam e enriquecem a experiéncia educacional dos estudantes.

Ainda conforme Costa et al. (2012), os docentes podem realizar modificacées
nos modelos tradicionais de ensino para que outras fontes de conhecimento sejam
implementadas no contexto atual, “novas e diferentes formas de fazer as coisas,
preparando 0s jovens para eles préprios poderem contribuir para a inovagao na
resolug@o dos problemas com que se irdo confrontar no futuro" (Costa et al., 2012. p.
30).

De acordo com Imbernén (2012), o problema da aula expositiva esta na forma
como se elabora suas agdes pedagogicas e como ela é aplicada em sala de aula.
Para melhorar esse tipo de ensino, sugere-se que os docentes trabalhem com outros
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materiais disponiveis para poder incrementar suas aulas, estimular a participagéo e a
interacdo entre os discentes, para haver uma troca de concepgoes.

Podemos citar que as TICs surgiram como uma resposta inovadora para
enriquecer os recursos educacionais disponiveis. Nesse contexto, é essencial que os
educadores busquem informacdes atualizadas que os conectem com a realidade
contemporanea, integrando essas praticas de forma consistente em sua rotina
pedagdgica diaria. Segundo Bandeira (2021), essa abordagem tem provocado um
impacto significativo, a medida que a comunidade passa por transformacdes
profundas com a introdugédo de dispositivos tecnoldgicos. Essas necessidades tém
sido refletidas no cenario educacional, e as TICs tém sido objeto de debate quanto a
sua implementagao nas escolas. Consequentemente, as instituicdes de ensino tém se
empenhado em adotar os avancos digitais, embora enfrentem novos desafios que
afetam diretamente a experiéncia de ensino dos professores (Bandeira, 2021).

Geralmente, o docente tem preocupagdo de usar a tecnologia digital no
ambiente escolar, pois enfrenta certo receio de que as ferramentas sejam apenas uma
distracdo para os alunos, que podem desfocar o objetivo da aula. Por isso, € preciso
saber como utiliza-las na atualidade, é necessario priorizar a educacdo de uma
sociedade, trazer novos recursos tecnolégicos e saber dissemina-los nas midias.
Seguindo tais etapas, podem surgir outros sentimentos, transferir conhecimentos,
explorar novas formas de expressao, entender que a conversacao e a educacao
peregrinam unidas como formas de aperfeicoar o aprendizado (Sartori; Soares, 2013).

Diante desse cenério, é relevante explorar e ensinar novas possibilidades que
promovam o uso de maquinas e aplicativos mais recentes, para abordar diversos
temas nas escolas (Soares-Leite; Nascimento-Ribeiro, 2012). Aprofundar esse
conhecimento e oferecer capacitacdo adequada aos educadores ndo apenas 0s
capacitara para utilizar efetivamente as TICs em suas praticas de ensino, mas também
enriquecera o processo de aprendizagem dos alunos e os preparara para um mundo
cada vez mais tecnoldgico e digitalizado.

Segundo Souza (2023, p. 58) “as escolas, juntamente com os professores
precisam perscrutar esses novos caminhos visando acompanhar e caminhar junto ao
processo evolutivo social e tecnoldgico”, ao invés de evitar o uso das novas
tecnologias. E crucial reconhecer a importancia dessas tecnologias no
desenvolvimento educacional dos individuos contemporaneos, com foco especial no

desenvolvimento das habilidades digitais.
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Damasceno Neto et al. (2022, p. 16) apontam que “a internet abre um mundo
favoravel a criatividade, ao dinamismo, a novas criagdes e invengdes, possibilita a
interacdo0 com outros saberes, outras linguagens, outras culturas, conhecem os
costumes e valores de outras culturas”.

Neste cenario, muitos alunos néo aproveitam todo o potencial oferecido pela
tecnologia, conforme abordado nesta pesquisa sobre 0 uso da Webquest em conjunto
com metodologias ativas, que sao essenciais para 0 crescimento no processo de
aprendizagem. Portanto, investir nessa abordagem representa um passo significativo
na educacgao, garantindo aos alunos uma experiéncia de ensino de alta qualidade e
capacitando-os a assimilar conhecimento por meio dessas tecnologias.

5.2.2 Metodologia Ativa

Os professores buscam metodologias que despertem os desejos dos alunos de
aprender algo novo de forma significativa. Nesse viés, Moran (2018) relata que “os
processos de aprendizagem sdao multiplos, continuos, hibridos, formais e informais,
organizados e abertos, intencionais e nao intencionais” (Moran, 2018, p. 39), o
docente pode escolher o que cabe melhor para um determinado grupo. Além de se
preocupar em planejar algo novo que inspire 0s alunos a aprender aquele determinado
assunto com mais entusiasmo.

E sugerido praticar em sala de aula as metodologias que despertem a vontade
dos alunos em experimentar aquele momento novo de aprendizagem, por essa razao
que ela tem que ser mais surpreendente possivel, para suscitar o impulso de aprender
que esta presente em seu interior. Segue um trecho em que Moran (2018, p. 43) explica

como praticar essas agdes em sala de aula:

A aprendizagem é mais significativa quando motivamos os alunos
intimamente, quando eles acham sentido nas atividades que propomos,
quando consultamos suas motivagdes profundas, quando se engajam em
projetos para os quais trazem contribuicdes, quando ha dialogo sobre as
atividades e a forma de realiza-las. Para isso, é fundamental conhecé-los,
perguntar, mapear o perfil de cada estudante. Além de conhecé-los, acolhé-
los afetivamente, estabelecer pontes, aproximar-se do universo deles, de
como eles enxergam o mundo, do que eles valorizam, partindo de onde eles
estdo para ajuda-los a ampliar sua percepgao, a enxergar outros pontos de
vista, a aceitar desafios criativos e empreendedores (Moran, 2018, p. 43)

Podemos aprender de varias formas, utilizando diversos mecanismos e

técnicas, que podem ser relativamente eficientes para alcancar as oportunidades
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almejadas. A aprendizagem ativa tem a possibilidade de aumentar a nossa agilidade
intelectual, tendo aptiddo de modificar e atingir varios processos, procedimentos
cognitivos ou planos e de adequar-nos a episédios incomuns, alcancar moldes
psiquicos inflexiveis e improdutivos (Moran, 2018).

A promocao de relagdes que facilitem a troca de experiéncias pode favorecer a
integracdo social no contexto educacional, as vezes entrando em conflito com as
estratégias metodoldgicas.

O compromisso dos discentes com as atividades propostas como parte das
atividades regulares pode promover mecanismos intelectuais e esfor¢co social para
designar melhor as tarefas ofertadas. No entanto, € comum os discentes ficarem
desatentos durante as propostas pedagdgicas, ocorrendo distracdes e
entretenimentos relacionados aos vinculos com seus pares, mesmo em uma atividade
participativa, ou em alguns casos, pelos conflitos gerados pelos competidoree
(Tavares, et al., 2016).

Portanto, a participacao plena do educador na atividade é fundamental para
manter o interesse dos estudantes e evitar distracées. Além disso, estabelecer
claramente as regras com antecedéncia ajuda a superar esses obstaculos de forma
eficaz.

Preconiza-se que é preciso entender que 0s jogos educativos constituem
instrumentos pedagdgicos valiosos, facilitando e enriquecendo o aprendizado. Eles
nao devem ser vistos apenas como uma forma de entretenimento, diversao ou mero
passatempo (Rodrigues; Lima; Amaral, 2023). Destarte, é imprescindivel a
intervencao ativa do educador durante as atividades em sala de aula, a fim de prevenir
conflitos e destacar que os erros sdo parte integrante do processo de aprendizagem,
contribuindo para o desenvolvimento cognitivo.

De acordo com Moran (2018, 39), “as aprendizagens por experimentagao, por
design e aprendizagem maker, sdo expressoes atuais da aprendizagem ativa
personalizada, compartilhada”, tais propostas precisam ser bem estruturadas para
serem aplicadas em sala de aula. Para dar significado ao termo ativa, ela deve estar
relacionada a aprendizagem reflexiva, para fazerem-se expostos os métodos, as
praticas e as competéncias do que estamos desenvolvendo em cada proposta (Moran,
2018).

Quando se aplica o ensinar e o aprender no sentido de transformar os

procedimentos de investigacao, no quais prevalecem as indagacoes, as construgdes,
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0s experimentos e as meditagbes ocorrem, gradativamente, em ambitos de saberes
mais vasto e em degraus cada vez mais extensos. Diante do exposto, a sala de aula
pode ser um ambiente preferido de cocriacdo, maker, de procura de resposta
empreendedora para os discentes e 0os docentes exercitarem, a partir de quadros
definidos, instigagdes, jogos, trocas de experiéncias, esquemas e problemas. Além
de utilizar os meios que estejam disponiveis, como: recursos acessiveis ou refinados,
instrumentos essenciais ou modernos (Moran, 2018).

Nesse contexto, pode incitar a imaginagao de cada um, tendo o discernimento
de que todos podem progredir como investigadores, inventores e idealizadores;
adaptando-se a aceitar criticas, sendo capaz de se capacitar com o outro, deparar e
processar suas capacidades, ja que o aprender se transforma em uma peripécia
constante, uma conduta continua, um avanco préspero (Moran, 2018). Assim o
docente pode atuar em sala de aula, aliado ao progresso de ensinar, expressando e
praticando a metodologia ativa na sua rotina pedagogica.

Para efetivar a Sala de Aula Invertida, é fundamental reconhecer a importancia
das TICs, pois elas desempenham um papel fundamental na educacéao, integrando-se
as necessidades especificas das abordagens mediadas em sala de aula. Essas
tecnologias oferecem uma ampla gama de recursos digitais que podem transformar
as atividades cotidianas do ambiente escolar e da dindmica da sala de aula, incluindo
a organizacao do tempo e do espaco escolar, as interagdes entre os alunos e entre
os alunos e o professor (Valente, 2014).

A integracéo das TICs nas praticas pedagogicas viabiliza a implementacéo do
ensino hibrido, também conhecido como blended learning. Dentro desse contexto,
destaca-se a abordagem da "sala de aula invertida", popularmente denominada
flipped classroom, que tem sido adotada tanto no Ensino Basico quanto no Ensino
Superior (Valente, 2014, p. 82).

A abordagem da Sala de Aula Invertida proporciona aos educadores a
oportunidade de desenvolver atividades de aprendizagem com a participagéo ativa
dos alunos, utilizando recursos das TICs e planejando 0 uso desses recursos para ser
realizado fora do ambiente escolar. Um aspecto crucial desse modelo é a utilizagéo
do tempo em sala de aula para esclarecer davidas e promover a interacao entre os
estudantes (Pavanelo; Lima, 2017).

5.3 METODOLOGIA
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A metodologia adotada para a elaboragdo deste estudo foi de natureza
qualitativa, com uma abordagem exploratéria baseada em um estudo de caso,
complementada por observacoes sistematicas em sala de aula.

Este trabalho foi aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa (CEP)/IFRJ,
protocolo de pesquisa n.® 5.507.918. Os adolescentes foram autorizados por seus pais
ou responsaveis a participar da pesquisa, mediante ao Registro de Consentimento
Livre e Esclarecido assinado (RCLE) e o Registro de Assentimento Livre e Esclarecido
(RALE) assinado pelos menores.

Esta pesquisa integra uma tese de Doutorado Profissional em Ensino de
Ciéncias, com um Produto Educacional (PE) proposto: uma WQ, destinada a ser um
recurso didatico virtual para auxiliar os alunos na busca de informagbes e na
construcdo de conhecimentos cientificos pertinentes ao componente curricular dos
Sistemas Humanos (Sistema Digestério, Sistema Respiratorio, Sistema
Cardiovascular e Sistema Imunologico).

A docente responsavel por replicar o PE é doutora em Ciéncias e leciona para
0 8%e 9% ano do EF, além de atuar no Ensino Médio. Apds sua aceitacao em participar
da replicacdo do PE, a docente foi orientada a seguir 0s mesmos passos
metodoldgicos da pesquisadora, incluindo a aplicacdo do questionario prévio, a
apresentacao da WQ e o debate em sala de aula, assim como a aplicacao do jogo.
No entanto, ndo foram realizados o questionario ap6s o jogo e a roda de conversa
(Figura 5.1).
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Figura 5.1 — Passos Metodolégicos da Pesquisa

e ACESSO A WEBQUEST

PASSOS

METODOLOGICOS
\o REALIZACAO DO JOGO

Fonte: Elaborada pela autora (2021)

A turma escolhida para replicar o PE era composta por 40 alunos do 8% ano do
Ensino Fundamental (EF), matriculados em uma escola no municipio de Nova lguacu,
Rio de Janeiro, Brasil. E importante ressaltar que essa escola ndo era a mesma onde
a pesquisadora havia aplicado a WQ.

Antes de proceder com a replicacdo do questionario prévio, a docente
encarregada de replicar o PE realizou algumas adaptagdes nas perguntas do
questionario (Apéndice F), mantendo o significado original, mas tornando-as mais
objetivas, de modo a evitar respostas apenas com "sim" ou "néo.

Em seguida, a docente projetou a WQ na sala de aula utilizando um projetor,
seguindo o mesmo método utilizado pela pesquisadora. Apds essa etapa, foi
estabelecido um prazo de duas semanas para que os alunos pudessem acessar a
WQ em suas proprias residéncias, com o objetivo de buscar conteudos especificos
sobre o sistema digestorio e praticar a metodologia de sala de aula invertida, que foi
a abordagem metodoldgica escolhida para o estudo.

Neste estudo, utilizamos uma variedade de instrumentos para coletar dados,
incluindo questionarios prévios, questdes integradas ao Jogo Descobrindo o Sistema
Digestdrio e diarios de bordo para analisar a WQ.

Para analisar os questionarios e as questoes do jogo, aplicamos a metodologia
de andlise de conteudo proposta por Bardin (2011). Ja a analise dos diarios de bordo
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foi conduzida considerando a expressao pessoal do professor, conforme descrito por
Zabalza (2004).

5.4 RESULTADOS E DISCUSSAO

No més de maio de 2022, deu-se inicio a replicagdo do estudo. Primeiramente,
foi aplicado o questionario prévio, ao qual 32 alunos responderam. Abaixo estdo as
respostas do questionario prévio em relacdo aos dados do sistema digestério (Quadro
5.1):

Quadro 5.1 - Respostas do questionario prévio sobre o sistema digestério

PERGUNTAS CATEGORIZACAO RESPOSTAS DOS
DISCENTES
Digestéao “Realizar o processo de
n'é =24 Transformagao dos nutrientes
em moléculas cada vez
1.Vocé saberia menores”.
explicar qual o “Providenciar a digestao”;
objetivo do sistema “Digerir os alimentos”
digestério?

Nao soube responder | “Eliminar substancias ruins do
e outrosn=_8 NOSSO COorpo”.

“Passar muito mal’.
‘Fome, doente e até morrer”.
Desenvolver “Ter febre, dor de cabeca, dor de
doengas n | barriga e doente”.
=19
‘Desmaiar e ficar fraco,
doente”.
2.Quais sao as “‘Perda de massa corporal e a
consequéncias do desnutricao”.
ser humano se “‘Diabetes, pressao alta
alimentar mal? e anemia”.

Obesidade “Enfarto e obesidade™

n=7 “Consumo de alimentos de
doencas ligadas a
obesidade”.

16 n- ndmero de respostas em cada categoria



“Obesidade e diabetes”

Orgaos
n=1

“Mal funcionamento dos
orgaos’.

Emagrecimento

‘Ele pode ficar magro e
ficar com fome”.

n=1
N&o soube explicar e
Outros
n=4
3.Quais Sao 0s Processo de “Carne seca”
alimentos que Salgamento “Bacalhau, carne seca”
possuem excesso n=18 “Carne salgada”.
de sal? “Batata Frita”.
“Batata chips, biscoitos
salgados e amendoim”
Produtos
processados “Salsicha”.
n=4 “Salsicha, salmao
e salgadinhos”.
“Linguica”.
N&o responderam
N=10
4.Quais sdo as Doencas “Pressao alta” (n= 20)
consequéncias n=21 “Pedras nos rins”.
desses
alimentos no “Carne seca, pode gerar sérios
organismo problemas no intestino”.
humano?
“‘Pressao  alta, prejudica o
figado”.
“Pressao alta e pedras nos rins”
Nao soube responder | “Salgado, ele tem muita
gordura”.
n=3
N&o responderam
n=8
“Para evitar ter pedras nos
5. Qual ¢é a Sauden=5 rins”.

importancia da agua
para os seres Vivos?

“Ajudar a limpar o organismo”.
‘A agua € boa para nao ter
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pedras nos rins”.

Hidratacdo n = 19 “Nos ajuda a sobreviver”
Digestao dos “Hidrata nossos 6érgaos”.
alimentos “Hidratar o corpo”.
n=1
Sobrevivéncia n = 1 “Ajuda na nutricao”.

N&o responderam n= 6

Fonte: Elaborada pela autora (2023)

Em relacdo a primeira questdo do questionario prévio aplicado a turma da
pesquisadora, composta por 38 alunos, 18 deles associaram a resposta a categoria
da digestéo, 5 alunos responderam sobre as fun¢des dos 6rgéos e 15 ndo souberam
responder. Por outro lado, quando a mesma pergunta foi apresentada pela professora
a sua turma, dos 32 alunos que responderam, 24 deles vincularam a resposta a
categoria de digestao, sem mencgao a categoria das funcdes dos érgaos, enquanto 8
alunos ndo souberam responder, sugerindo uma associagdo com o sistema excretor
ao mencionarem "Eliminar substancias ruins do nosso corpo".

Na segunda questao, quinze (15) alunos associaram a categoria de desenvolver
doencas, dezessete (17) relacionaram a categoria da obesidade e seis (6) nao
souberam responder. Em contraste, entre os alunos que participaram da replicacao
do PE, dezenove (19) deles associaram a categoria de desenvolver doencgas, sete (7)
a categoria da obesidade, um (1) a categoria de 6rgaos, um (1) a categoria de
emagrecimento e quatro (4) ndo souberam explicar.

Em relacdo a questéo trés (3), dez (10) alunos identificaram o processo de
salgamento como categoria, enquanto quinze (15) alunos mencionaram produtos
processados. Outros dez (10) alunos referiram-se a alimentos com temperos, como
"Lasanha", "Salgadinhos" e "Macarrdo, sopas e molhos". Trés (3) alunos nao
souberam responder. Na replicagdo do estudo, dezoito (18) alunos associaram a
categoria do processo de salgamento, enquanto quatro (4) alunos mencionaram
produtos processados. Dez alunos nao responderam a pergunta e nao fizeram
mencao a categoria de alimentos com temperos. Um aluno mencionou
especificamente "Salsicha, salméao e salgadinhos", o ultimo podendo ser associado a

categoria de alimentos com temperos, mas devido a sua inclusao junto com outros
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itens, foi agrupado na categoria de produtos processados.

No questionario, a questdo 3 acabou sendo agrupada com a questédo 4,
resultando em apenas seis (6) alunos que responderam exclusivamente a questao 3,
deixando a outra sem resposta. No entanto, apenas quinze (15) alunos responderam
a ambas as questdes, indicando presséo alta como a principal condi¢cdo, enquanto
apenas um aluno mencionou problemas intestinais, ambos classificados como
doencas. A questao 4 foi separada no questionario revisado para os alunos que
participaram da replicacdo do estudo. Descobriu-se que vinte e um (21) deles
associaram a pressao alta a categoria de doenga, sendo essa a resposta mais comum.

Para a questao 5, onze (11) alunos mencionaram a categoria de saude, treze
(13) mencionaram a categoria de hidratacao, trés (3) associaram-na a digestao dos
alimentos, e onze (11) dos discentes citaram a categoria de sobrevivéncia. Na
replicagdo, cinco (5) alunos citaram a categoria de saude, dezenove (19) a de
hidratacdo, um (1) a da digestao dos alimentos, e um (1) a de sobrevivéncia.

Antes de aplicar o Jogo Descobrindo o Sistema Digestério, a docente que
replicou o PE fez algumas sugestdes nas questdes do jogo. Ela propbs remover uma
questado sobre o intestino grosso e acrescentar dois 6rgdaos que fazem parte desse
orgao - o reto e 0 anus - e elaborou uma questdo sobre eles. Essas mudancgas
permitiram a inclusdo de todos os érgados que compdem o sistema mencionado e a
adicao de uma nova pergunta foi relevante para a abrangéncia do sistema estudado.
Essas contribuicées ajudaram a melhorar a estrutura do jogo e a oferecer aos alunos

uma experiéncia mais instrutiva (Figura 5.2):
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Figura 5.2 - Modificagdes do Jogo Descobrindo o Sistema Digestério

A questdo da estrela 8
1 @ 4
2 3/ s M 23 foi eliminada e
4] 12 14 22 24 substituida pela
1 ' ', questdoda estrela 9.
5 1 15 1 25
3 . s '
6 10 16 20 26,
g X2
7% 8 9 17718 19 27 T \
Nova proposta foi inserida
LEGENDA recebendo o  simholo
estrela com uma nova
' ORGAO . SUBSTRATO pergunta.
N '/
PERGUNTA ENZIMA
. ORGAO PH
ANEXO A proposta 28 o simbolo

estrela foi retirado e

substituido por dois (2)
retdngulos referentes aos
dois (2) drgdos - o retoe o
anus e

Fonte: Elaborada pela autora (2023)

No Quadro 5.2, apresentam-se algumas modificacoes na ordem dos eventos
que ocorrem no sistema digestério. Optou-se por substituir o termo "substrato" por
"nutriente”, visto que esta é a terminologia mais comumente utilizada no EF. Por outro
lado, o termo "substrato" é mais comum no Ensino Médio (EM).

E importante destacar que o Ensino de Ciéncias e Biologia poderia ser mais
explorado para despertar a curiosidade e o pensamento critico, conforme sugerido por
Freire (1996). Estimular o senso critico pode aproximar os alunos do conhecimento
cientifico.

Foram realizadas algumas alteracbes nas questdes do Jogo Descobrindo o
Sistema Digestdrio, juntamente com as respostas correspondentes, visando facilitar a
utilizacdo do jogo em sala de aula por professores de Ciéncias. No Quadro 5.2, as
contribuicées da docente que adaptou o material educativo foram destacadas em
negrito. Essas alteracées foram fundamentais para tornar o jogo mais objetivo e
adequado a escolaridade dos alunos.
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Quadro 5.2 - Alterag¢des na sequéncia do Jogo Descobrindo o Sistema Digestério

N Simbolo Representacao Resposta da Resposta da
dos simbolos Docente Jogo Avaliadora
anterior apos
modificacao
1) Retangulo Orgéo Boca Boca
2) Estrela (1) Pergunta Resposta do grupo Resposta
do grupo
3) Circulo Orgao anexo Glandulas Salivares | Glandulas
Salivares
4) Quadrado Substrato/ Amido Amido
Nutriente
5) Simbolo rosa | Enzima Amilase  saliva Amilase saliva
ou ptialina ou ptialina
6) Triangulo pH Neutro Neutro
7) retangulo Orgéo Faringe Faringe
8) Estrela (2) Pergunta Resposta do grupo Resposta
do grupo
9) retangulo Orgéao Eséfago Eséfago
10) | Estrela (3) Pergunta Resposta do grupo Resposta
do grupo
11) | retdngulo Orgéao Estdmago Estémago
12) | Estrela (4) Pergunta Resposta do grupo Resposta
do grupo
13) | quadrado Substrato/ Proteinas Proteinas
Nutriente
14) | Simbolorosa | Enzima Pepsina Pepsina
15) | Triangulo pH Acido Acido
16) | circulo Orgao anexo Pancreas Figado
17) | Estrela (5)/ Pergunta Resposta do grupo Resposta
Substituir pelo do grupo
estrela
(6)
18) | Simbolo Enzima/Nutrien | Lipase/Amilase Gorduras
rosa/ te pancreatica
quadrado e Tripsina
19) | circulo Orgéao anexo Figado Péancreas
20) | Estrela  (6)/ | Pergunta/ Resposta do grupo Resposta do
Simbolo rosa | Enzima grupo
Lipase
21) | retangulo Orgéo Intestino delgado Intestino delgado
22) | Estrela (7) Pergunta Resposta do grupo Respostado
grupo
23) | quadrado Substrato/ Carboidratos, Carboidratos
Nutriente gorduras e
proteinas.
24) | Simbolo rosa | Enzima Lipase/Amilase Amilase
Pancreatica e pancreatica

Tripsina
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25) | Triangulo pH Basico Bésico
26) | retangulo Orgéo Intestino grosso Intestino grosso
27) | Estrela (8) Pergunta Resposta do grupo Resposta do
(substituida grupo
pela questao
estrela 9).
28) | Estrela Pergunta/ Resposta do grupo Reto/Anus
(9) (dois | Orgao
retangulos)
29) | Estrela (nova | Pergunta N&o existia Resposta do
pergunta) grupo

Fonte: Elaborada pela autora (2023)

A avaliadora, docente que replicou o PE, sugeriu uma reorganizagéo da ordem

das questées do Jogo. A estrela 6 substituiria a estrela 5, removendo a pergunta

relacionada a acidez. As questdes 8 e 9, focadas no intestino grosso, foram

consideradas similares, entdo optou-se por manter a questdo 9 e remover a 8. No

lugar da questédo 9, foram adicionados o reto e 0 anus, os ultimos 6rgaos do sistema

digestério. Uma nova questao foi elaborada para esclarecer a funcéo desses érgaos:

"Como sdo chamados os movimentos de contragdo muscular que ocorrem ao longo

do tubo digestério?" Apds essas alteragdes, um novo tabuleiro do Jogo Descobrindo

o Sistema Digestdrio foi elaborado, levando em conta a sequéncia dos eventos

ocorridos nos érgaos do sistema digestério (Figura 5.3).
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Figura 5.3 - Jogo Descobrindo o Sistema Digestdrio

2/ @3l 2 M aED> |l 239
' r 12 4 22 54
| [5] o1 A5 21 25
3 . '
6 10 16 20 26
= :
DX 8 (9] 17 M 1g hs 21 125 + 5
LEGENDA

ORGAO I NUTRIENTE

PERGUNTA .  ENZIMA
ORGAO PH
ANEXO

Fonte: Elaborada pela autora (2023)

A docente introduziu a WQ utilizando um projetor, instruindo os alunos a
acessa-la em casa para reforcar o conceito de Sala de Aula Invertida. A maioria dos
estudantes que conseguiram acessar a WQ em casa relatou ter utilizado o celular dos
pais ou de um parente préximo. Sete (7) alunos ndo puderam acessar a plataforma
em casa, entdo a docente providenciou antecipadamente material impresso para
garantir que eles tivessem acesso ao conteudo de estudo.

Em relacdo as atividades ludicas, os alunos demonstraram um grande interesse
pelo Jogo Descobrindo o Sistema Digestorio. Houve notavel interacao e participacao
ativa entre as equipes, beneficiadas pela linguagem facilitadora da docente. Durante
o desenrolar do jogo, observou-se poucas objecdes, sugerindo que as atividades
prévias realizadas contribuiram significativamente para melhorar o entendimento e
reforcar as terminologias relacionadas a esse sistema.

Entre as atividades ludicas, os jogos didaticos se destacam, sendo empregados
em diversas areas do conhecimento para traduzir linguagem cientifica em formas de
facil compreensao. Eles também promovem o desenvolvimento social, cultural e

psicomotor dos estudantes (Vieira, Melo e Melo, 2023).
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Portanto, é valido incorporar elementos ludicos em sala de aula,
proporcionando um ambiente que favorega a expressao e interagéo entre os alunos.
Dessa forma, o pensamento flui de maneira espontanea, livre de preconceitos e

obstaculos durante as discussdes entre os estudantes e o professor.

5.5 CONSIDERACOES FINAIS

A WQ, produto educacional, desempenhou um papel significativo na formacao
dos alunos do 8° ano do Ensino Fundamental, fornecendo um conteudo abrangente
sobre os sistemas humanos, além de outras dicas e recursos de estudo. As diversas
propostas apresentadas na plataforma digital foram essenciais para enriquecer o
aprendizado dos alunos, contribuindo para o fortalecimento e aprofundamento do
conteudo. Como resultado, eles puderam avancar para outras areas do curriculo de
Ciéncias com maior confianga e compreensao.

A participagdo ativa da professora ao adaptar e replicar esse recurso
educacional para os alunos do 8° ano do EF foi fundamental para aprimorar o PE. Ao
seguir os passos metodoldgicos da pesquisa original e fazer ajustes adequados, a
docente conseguiu tornar o conteudo mais acessivel e cativante para os alunos. A
integracao da WQ com a metodologia da Sala de Aula Invertida se mostrou eficaz,
proporcionando uma abordagem envolvente e significativa para o aprendizado dos
sistemas humanos.

No contexto da falta de acesso a internet e tecnologia tanto na escola quanto
em casa, nao foi considerado um obstaculo insuperavel. A professora conduziu uma
investigagao prévia antes de implementar essa abordagem, fornecendo material
impresso aos alunos que néo tinham acesso a WQ, além de apresentar e disponibilizar
o conteudo programado em sala de aula por meio de um projetor.

E importante ressaltar que a professora empregou diversas estratégias para
contornar os desafios enfrentados por alguns alunos em relagéo ao acesso a internet
em sua residéncia. Por exemplo, ela desenvolveu atividades ludicas para reforgar o
conteudo. Durante essas atividades, os alunos demonstraram uma postura
colaborativa e participativa, e ndo encontraram grandes dificuldades em compreender
0s objetivos do Jogo Descobrindo o Sistema Digestorio.

A WQ se mostrou coo uma abordagem flexivel, podendo ser adaptada para
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atender as necessidades individuais de cada professor de Ciéncias. As sugestdes
fornecidas pela docente que a replicou desempenharam papel fundamental na
melhoria de sua estrutura. No entanto, isso nao exclui a possibilidade de outras
propostas serem implementadas para atender a diferentes interesses, tanto dos
professores quanto dos alunos.

Proporcionar aos estudantes um ambiente propicio para estudo e pesquisa,
focado na exploragdo adequada da tecnologia, pode desempenhar um papel
significativo no desenvolvimento de atitudes responsaveis. Dentro desse contexto, o
aluno se destaca como o principal agente na construgéo ativa do seu conhecimento e
processo de aprendizagem.
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6. CONSIDERAGOES FINAIS DA TESE

A WQ, produto educacional vinculado a esta tese, foi considerada um recurso
didatico virtual relevante para apresentar os conteudos dos sistemas humanos, pois
se tornou um veiculo de formacéao para os alunos, expandindo 0s seus conhecimentos
em relacdo a cada sistema estudado. Dessa maneira, a plataforma ofereceu um
ambiente rico de instrugdes na tentativa de atender as respectivas demandas dos
alunos do 8° ano do EF. Aqueles discentes que conseguiram acessa-la em sua
residéncia puderam explorar e acessar outras vias de estudo, enriquecendo seu
embasamento tedrico por meio da utilizacao da ferramenta, juntamente com a pratica
da metodologia da Sala de Aula Invertida.

Em virtude dos contextos aqui mostrados, conclui-se que a WQ, relacionada ao
Ensino de Ciéncias, pode promover mais a curiosidade, provocando participagdo mais
ativa dos discentes, oferecendo a eles ferramentas virtuais associadas a Sala de Aula
Invertida. Destarte, este recurso digital pode atender as perspectivas dos discentes
quanto a aprendizagem e estimular a construgéo ativa do seu conhecimento.

Como abordado na Metodologia (Sala de Aula Invertida), a WQ foi um recurso
didatico util para os alunos, aos quais proporcionou um ambiente rico de informacgdes,
contribuindo para adquirir € ampliar novos conceitos. Essa plataforma propiciou aos
discentes consideraveis embasamentos tedricos que proporcionaram a eles mais
seguranca para participarem ativamente do debate e da atividade ludica, com os
colegas e a docente. Posto isto, essa ferramenta digital oportunizou aos alunos os
conteudos dos sistemas humanos, oferecendo varios meios para buscar
conhecimento, além de encoraja-lo a se tornar mais autbnomo e critico.

A aplicacado da Sala de Aula Invertida relacionada a plataforma virtual foi uma
escolha para atender a demanda dos alunos, que sao considerados bem
familiarizados com o uso da tecnologia. Por causa da pandemia, esse interesse
aumentou significativamente, na tentativa de aproxima-los a esse mundo virtual.
Assim, os alunos puderam conhecer melhor a plataforma no intuito de despertar sua
curiosidade em relagéo a tematica e, também, instigar o interesse de realizar outras
leituras disponiveis na ferramenta por meio dos links.

Pensando em alcancar o aprendizado, os discentes precisam programar
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melhor suas tarefas diarias. Sendo assim, eles poderdo otimizar seus horarios no
intuito de planejar seus estudos (leituras dos textos propostos, ouvindo os audios,
videos sugeridos pela docente). Em vista disso, os discentes que propuserem
estabelecer esse habito, poderao aproveitar mais o momento em sala de aula para
tirar suas duvidas com o docente e seus pares. Tal qual, poderdo aproveitar essa
ocasido para formular suas concepg¢des para obtengcdo de embasamento tedrico e,
também, participar, efetivamente, do Jogo Descobrindo o Sistema Digestorio.

A pratica da atividade ludica relacionada a Sala de Aula Invertida é provocante
e instigante, pois os discentes precisam estar ativamente envolvidos nesta
construgdo. Para que isso tenha éxito, € necessario que o docente oriente e estimule
a criticidade dos seus alunos, de tal modo poderao compreender melhor os conceitos
e efetivar seu aprendizado.

No decorrer da pesquisa, foi notado pela docente regente a necessidade de
conhecer melhor cada discente, no intento de entender suas limitacoes, conflitos e
dificuldades nas aulas Ciéncias. Em virtude dessa atitude da docente, foi possivel
organizar e utilizar melhor suas propostas pedagégicas, diversificando suas aulas e
apresentando a ludicidade como estratégia de ensino.

E relevante aqui destacar que as substancias presentes no Kit do Jogo
Descobrindo o Sistema Digestorio, utilizadas para realizagao do experimento durante
a aula prética, ndao ofereciam nenhum risco, ou seja, perigo. Os experimentos foram
realizados para mostrar algumas reacdes semelhantes a que ocorrem no NOsso
sistema digestdrio, algo pratico e simples, que serviu para que os discentes
observassem os experimentos e respondessem a questao do Jogo.

Logo, foi possivel por meio da atividade ludica, observar as agées dos alunos,
tais como: demonstrar liberdade de expressao, apresentar seguranga em discutir com
outros conceitos relevantes, aprender através da duvida do colega, conhecer algumas
doencas relacionadas ao sistema estudado e saber do uso de nutrientes que devem
fazer parte de sua rotina diaria. Assim, tiveram entendimento da importancia de uma
alimentacdo saudavel, evitando, entdo, futuras doencas acometidas ao organismo
humano e, também, realizando a divulgacao cientifica.

Dessa forma, o ludico tem esse valor de envolvimento, parceria e colaboracao,
além de possibilitar que o aluno demonstre com mais facilidade suas emocdes,
limitagbes e dificuldades. Tal fato é constatado pelos docentes durante a atividade
ludica, as discussoes e as trocas entre os discentes no decorrer da proposta, gerando
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argumentos e questionamentos que podem facilitar o entendimento de conceitos
relevantes presentes no Curriculo de Ciéncias.

Nesse cenario, foi fundamental a sensibilidade da docente em identificar alguns
problemas relacionados as aprendizagens dos discentes. Logo que percebido durante
a pesquisa, foi organizada uma roda de conversa para entender as dificuldades
existentes. Tal atitude docente foi ideal para elaborar estratégias para as tarefas
seguintes e, assim, pdde preencher as lacunas preexistentes dos alunos, fornecendo-
Ihes um ambiente embasado na ludicidade para que eles pudessem despertar 0
interesse pela proposta estabelecida.

Para melhor andamento desta tese, a pesquisadora a cada aula registrava em
seu diario de bordo as acbes apresentadas pelos alunos, perguntas e respostas
relevantes, dificuldades, desinteresses, motivacdo e criticidade. Mediante tal
observacgéo, foi possivel conhecer seus interesses e ensejos em relagéo ao conteudo
proposto. A partir disso, os planos de aula foram elaborados para atender a demanda
dos alunos e as abordagens foram construidas para que eles ficassem mais
estimulados e motivados para aprender sobre os sistemas humanos.

A docente teve a preocupacado de realizar uma interacdo com 0s outros
sistemas humanos presentes na WQ, fazendo essa ligagdo entre eles, sendo
relevante para melhorar o entendimento dos alunos pelo assunto. Essa
contextualizacao entre os sistemas pode ser realizada pelo professor, pois a WQ nao
€ engessada, o modelo esta disponivel para ser adaptado por qualquer professor de
Ciéncias que venha a ter interesse em utiliza-la. As atividades ludicas inseridas na
plataforma também podem ser usadas ou ndo, o docente vai adequando-as a sua
metodologia de ensino.

A plataforma Wix, onde a WQ foi construida, fornece o acesso tanto pelo celular
quanto pelo computador. Ja com o modelo pronto € necessario fazer a conversao para
modalidade de interesse e fazer algumas adaptag¢des, como por exemplo, o tamanho
da fonte, posi¢cdes das imagens e textos, podendo apropriar- se ao formato do modelo
criado.

O modelo pedagogico desta WQ foi adaptado para as duas modalidades
(celular e PC/Notebook). Nesse contexto, a plataforma é flexivel, pois ela oferece duas
versdes de uso, podendo o aluno acessar por meio de seu celular ou notebook. O
problema é se ele ndo tiver acesso a internet. Tal fato é limitador para utilizar a WQ -
acesso a internet e a falta do aparato tecnoldgico (celular ou computador). Para
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resolver esse problema, antes de utilizar uma WQ, o ideal é que o docente realize um
levantamento em sala de aula no intuito de saber quais alunos tém acesso a internet.
Aqueles que nao tiverem acesso, o professor fornecera o material da plataforma
impresso, assim, prevalece a igualdade. Todos terdo acesso ao material de estudo,
n&o havendo prejuizo na aprendizagem.

Para aquelas escolas que possuem laboratérios de informatica com
computadores para todos os alunos, seria uma alternativa para colocar em pratica o
uso da metodologia — Sala de Aula Invertida associada a WQ. Desta forma, o aluno
poderia ter acesso a plataforma sem depender de aparatos tecnologicos e internet e,
também, evitaria 0 uso dos celulares dos pais. Quando usam os aparelhos dos
responsaveis (pais, tios, avos, etc), ndo conseguem realizar toda a leitura ou assistir
aos videos como deveriam. Além do horario curto, tem outro fator limitante: os pacotes
de planos basicos, colaborando para dificultar o estudo dos alunos.

As expectativas para esta WQ incluem a sua divulgagdo em outros meios de
comunicacao, como grupos de WhatsApp de professores de Ciéncias, a fim de que eles
possam conhecer melhor a ferramenta e utiliza-la com seus alunos. Esta divulgacao
sera realizada por meio de um video postado no YouTube, que demonstrard a
plataforma, explicara a funcionalidade de uma WQ associada a metodologia da Sala
de Aula Invertida, e abordara as atividades ludicas nela inseridas. Além disso, o video
apresentara um livreto contendo todas as regras do jogo, as questées do jogo, o
gabarito e os exercicios sugeridos.

A andlise desta tese nos permite concluir que a combinacdo entre WQs e
elementos ludicos pode proporcionar uma experiéncia de aprendizagem mais
imersiva, significativa e eficaz no Ensino de Ciéncias. Ao integrar jogos, desafios e
atividades ludicas, os educadores podem estimular o interesse dos alunos pela ciéncia
e auxilia-los no desenvolvimento de habilidades fundamentais para o século XXI.

Como pesquisadora, neste momento me vejo imersa em um processo de
constante aprendizado e descoberta. A realizagdo desta pesquisa tem impactado
significativamente minha formagé&o, proporcionando-me a oportunidade de aprofundar
meu conhecimento em minha area de estudo, desenvolver habilidades de anélise
critica e aprimorar minha capacidade de comunicacédo académica.

Através desta pesquisa, tenho a oportunidade de contribuir para o avango do
conhecimento em minha area e de participar ativamente da construcao de solugdes
para desafios relevantes. Além disso, as experiéncias adquiridas ao longo deste
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processo tém me preparado para enfrentar os desafios futuros como pesquisadora,
capacitando-me para enfrentar os rigores da pesquisa académica e para buscar
continuamente a exceléncia em minha area de atuacao.

Sobre minha jornada no Doutorado, posso dizer que foi desafiadora e
instigante. Cada etapa foi marcada por aprendizado, superagdo de obstaculos e
desenvolvimento tanto pessoal quanto profissional. Agradego a todos que tém me
apoiado ao longo deste caminho e estou animada para continuar minha jornada como
pesquisadora, contribuindo para a producao de conhecimento e para o
desenvolvimento da sociedade.
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metodologias que despertem o interesse e motivem mais os discentes a se envolver mais nos estudos. O
objetivo geral desta pesquisa € propor associagédo entre atividades ludicas inseridas em uma plataforma
Webquest com o ensino por investigagao. Este estudo sera de uma abordagem qualitativa do tipo
participativa. Serdo utilizados os métodos descritos por Bogdan e Biklen (1994). Os participantes dessa
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posteriormente valida-los. O produto educacional desta pesquisa sera a Webquest, em que tera como titulo:
“Atividades ludicas desenvolvidas nos Sistemas Humanos”, tendo como propostas apresentar aos alunos e
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relacionados aos temas (videos sugestivos, fotos, depoimentos de casos relacionados as doengas as quais
os sistemas do corpo humano possam ser acometidos, avaliagdes, sugestées e alguns artigos pertinentes
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ANEXO B - REGISTRO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
DO RESPONSAVEL (RCLE)

. Ministério da Educagio
Instituto Federal de Educacio, Ciéncia e
. . .lusm'u‘ro FEDERAL DE Tecnologia do Rio de Janeiro — IFRJ
.. E‘.’.‘.'f‘?:??:ﬁ""‘"‘“"‘“““‘ Comité de Etica em Pesquisa — CEP IFRJ

Registro de Consentimento Livre e Esclarecido do Responsavel
(De acordo com as Normas das Resolugdes CNS n° 510/16)

Seu filho (a) foi convidado pata participar da pesquisa Webquest Sistemas Humanos: uma interag¢io do ludico
com o Ensino por Investigacio. Antes de decidir se seu filho (a) participara, desta pesquisa € importante que vocé
entenda por que o estudo estd sendo feito e o que ele envolverid. Reserve um tempo para ler cuidadosamente as
informacdes a seguir e faca perguntas se algo ndo estiver claro ou se quiser mais informagdes. Nado tenha pressa de
decidir se deseja ou nao participar desta pesquisa. O projeto consiste em realizar uma pesquisa, utilizando a
Webquest como fonte de informagdes para colocar em pratica o ensino por investigagio. O objetivo deste estudo é
propor uma associacdo entre atividades ludicas inseridas em uma Webquest com o ensino por investigacdo para a
melhoria do processo de ensino e aprendizagem. Entre outras atividades pretendemos realizar revisdo de literatura,
elaboragio e aplicagio de jogos para os alunos e aplicagio de questionarios para os discentes. Ela/ela foi
selecionado(a) para participar dos jogos que serdo aplicados em grupos em sala de aula, responder questionarios
sobre seus conhecimentos prévios e também a respeito dos sistemas humanos, porém a participacio de seu/sua
filho/a ndo ¢é obrigatoria. Vocé é quem decide se gostaria de participar ou ndo deste estudo/pesquisa. Se decidir
participar do projeto Webquest Sistemas Humanos: uma interagio do lidico com o Ensino por Investigagio,
sera de forma voluntaria. Mesmo se vocé decidir que seu (sua) filho (a) participar, vocé ainda tem a liberdade de se
retirar das atividades a qualquer momento, sem qualquer justiticativa. De acordo com a Resolugéo n® 510, todas as
pesquisas envolvem riscos, ainda que minimos, por isso, € importante destacar que os riscos relacionados com a sua
participagio nesta pesquisa sdo de exposi¢do na sua forma de escrita, de sua prética e motivag¢des profissionais e de
um possivel desconforto relacionado as perguntas realizadas. Serdo tomadas as seguintes providéncias para evita-
los/minimiza-lo: a garantia de assisténcia integral em qualquer etapa da pesquisa, pois a pesquisadora estard
disponivel para dirimir qualquer duvida e vocé sera esclarecido(a) sobre a pesquisa em qualquer tempo e aspecto
que desejar presencialmente, por telefone ou por e-mail; a divulgacio dos dados de forma a ndo possibilitar a sua
identificagdo em apresentagdes ou publicagdes com fins cientificos ou educativos e a ndo obrigatoriedade em
responder as perguntas que ndo se sentir 4 vontade. E se espera obter os seguintes beneficios: melhorar o processo
de ensino e aprendizagem, aprender com outras ferramentas lidicas. As informacgdes obtidas por meio dessa
pesquisa serdo confidenciais e asseguramos o sigilo sobre a sua participa¢ido. Sua colaboracdo ¢ importante para
contribuir para a melhoria da qualidade de ensino. Os dados serdo divulgados de forma a ndo possibilitar a sua
identificagido, em apresentagdes ou publicacdes com fins cientificos ou educativos. Vocé tem direito de conhecer e
acompanhar os resultados dessa pesquisa. Participar desta pesquisa niie implicard em nenhum custo para vocé, e,
como voluntirio, vocé também nio recebera qualquer valor em dinheiro como compensagéo pela participacdo. Vocé
serd ressarcido de qualquer custo que tiver relativo a pesquisa e sera indenizado por danos eventuais decorrentes da
sua participagdo na pesquisa. Vocé recebera uma via assinada pelo pesquisador, que devera ser guardada, com o e-
mail de contato destes pesquisadores que participardo da pesquisa e do Comité de Etica em Pesquisa que a aprovou,
para maiores esclarecimentos. Se vocé tiver alguma consideragio ou divida sobre a ética da pesquisa, entre em
contato com o Comité de Etica em Pesquisa (CEP) do Instituto Federal do Rio de Janeiro, Rua Buenos Aires, 256,
Cobertura, Centro, Rio de Janeiro- telefone 3293-6034 de segunda a sexta-feira, das 9 as 12 horas, ou por meio do e-
mail: cep@ifij.edu.br. O Comité de Etica em Pesquisa é um érgio que controla as questdes éticas das pesquisas na
institui¢do e tem como uma das principais funcdes proteger os participantes de qualquer problema.

Assinatura do pesquisador
Institui¢do: IFRJ
Nome da pesquisadora: Elisangela de Souza Cunha
Tel: (21) 99269-5742
E-mail: eliangelasz@yahoo.com.br
Declaro que entendi os objetivos, os riscos e os beneficios da pesquisa e os meus direitos como participante da
pesquisa e que concordo em participar.

Nome do Participante da pesquisa

Data £

(Assinatura do participante)

CEP IFRJ
R. Buenos Aires, 256 — Cobertura, sala 1201, Centro, Rio de Janeiro - RJ, 20061-002
Tel: (21) 3293-6034 E-mail: cep@ifrj.edu.br I del
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ANEXO C - REGISTRO DE ASSENTAMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (RALE)

Ministério da Educaciio

@ . " T
EE INSTITUTO FEDERAL Instituto F(‘ederal d‘e Educau;a.lo, Ciéncia e
B EE DE EDUCACAO, CIENCIA E TECNOLOGIA Tecnologia do Rio de Janeiro — IFRJ
EE  Rio deJaneiro Comité de Etica em Pesquisa — CEP IFRJ

Registro de Assentimento Livre Esclarecido
(De acordo com as Normas das Resolugdes CNS n® 510/16).

Vocé esta sendo convidado para participar da Pesquisa intitulada Webquest Sistemas Humanos: uma interagio do
lidico com o Ensino por Investigacio. Seus pais/seu responsavel permitiram/permitiu que vocé participasse. Esta
pesquisa tem por objetivo propor uma associagdo entre atividades lidicas inseridas em uma Webguest com o ensino por
investigagdo para a melhoria do processo de ensino e aprendizagem. Os adolescentes que irdo participar dessa pesquisa
tém entre 12 a 14 anos de idade, independentes de etnia, credo e género. Vocé ndo precisa participar da pesquisa se ndo
quiser ¢ um direito seu e ndo terd nenhum problema se desistir. O estudo sera feito no Municipio de Nova Iguacu, no
qual serdo disponibilizados materiais do contetido em uma plataforma digital e também serdo construidos e aplicados
jogos em sala de aula. Para isso, serdo usados materiais para leitura, atividades lidicas realizadas na sala de aula e
aplicados questionarios para avaliar as atividades propostas. O uso dos materiais da pesquisa ¢ considerado(a) seguro
(a), mas ¢é possivel ocorrer desconforto ou diividas referentes as perguntas realizadas. Caso aconteca algo errado, vocé
pode me procurar pelo telefone (21)99269-5742 da pesquisadora Elisangela. Mas ha coisas boas que podem acontecer
como aprender de forma lidica e conhecer outras ferramentas de aprendizagens. Se vocé morar longe do Municipio de
Nova Iguagu nés daremos a seus pais dinheiro suficiente para transporte, para também acompanhar a pesquisa.
Ninguém saberad que vocé estd participando da pesquisa, ndo falaremos a outras pessoas, nem daremos a estranhos as
informagdes que vocé nos der. Os resultados da pesquisa vdo ser publicados. mas sem identificar os participantes da
pesquisa. Quando terminarmos a pesquisa os resultados serdo divulgados na plataforma — Webquest Se vocé tiver
alguma duvida, vocé pode me perguntar a Professora Elisangela. Eu escrevi os telefones na parte de abaixo a este texto.
Eu aceito participar da pesquisa Webquest
Sistemas Humanos: uma interagio do lidico com o Ensino por Investigacao que tem como objetivos propor uma
associagdo entre atividades lidicas inseridas em uma Webguest com o ensino por investigagdo para a melhoria do
processo de ensino e aprendizagem. Entendi que coisas ruins e coisas boas que podem acontecer. Entendi que posso

dizer “sim” e participar, mas que, a qualquer momento, posso dizer “ndo” e desistir que ninguém vai ficar furioso. Este
documento possui duas vias, sendo uma sua e a outra do pesquisador responsavel. Nele consta o e-mail de contato dos
pesquisadores que participario da pesquisa e do Comité de Etica em Pesquisa que a aprovou, para maiores
esclarecimentos. Neste sentido, se vocé tiver alguma duvida ou pergunta sobre questdes que estdo intimamente ligadas
ao fazer o que ¢ certo independente das circunstancias, independente dos outros, entre em contato com o Comité de
Etica em Pesquisa (CEP) do Instituto Federal do Rio de Janeiro, Rua Buenos Aires, 256, Cobertura, sala 1201, Centro,
Rio de Janeiro- telefone 3293-6034 de segunda a sexta-feira, das 9 as 12 horas, ou por meio do e-mail: cep@ifij.edu.br.
O Comité de Etica em Pesquisa é um 6rgio que controla as questdes éticas das pesquisas na instituigdo e tem como uma
das principais fungdes proteger os participantes de qualquer problema. Os pesquisadores tiraram minhas duvidas e
conversaram com os meus responsaveis, Recebi uma via deste termo de assentimento e i e concordo em participar da
pesquisa.

Data A

Assinatura do participante

Assinatura do pesquisador

Instituigao: IFRJ

Nome da pesquisadora: Elisangela de Souza Cunha
Tel: (21) 99269-5742

E-mail: eliangelasz(@yahoo.com.br

CEP IFRJ
R. Buenos Aires, 256 — Cobertura, sala 1201, Centro, Rio de Janeiro - RJ, 20061-002
Tel: (21) 3293-6034 E-mail: cep@ifij.edu.br
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Complexidade - Compreende-se como
uma propriedade do produto/processo
educacional relacionada as etapas de
elaboragao, desenvolvimento e/ou validacdo
do produto educacional. Mais de um item

pode ser marcado

() O PE é concebido a partir da observacgao e/ou da
pratica do profissional e esta atrelado a questédo de
pesquisa da dissertacdo ou tese.

() A metodologia apresenta clara e objetivamente a
forma de aplicagcao e andlise do PE.

() Ha uma reflexdo sobre o PE com base nos
referenciais tedrico e tedrico-metodolégico
empregados na respectiva dissertagéo ou tese.

() Ha apontamentos sobre os limites de utilizagao do
PE.

Impacto - Forma como o produto
educacional foi utilizado e/ou aplicado nos

sistemas educacionais, culturais, de saude
ou CT&l.

demanda foi espontanea ou contratada.

E importante destacar se a

() Protétipo/Piloto nao utilizado no sistema
relacionado a pratica profissional do discente
() Protétipo/Piloto com aplicagao no sistema
Educacional no sistema relacionado a pratica
profissional do discente

Aplicabilidade -
potencial de

Esta relacionado ao
faciidade de acesso e
compartilhamento que produto educacional
possui, para que seja acessado e utilizado
de forma integral e/ou parcial em diferentes

sistemas.

() PE tem caracteristicas de aplicabilidade
a partir de protétipo/piloto, mas nao foi
) PE tem
caracteristicas de aplicabilidade a partir de

aplicado durante a pesquisa (

protétipo/piloto e foi aplicado durante a pesquisa,
exigivel para o doutorado.

() PE foiaplicado em diferentes
ambientes/momentos e tem

potencial

Aderéncia - Compreende-se como a origem
do produto educacional apresentar origens
nas atividades oriundas das linhas e projetos
de pesquisas do programa de pés-
graduacao

em avaliagao.

() Sem clara aderéncia as linhas de pesquisa ou
projetos de pesquisa

do programa de p6s-graduagao stricto sensu ao qual
esta filiado. ( ) Com clara aderéncia as linhas de
pesquisa ou projetos de pesquisa do programa de
pbés-graduacao stricto sensu ao qual

esté filiado.

Acesso - relaciona-se a forma de acesso do
PE.

() PE sem acesso

() PE com acesso via
rede fechada. ( ) PE com
acesso publico e gratuito.

() PE com acesso publico e gratuito pela pagina do
Programa.

() PE com acesso por Responsabilidade
institucional nacional ou internacional — com acesso

publico e gratuito.
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Inovacao - PE é criado a partir de algo novo
ou da reflexdo e modificagdo de algo ja
existente revisitado de forma inovadora e

original.

() PE de alto teor inovador (desenvolvimento
com base em conhecimento inédito)

( ) PE com médio teor inovador (combinagéo e/ou
compilagédo de conhecimentos pré-estabelecidos)

() PE com baixo teor inovador (adaptagao de
conhecimento

existente).
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SISTEMA
DIGESTORIO

ATIVIDADE LUDICA

1. Regra do jogo;
2. Imagem do tabuleiro com

legenda;
3. Perguntas do jogo
referentes aos simbolos
representados pelas
estrelas;

4. Questionario apés Jogo;
5. Gabarito do Jogo.



157

@ JOGOS

REGRA DO JOGC
=’ SISTEMA DIGESTORIO

DIVISAO DOS GRUPOS - 6 GRUPOS (6 A 7 ESTUDANTES);

1 TABULEIRO (COM 28 RETANGULOS) E LEGENDA,;

9 CARTAS COM PERGUNTAS RELACIONADAS AO SISTEMA DIGESTORIO;
1 PAPEL CARTAO - REGRA DO JOGO;

1 FOLHA DE PAPEL OFiCIO (NUMERADAS ATE O NUMERO 28).

COMO JOGAR?

Os grupos precisam estar organizados. A docente é a mediadora, e os estudantes sdo jogadores.
Ela distribui os componentes do jogo e explica a regra antes de iniciar a atividade. O tabuleiro
apresenta o caminho referente a sequéncia que os alimentos fazem no sistema digestério, por
isso, os jogadores precisam discutir cada questdo e chegar a uma resposta correta para mudar de
fase. Essa resposta é escrita no papel oficio para que a docente leia (hdo em voz alta), anote,
medie como chegar a resposta correta e dé o feedback ao grupo. Em caso de erro, os grupos
devem ser instruidos a refazer a questdo até acertarem. Caso acertem, seguem para a etapa
seguinte do jogo.
A docente sinaliza no quadro o caminho de cada grupo, citando a numeragdo da pergunta. Se ele
acertar, coloca A; se errar, coloca E. O que recebe o E tem que refazer a questdo até acertar,
tendo sempre a media¢do da docente. Dessa forma, ela tem um maior controle na organizacdo
das mudangas de fases de cada grupo, orientando para que os discentes cheguem a resposta
mais correta possivel. Sdo registradas no didrio de bordo as respostas (A ou E) de cada grupo,
assim, é possivel verificar quantas tentativas cada grupo fez para chegar a conclusdao daquela
referida resposta.
As respostas sdo escritas na folha de papel oficio, pois assim cada grupo ndo sabera a resposta
dos colegas, evitando que outras equipes reproduzam as ideias. Visto que cada grupo sabera o
caminho de erros e acertos, no final, € necessario haver um debate para sanar as davidas que
ainda persistirem e apresentar o vencedor.
As estrelas presentes no tabuleiro, representadas pela cor preta, possuem numeracdo de 1a 9.
Estas correspondem as questbes que precisam ser solucionadas para mudar de fase. Essas
questdes estdo em formato de cartas para os jogadores, seguindo a numeragdo que consta no
tabuleiro. Cada carta tem numeracgdo e pergunta, SEMPRE correspondente ao 6rgdo anterior do
sistema. Seguem os simbolos e a que eles se referem:
* O retangulo (representado pela cor vermelha) corresponde aos érgaos.
e O circulo (representado pela cor azul) corresponde aos 6rgdos anexos.
e O quadrado (representado pela cor verde) sdo os alimentos digeridos, também conhecidos
por nutriente.
O simbolo (representado pela cor rosa) sdo as enzimas presentes no é6rgdo anterior. - O
triangulo (representado pela cor amarela) corresponde ao pH.

Ha um prazo de 3 a 5 minutos para o grupo responder cada questio. O grupo que conseguir
finalizar primeiro sera o vencedor!
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PERCUNTAS DO JOGO
REFERENTES AOS SiMBOLOS
REPRESENTADOS PELAS
ESTRELAS

\ 1° Questio:

Sabemos que é muito importante a participacao dos dentes
para nossa mastigacao, pois eles deixam as moléculas dos
alimentos menores, sendo assim, ajudam o trabalho da
enzima presente na saliva. Por este motivo, é fundamental
uma boa escovacdo depois das refeicées, para que evitemos
problemas futuros. Pensando neste contexto, qual(is)
problema(s) pode(m) acontecer se uma pessoa nao tiver
uma boa escovac¢ao? Em sua opinidao, o que contribui para
acelerar este processo quando nao escovamos os dentes ou
escovamos de maneira errada?

\ 2® Questao:
o

A tosse e o espirro sao mecanismos de defesa do nosso
organismo. Explique o que ocorre quando vocé tosse no
momento em que vocé esta digerindo determinado
alimento?

o]
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\ 3® Questao:

Quando somos bebés, assim q?Je terminamos de mamar,
nossas maes nos mantém em pé no colo até arrotarmos.
Este procedimento ocorre ha muitos anos para evitar que o
bebé se engasgue, considerando que os bebés apresentam
fragilidades existentes na transicdo do estémago e esbéfago.
Ja os adultos podem apresentar problemas no estédmago,
ocasionando alguns sintomas como: azia ou queimacgao que
se origina na boca do estdmago, podendo atingir a garganta.
Esses problemas devem estar relacionados a ma
alimentacao. Como se chama o retorno involuntario e
repetitivo do contetido do estomago para o eso6fago?

4° Questio:

[Vl

o
Vocé ja ouviu falar sobre uma bactéria conhecida como

Helicobacter pylori (H. pylori) que vive na mucosa do
estdbmago do ser humano? Muito interessante mencionar
que € o unico ser vivo que vive em ambiente acido, devido a
sua capacidade de secretar urease, que transforma a ureia
presente no acido gastrico em amonia, elevando o pH ao
redor da bactéria, assim pode sobreviver neste ambiente
hostil. Pensando em tudo que foi relatado acima, como
poderiamos contrair esta bactéria e qual(is) doenca(s) ela
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\ 5% Questao:

Experimento para neutralizar a acidez
Vocé recebeu uma solucao de acido acético (VINAGRE DE
VINHO TINTO) 50mL, agora coloque a quantidade recebida
de bicarbonato de sédio (8,5g). Depois de finalizado sé
observe, logo em seguida, responda as questdes abaixo:
O que vocé observou neste experimento? O que se formou
durante a reagdo: um gds, um liquido ou um sélido?
Justifique sua resposta.

\ 6” Questao: o

Experimento Emulsificacao

Vocé recebeu uma quantidade de d6leo 10 mL, uma solucao
de detergente (5 mL) e um pedaco de esponja de acgo.
Coloque a solucao de detergente no recipiente do 6leo e
use o pedaco de esponja de ago para provocar um atrito
entre a esponja de aco e o plastico do copo, com o objetivo
de desgrudar o 6leo do plastico (o 6leo tem mais afinidade
com o plastico do que com a solucao de detergente). Depois
de finalizado s6 observe, logo em seguida, responda as
questdes abaixo:

O que foi observado neste experimento? Pensando sobre o
sistema digestdério, qual substancia se compara a um
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\ 7° Questio:
N\ 8

Estou ficando muito famoso nas midias e algumas pessoas
estao deixando de me consumir, porque alguns alimentos
em que estou presente tem alto teor de gordura. Ha
individuos que nao podem me utilizar, porque causo
processo alérgico, entdo, para evitar que isso ocorra, as
embalagens de alimentos precisam conter o meu nome bem
destacado. Estou presente nos cereais como trigo, centeio,
malte ou cevada. Minha presenca € bem marcante em
alimentos preferidos de muitas pessoas como: macarrao,
hambdurguer e pizzas. Desta forma, contribuo com aumento
da obesidade, elevando o colesterol de muitos individuos
que gostam de mim. Quem sou eu?
\ 8° Questio: .
Sou muito importante para o organismo humano, pois
contribuo regularmente para o funcionamento do intestino
grosso, por exemplo, atuo na decomposicao de residuos
alimentares e produzo vitamina K (responsavel pela
coagulacao sanguinea e pela fixacao do calcio no organismo)
e também algumas vitaminas do complexo B. Entdo a minha
falta pode trazer diversos prejuizos ao organismo. A qual ser
vivo a estoria se refere? Como eu poderia ser adquirido por
vocé, sabendo que sou muito benéfico ao sistema digestério?
@ JOGOS
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\ 9% Questao: ’

Somos essenciais para o processo de digestao e absorcéao
de nutrientes, garantindo que os alimentos se movam de
forma eficiente pelo sistema digestivo. Como sao
chamados os movimentos de contracdo muscular que
ocorrem ao longo do tubo digestério?

@ Jocos
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N° Questdes sobre o Sistema Digestério SIM | Nao

A faringe participa do Sistema Digestoério e do Sistema

01 s
) Respiratério?

02) Existem bactérias no intestino grosso?

03) O pH do estébmago é neutro?

As enzimas dependem de uma temperatura e pH para atuarem

[A N . i
0] no sistema digestério?

05) O gldten é um inimigo para o ser humano?

06) | A bile funciona como uma enzima?

07) O pancreas produz a insulina?

08) | O figado produz a bile?

09) | A enzima presente na boca é produzida pela glandula salivar?

10) O iogurte é um tipo de probiético?

1) As fezes sao formadas pela ajuda das bactérias?

12) Existem bactérias que conseguem sobreviver no estémago?

13) O suco pancreatico mantém a acidez do estéomago?

14) | As enzimas atuam em qualquer substrato? /

15) O figado € o maior 6rgédo do corpo humano? iiL
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ATIVIDADE LUDICA

1. Regra do jogo;

2.Imagem do tabuleiro
com legenda;

3.Perguntas e respostas
do Jogo Sistema
Respiratoério;

4, Questiondario apos
Jogo.




Placa de ferro;

Imagem do corpo humano - representando os componentes do Sistema Respiratério;
Legenda;

18 retangulos com respostas abaixo da imagem ;

18 cartas com perguntas relacionadas ao Sistema Respiratorio;

Pequenos quadrados de cartolinas numerados de 1a 18;

imas coloridos (diversas cores).

Como jogar?

Os alunos precisam formar grupos para poder discutir as questdes do jogo. Na
legenda, terd a cor correspondente a cada 6rgdo ou outra estrutura relacionada ao
Sistema Respiratério (Nariz - rosa; Faringe - azul; Laringe - lilas; Traqueia - marrom;
Brénquios - preto; Bronquiolos - verde; Pulmao - vermelho; Alvéolos pulmonares -
amarelo; Diafragma - cinza).

Esta atividade sera dividida em dois momentos: 1° proposta - os alunos terdo que
identificar as posicoes corretas dos érgéos, ou seja, observar a imagem do Sistema
Respiratério e verificar a localizagdo de cada é6rgdo ou parte dele. Para realizar esta
atividade, sera preciso colocar o ima da cor especifica relacionado ao érgao (importante
verificar na legenda) em um retangulo localizado ao lado da estrutura.

Depois que finalizam essa parte, a docente troca os tabuleiros com os grupos, pois
os discentes serdo os responsaveis pela realizagdo dessa corregdo. A partir da explicacado
realizada pela docente que utiliza um mapa ilustrativo do Sistema Respiratério, visando
mostrar corretamente a localizacdo dos mesmos. Cada grupo anota os erros cometidos
pelos alunos e passa para a docente da turma.

Posteriormente, cada tabuleiro retorna para o grupo correspondente para que a 2°
etapa ocorra. Na 2° atividade, um representante do grupo pegara uma carta, obedecendo
a numeracao de 1 a 18, tera que ler a questao e discutir com seu grupo a melhor resposta
e, logo em seguida, terdo que encontrar a resposta no tabuleiro; havera um tempo
estabelecido pela docente para que cada questdo seja respondida em tempo habil.

Cada grupo recebe 18 cartas, sendo identificada por um namero (1 a 18) e mesma cor,
mas cada equipe fica com cartas de cores diferentes. As perguntas presentes nas cartas
sdo especificas para cada estrutura relacionada ao Sistema estudado. Foram elaboradas
18 perguntas, em que duas delas sdo especificas de um érgdo ou estrutura deste sistema.
Assim que encontrarem a melhor resposta (todas as respostas estdo abaixo da imagem
do Sistema Respiratério), terdo que colocar a numeragao da pergunta na localizagdo da
resposta escolhida (no final de cada resposta tera um quadrado para insercdao da
numeracao da pergunta lida). A docente tem que registrar as respostas dadas por cada
grupo, postando na lousa os acertos e os erros decorrentes de cada grupo. Em seguida,
discutira com os alunos os erros cometidos, finalizando com a resposta correta.
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Sistema Respiratério: os orgdos em

jogo

N

AW

Legenda

Cavidade nasal

Faringe .
Laringe .
Traqueia .
Bronquios .
Bronquiolos .
Pulmées .

Alvéolos Pulmonares

Diafragma .

[ RESPOSTAS ]

Permitir a entrada e saida de
gases

| como uma barreira protetora.

E uma secregdo produzida como
defesa do nosso organismo e serve

—

Evitar a passagem de alimentos do
sistema digestério para o sistema
respiratorio.

As pregas vibram com a
passagem do ar dos pulmdes, o
combustivel para osom. Podem
ser o resultado de pre-disposigao
e de situagdes de uso excessivo
ou abusivo da voz.

E um mdsculo muito importante que
atua em nossos movimentos de
respiragao pulmonar sendo
responsavel pela estabilizagédo da
coluna vertebral e auxilio na expulsao
de urina, fezes e vémitos./ Musculos

intercostais. I_l

Cilios e mucos, responsaveis por
umedecer e purificar o ar antes de
leva-lo aos pulmdes, protegendo o
organismo da entrada de poluentes
e microorganismos, como virus e
bacteérias.

A fungdo desse orgdo no
sistema respiratorio € garantir a
passagem de ar para ele atingir
os pulmdes.

Eles sdo responsaveis por fazer a
conexdo da traqueia com os pulmdes,
conduzindo o ar.

Realizar a sinalizagdo para o
sistema imunclogico, de tudo que
vem do meio externo pela cavidade
nasal e passa por elas.

Receber e fazer a passagem do
ar inalado e dos alimentos
ingeridos até os outros o6rgaos
dos sistemas respiratorios e

digestorios, respectivamente.

Infec¢oes como sinusites,
traqueobronquites, pneumonias e
tuberculose. Além disso, o consumo
do tabaco é a principal causa de
cancer de pulméo.

@ JOGOS

Ao se ligar a hemoglobina, diminui a
quantidade de hemoglobina
disponivel para o transporte de
oxigénio pelo corpo humano. Essa
competigdo com oxigénio pode levar

a morte por asfixia m
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Questoes sobre a Caglidade nasal:

1) O que é um muco ressacado encontrado nas fossas nasais
(meleca)?

RESPOSTA: E uma secre¢do produzida como defesa do nosso
organismo e serve como uma barreira protetora.

2) Qual é a fungao da adenoide?

RESPOSTA: Realizar a sinalizacdo para o sistema imunolégico,
de tudo que vem do meio externo pela cavidade nasal e
passa por elas.

Questoes sobre a Fa;inge:

1) Qual é a fungao da faringe?

RESPOSTA: Receber e fazer a passagem do ar inalado e dos
alimentos ingeridos até os outros 6rgaos dos sistemas
respiratério e digestorio, respectivamente.

2) Quais sistemas humanos a faringe participa?

RESPOSTA: Sistema Respiratério e Sistema Digestorio
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Questdes sobre a Larjnge:

1) Como se produz a voz? Como sdo formados os nédulos nas
pregas vocais?

RESPOSTA: As pregas vibram com a passagem do ar dos pulmdes,
que é o combustivel para o som. Podem ser o resultado de
predisposicao e de situagdes de uso excessivo ou abusivo da voz.

2) A epiglote é uma estrutura cartilaginosa. Qual € a sua principal
funcao?

RESPOSTA: Evitar a passagem de alimentos do sistema digestério
para o sistema respiratorio.

\Quest&es sobre a Tr%queiaz

1) Qual é a funcao da traqueia?

RESPOSTA: A funcao desse o6rgao no sistema respiratério é
garantir a passagem de ar para que ele atinja os pulmées.

2) O que podemos encontrar ha parte interna da Traqueia?
RESPOSTA: Cilios e mucos, responsaveis por umedecer e

purificar o ar antes de leva-lo aos pulmdes, protegendo o
organismo da entrada de poluentes e micro-organismos, como

virus e bactérias. @ oo
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\Questées sobre a Brgnquios:

1) Qual é a funcao dos bronquios?

RESPOSTA: Eles sao responsaveis por fazer a conexao da
traqueia com os pulmades, conduzindo o ar.

2) Esta doenca é bastante comum, associada a outras como
gripes. E uma infeccdo geralmente causada por virus,
embora a inflamagao dos bronquios possa ser de causa
bacteriana. Como se chama esta doencga?

RESPOSTA: Bronquite Aguda

Questoes sobre a Brgnqul’olosz

1) Como se chama a estrutura que fica no final das
ramificacdes dos bronquiolos?

RESPOSTA: Alvéolos Pulmonares

2) Como se chama os tubos menores os quais se ramificam
dos bréonquios que constituem a arvore respiratoria?

RESPOSTA: Bronquiolos
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\Questées sobre os Pglmi‘ies:

1)Qual estrutura reveste e protege os pulmodes?
RESPOSTA: Pleura

2) O que pode ocorrer com mais frequéncia no organismo de
um fumante?

RESPOSTA: Infeccdoes como sinusites, traqueobronquites,
pneumonias e tuberculose. Além disso, o consumo do
tabaco é a principal causa de cancer de pulmao.

\Questﬁes sobre os Alvéolos Pulmonares

1) Qual é a importéncia dos alvéolos pulmonares?
RESPOSTA: Permitir a entrada e saida de gases

2) Como o mondxido de carbono impede o transporte de
oxigénio para as células do corpo?

RESPOSTA: O mondxido de carbono possui cerca de 200 vezes
mais afinidade com a hemoglobina que o gas oxigénio. O
monéxido de carbono ao ligar-se a hemoglobina, diminui a
quantidade de hemoglobina disponivel para o transporte de 02

pelo corpo humano. Essa competicdo com oxigénio pode levar a

morte por asfixia.
@ JOGOS
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\Questées sobre o Digfragma:

1) O que seria o diafragma para o nosso organismo? E qual
outra estrutura que trabalha junto com ele?

RESPOSTA: E um musculo muito importante que atua em
nossos movimentos de respiragao pulmonar (inspiragao e
expiragéo), sendo responsavel pela estabilizagdo da coluna
vertebral e auxilio na expulsao de urina, fezes e vomitos/
Musculos intercostais.

2) Ele é responsavel por separar as cavidades toracica e
abdominal. Seu movimento também contribui para espirros
e tosses. O soluco é resultado de seus movimentos
involuntarios. De quem estamos falando?

RESPOSTA: Diafragma
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N° Questodes sobre o Sistema Respiratério SIM | Nao
01) O nariz é importante para filtrar as impurezas do ar?
02) Os pelos e o's cilios presentes nos c"yrgéos do Sistema Respiratdrio sdo
fundamentais para defesa do organismo?
03) A laringe faz parte do sistema digestoério?
04) As pregas vocais é o local onde se produz o som?
05) A traqueia é oca e cartilaginosa?
06) Os brénquios sao ramificagdes dos bronquiolos?
07) Os bréonquios sao continuidade da traqueia?
08) Os cilios presentes na traqueia sdo maiores nos fumantes?
09) O pulmao do fumante é mais claro do que o pulmdo do ndo fumante?
10) O pulm3o esquerdo é maior do que o pulmao direito?
1) A pleura protege os pulmoes?
12) Todos os gases presentes no ar atravessam os capilares sanguineos?
13) E nos alvéolos pulmonares que ocorre a saida de gés carbénico?
14) O oxigénio é o Unico gas que atravessa os capilares sanguineos? //
15) Os fumantes sdo mais suscetiveis a terem infeccées pulmonares? hi ‘
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ATIVIDADE LUDICA

1. Regra do jogo;

2. Ordem das cartas;

3. Cartas com perguntas e
respostas do Jogo
Sistema Cardiovascular;

4. Questionario apoés Jogo.




SISTEMA
CARDIOVASCULAR

» 18 cartas numeradas (1 a 18), apresentando uma unica cor, em que
contém perguntas relacionadas ao Sistema Cardiovascular e suas
doencas;

* 18 cartas sem numeragao, apresentando uma unica cor (distinta
da pergunta), em que contém respostas relacionadas ao Sistema
Cardiovascular e suas doencgas;

« Papelao com cartolina (apoiar as cartas perguntas e respostas).

COMO JOGAR?

Os alunos precisam se organizar em grupos para facilitar a
discussdao. Um aluno do grupo tera que pegar a PRIMEIRA pergunta e
Ié-la em voz alta para a sua equipe. Eles precisam de um tempo habil
para discutir a questdo e assim criar suas hipdéteses. Posteriormente,
todos os alunos de cada grupo terao que procurar no bloco de cartas
a melhor resposta referente a questdao. Realizem esta busca
SOMENTE apés haver a discussao com o grupo. Encontrando a
melhor resposta, terdo que colocar a carta ao lado da sua pergunta
sobre a cartolina, ndo podendo alterar a ordem das cartas. Assim que
terminarem, avisem a docente, pois ela vai fotografar a atividade
realizada por cada grupo como prova de registro e fazer anotagdes no
caderno para postar os erros e acertos na lousa. Posteriormente,
discutam as questdes com a turma, ou¢cam os alunos para entender
as dificuldades encontradas e tentem sana-las.

OBS: Em nenhum momento os alunos podem tirar as cartas do lugar
fixado pelo grupo
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Conhecer o Sistema Cardiovascular:

coracdo em agcdo

Observe, por exemplo, o modelo que
deverao seguir:

Pergunta n2l Resposta
Pergunta n22 Resposta
e
® e
® e
) gy
Observagao: as perguntas serao numeradas, mas as respostas nao P

terdo nenhuma numeracao. Precisam colocar as perguntas em ordem
(1 a 18), seguindo a sequéncia do modelo acima.

A docente precisa discutir cada questdao com os alunos, sinalizando
os erros e finalizando com a resposta correta. Colocando na lousa as
respostas dos alunos, por exemplo, grupo 1 E (errou) ou A (acertou).
Assim, cada grupo tera conhecimento a respeito de cada questdo,
irar suas duvidas se caso errarem. Desta forma, facilitara
m sera o grupo vencedor.
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Cartas com perguntas
e respostas

\1‘ Questao: °

Vocé sabe o tamanho do coracao de um homem adulto?
Resposta: Um punho fechado pesa apenas 340 gramas.

\2‘ Questio:

O coragao é orgao musculoso oco, em forma de cone, cuja base se
prende a outras estruturas toracicas por meio das grandes artérias,
e cujo apice se encontra inteiramente livre. E constituido pelo lado
direito e esquerdo. Qual é a principal funcao do sistema
cardiovascular?

Resposta: O sangue que circula nesse sistema distribui oxigénio e
nutrientes para os tecidos do corpo e retira produtos residuais
(como diéxido de carbono) dos tecidos.

3* Questao:

Complete as frases abaixo, explican?:lo as diferencgas entre a veia e
a artéria?

As vasos sanguineos que levam o sangue dos membros
em direcao ao coracao. Sua fungao é garantir o retorno de sangue
venoso (pobre em oxigénio) de volta ao coragcdo, onde sera
bombeado para as artérias pulmonares de modo a ser feita a
oxigenacao. Ja as sS40 vasos sanguineos responsaveis
por transportar o sangue arterial (rico em oxigénio e nutrientes) do
coracao para as outras partes do organismo.

Resposta: veias/artérias
® 30c0s
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\4‘ Questao: o

Complete as frases abaixo, explicando as diferencas entre sangue

arterial e sangue venoso?

O_________,rico em gas carbdnico, € bombeado do coragdo

para os pulmdes através das artérias pulmonares. Enquanto o
, rico em gas oxigénio, é bombeado do coracao para os

tecidos do corpo através da artéria aorta.

Resposta: sangue venoso/sangue arterial

\ 5° Questéo: o

O sangue venoso é rico em gas carbonico, por onde o coracao libera
esse gas?

Resposta: Ao chegar ao nosso coracao, vindo do corpo, o sangue
encontra-se rico em gas carbénico. Ele é trazido por meio das veias
cavas inferior e superior, que o langam no interior do atrio direito.
Do atrio direito, ele passa para o ventriculo direito, que ird bombea-
lo em direcdo aos pulmades.

\ 6° Questao: o

A principal causa do infarto é a aterosclerose. Entretanto, ha uma
série de outros fatores de risco que contribui para a oclusdo das
artérias e/ou o avanco mais rapido da aterosclerose. Quais sdao os
principais fatores que contribuem para este avango?

Resposta: Obesidade, gordura em excesso, colesterol alto e o

cigarro.
@ JOGOS
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\7" Questao: o

O sangue arterial é rico em oxigénio, a hemoglobina é a proteina
transportadora que leva ele até as nossas E
A presenca dele é importante para realizar qual processo no

organismo?
Resposta: Células/Respiracao Celular
\ 8° Questao: o

As artérias se transformam em estruturas menores, vocé sabe
como ela é chamada?
Resposta: Arteriolas

\9’ Questao:

O coragcdao é um musculo que faz dois movimentos importantes
para transportar o sangue. Vocé sabe quais sdo estes dois
movimentos e sua fun¢ao?

Resposta: Sistole (contragao) e diastole (relaxamento).

\ 10° Questao: N

A ma alimentagdo, principalmente por lipidios, pode acarretar
diversos problemas ao organismo. Vocé sabe explicar quem leva a
gordura para as artérias, fazendo o entupimento da mesma,
podendo levar a pessoa a enfartar.

Resposta:O colesterol ruim (LDL)

o]
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\'Il" Questio:

O

A coleta de sangue é fundamental para identificar processos
patolégicos. O teste de laboratéorio com amostra de sangue é
decisivo na tomada de decisdao do médico, que pode indicar o
tratamento correto para o problema. Quando vocé vai ao
laboratério clinico fazer um exame de sangue, em que estrutura
do seu corpo, geralmente, o técnico escolhe a melhor para
colher o seu sangue? Por qué?
Resposta: Sao as veias, pois o sangue venoso circula por meio
das veias, vasos sanguineos menos resistentes a pressao
sanguinea, pois elas nao sofrem pressdao tao forte quanto as
artérias.

\ 12° Questao: 3

O coracdao dos mamiferos, assim como o das aves, apresenta quatro

cavidades: dois atrios e dois ventriculos. No atrio e ventriculo

esquerdos, o sangue que circula é apenas rico em oxigénio; do lado

direito, o sangue é rico em gas carbdnico. Nos mamiferos, a circulacédo

é dupla. O coracio dos mamiferos possui quatro cavidades. Vocé

acredita que o sangue dos mamiferos se mistura? Justifique

Resposta: Nao, porque essa anatomia do coracao, ndo ha mistura entre

o sangue rico em gas carbonico e o rico em oxigénio.
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\'I."o“ Questao: o

E muito comum ouvirmos a seguinte afirmacéo: “As artérias carregam
sangue arterial, rico em oxigénio, e as veias carregam sangue venoso,
pobre em oxigénio”. Entretanto, esta generalizacdo estd incorreta,
visto que o sangue venoso (aquele que corre nas veias) nem sempre é
pobre em oxigénio, e o sangue arterial (aquele que corre nas artérias)
nem sempre é rico em oxigénio. Vocé poderia explicar que essa
generalizacdo ndao ocorre nos mamiferos, por qué?

Resposta: As artérias que carregam sangue rico em gas carbénico sao as
artérias pulmonares, enquanto as veias que carregam sangue rico em
oxigénio sdo as veias pulmonares.

\J4" Questio:
O

O acidente vascular cerebral (AVC) ou derrame cerebral é uma das
principais causas de morte no Brasil e no mundo. Ele ocorre quando
ha um entupimento ou o rompimento dos vasos que levam sangue
ao cérebro provocando a paralisia da area cerebral que ficou sem
circulacio sanguinea adequada. O AVC também é chamado
Acidente Vascular Encefalico (AVE). O que podemos fazer para
evitar que isso ocorra?

Resposta: Habitos sauddveis como: alimentacao natural e balanceada,
ingestao correta de agua, pratica de exercicios fisicos regulares, bem
como diagndstico precoce ainda sdo as melhores formas de se prevenir
contra as doencgas do coragao. Além disso, consulte anualmente seu
médico e faga sempre os exames periédicos.
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15" Questio: o

As valvulas sao responsaveis por controlar o fluxo de sangue nas
camaras do coracdo e seu funcionamento pode ser comprometido
por infeccoes ou reumatismos, por exemplo. Existem varias
enfermidades, mas de forma geral elas provocam um mau
funcionamento das valvulas (uma delas pode nao fechar direito ou
ficar mais estreita que o normal, etc.). O resultado é que o coragao
nao consegue bombear sangue de forma adequada para o resto do
corpo, Orgaos e tecidos acabam sem oxigénio e nutrientes
suficientes. Vocé saberia explicar qual o objetivo da abertura e do
fechamento das vélvulas, respectivamente?

Resposta: Passagem do sangue / E impedir que ocorra o refluxo

\__16® Questio:

0

Arritmia é a alteragdo dos batimentos cardiacos, cujo ritmo
normal varia entre 60 e 100 batidas por minuto, e pode ser
sentida no térax, garganta ou pescog¢o. Caso nao seja tratada
corretamente, a arritmia pode causar infarto. Vocé sabe o nome
que se da quando o batimento esta muito rapido e muito lento,
respectivamente?

Resposta: Taquicardia/Bradicardia.
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\'I'l“ Questao: o

O que é Infarto agudo do miocardio (IAM) ou simplesmente
infarto?

Resposta: Evento decorrente da interrup¢ao no fluxo sanguineo
para o coracao, levando a morte de parte do tecido cardiaco.
Geralmente, a falta de irrigacao pelo sangue é consequéncia da
obstrucdo de uma artéria por uma placa de gordura ou coagulo.

\__18" Questio:

0

No campo das doengas que aumentam o risco de infarto, cabe
citar a hipertensao arterial ou pressdo alta. Vocé poderia citar
alguns fatores que podem desencadear a hipertensdo e também
colabora para aumentar as chances do individuo enfartar?

Resposta: O uso de drogas ilicitas e o consumo de alcool em
excesso




QUESTIONARIO

APOS JOGO

185

N° Questdes sobre o Sistema Cardiovascular SIM | Nao
01) As veias sdo mais grossas do que as artérias?
02) O coragdo € um érgdo muscular?
03) As veias cavas transportam sangue venoso?
04) As artérias transportam sangue para o coracio?
05) Os vasos arteriais de pequeno calibre se ramificam em arteriolas?
06) As valvulas presentes no coracdo evitam o refluxo sanguineo?
07) Nos a-lw?ol'os pulmonares que ocorre a entrada de gas carbénico e a saida
de oxigénio?
08) Sl’stolle e diastole representam dois momentos importantes no ciclo
cardiaco?
09) As veias transportam sangue para os pulmoes?
10) A hematose ocorre no coracdo?
1) O coragao funciona como uma bomba de sangue?
12) O sangue que entra no coragao é sempre arterial?
13) O sangue arterial é agquele rico em gas carbénico?
14) A artéria aorta transporta sangue venoso para o corpo? //
15) As veias cavas transportam sangue venoso para o atrio direito? Hi(
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SISTEMA
IMUNOLOGICO
JOGO VIRTUAL

1. Regra do jogo;

2. Link de acesso ao Jogo

3. Imagens do Jogo virtual, |
apresentado as questoes;

4. Questionario apés Jogo.

33.



) REGRA DO JOGO
SISTEMA IMUNOLOGICO

O jogo foi criado no aplicativo PowerPoint, utilizando
hiperlinks como mecanismo de ac¢ao para facilitar o andamento
das 15 questdoes. Cada uma apresenta quatro opcdes de
respostas (A, B, C e D). Os alunos, em grupo, terao um tempo de 5
minutos para discutir cada questao. Se acertarem a questao,
seguirao automaticamente para a préxima; em caso de erro,
terdo a chance de voltar e refazer a questao até que a equipe
acerte.

Os alunos precisam se organizar em grupos para facilitar a
discussao. O professor explica as regras do jogo antes de inicia-
lo. O docente projeta o jogo na sala utilizando um projetor, para
que todos os alunos tenham acesso a atividade ludica. Assim que
tirar as duavidas em relagao as regras do jogo, apresenta a
primeira questao aos alunos, dando um tempo habil de 5
minutos para discuti-la. Apds a conclusao do grupo, cada equipe
menciona a resposta a docente responsavel, citando somente as
letras A, B, C ou D.

Depois de coletar as respostas dos grupos, o professor as
posta na lousa. Logo em seguida, aponta as questdes erradas do
jogo, explica os motivos dos erros e finaliza com a resposta
correta. O ideal é explicar a resposta, reforcando com situagoes
do dia a dia para esclarecer bem a questdo. Assim que finalizar
de coletar todas as respostas e discuti-las, os alunos terdo o

esultado da equipe vencedora.
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Template do Jogo Sistema
Imunolégico

SISTEMA IMUNOL
ANTICORPOS EM JOGO

VAMOS JOGAR!!!
Compreender o funcionamento do Sistema Imunoldgico no organismo é fundamental para
manter a saude em 6timas condicdes. Para isso, é essencial que cada individuo adote habitos
mais sauddveis. Durante o Jogo, vamos revisitar alguns conceitos importantes desse sistema.

Antigeno tumoral

'

Receptor de antigeno
quimerico

AN DMELICo

‘ Link de acesso ao jogo:

https://docs.google.com/presentation/d/1T_FsqkiUfVc8HtsplGNDqdufw
fwSXLCMHffuGl125R20/edit?usp=sharing
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QUESTOES
DO JOGO

1° Questao:

Qual é o principal objetivo do Sistema
Imune?

a) Manter as vilosidades do intestino. b) Combater as infecgdes.

c) Controlar o Sistema Nervoso.

Quais sao as diferencgas entre a
imunidade inata e adquirida?

a) Sdo as vacinas que correspondem a b) A presenca de barreiras como a pele, os cilios, as lagrimas, |
. idade inata muco, a saliva, 0 suco gastrico e o suor caracterizam a imunidad
imun - inata e na imunidade adquirida temos a vacina como resposta.

d) A estrutura do DNA e as

c) Virus e Vacina sdo duas respostas da imunidade o ndem 3 imunidade inata.

adquirida.

o

9o

%\ o 0‘
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(a) Jogos

QUESTOES
DO JOGO

Quails Sao as principais ce uaée
participam do Sistema Imunolégico?

a) Linfécitos T b) Células bacterianas

vel pela
DOS?

a) Células do Intestino

PP

d) Células Vermelhas (Hemacias)

37.
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QUESTOES
DO JOGO

Qual imagem abaixo nao representa o
mecanismo da imunidade inata?

Quais sao os dois tipos de respostas
imunes adquiridas?

a) Vacinas e Anticorpos

b) DNA e Esqueleto Humano




QUESTOES
DO JOGO

Quais sao os efeitos que as vacinas
podem promover no organismo humano?

c) Apresentar o
Virus, sendo
atacado pelas
células do
Sistema Imune.

8° Questao:

O que pode gerar uma memaoria
imunologica?

a) Tendo contato com os virus; adquirindo b) Tomando vacina e remédic
bons habitos alimentares.

d) Tendo contato ¢
icro-'organismos‘

222

192

39.
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QUESTOES
DO JOGO

9 Questao:

As células Natural Killer destmem células
infectadas por virus, induzindo-as a sofrer
apoptose. O que é apoptose?

a) E um vactolo presente nas células.

c) E uma proteina que BEE na d) Uma célula apresentadora de

divisio celular. - antigenos.

' ®-®
10 Questao:

macrofagos?

N
- -

a) Participa da hematose que b) A partir dos macréfagos é feito o
ocorre nos alveolos pulmonares. soro antiofidico.
d) Realizar a fagocitose e funcionar A
como uma célula apresentadora.
T _—-

@ 40.
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QUESTOES
DO JOGO

11° Questao:

Qual é a principal fungéo dos
neutroéfilos?

a) Combater as bactérias b) Combater os virus

- "_f.'\\ !
12® Questao:
O que ocorre na medula 6ssea de um
adulto?

a) Ajuda a combater as lnfecgoes ocorridas no b) Produzir s6 hemacias

N -

d) Combater os micro-organismos

c) Produzir os elementos do sangue
(hemadcias, leucdcitos e plaquetas).

PP

£l
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QUESTOES
DO JOGO

Onde os eosinéfilos atuam no
ganismo?

b) N3o atua somente nas vias
respiratorias.

PP

c) Sédo eﬂhlu adquiridas por meio
do uma alimenhgio saudavel.

L2,




196

QUESTOES
DO JOGO

Quais serao as consequéncias para uma
pessoa que teve o baco removido
(esplenectomia)?

b) Vocé tera destruicdo de glébulos vermelhos e
plaquetas.

a) Perde o apetite.

222

43.
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GABARITO DO

JOGO

N° ’R'epostas do Jog’o 'do
Sistema Imunolégico
o) | B
02) | B
03) A
04) | B
05) | D
06) | A
07) | B
08) Cc
09) B
100 | D
) A
1 || e
13) <
14) | A
15) | o /
|



QUESTIONARIO

APOS JOGO
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N° Questdes sobre o Sistema Imunolégico SIM | Nao
01) Os linfécitos sdo células que participam do Sistema Imune?
02) As vacinas promovem a producao de antigenos?
03) Os antigenos sdo agentes benéficos que auxiliam o Sistema Imune?
04) Os anticorpos sdao produzidos por células que participam do Sistema
Imune?
05) Os eosindfilos sdo células que participam do Sistema Cardiovascular?
06) As células Natural Killer sdo responsaveis por eliminar os virus?
07) As hemacias, os leucdécitos sao células produzidas pela medula 6ssea?
08) Apoptose é um erro acometido pelo Sistema Imune?
09) Qualquer célula do Sistema Imune realiza a fagocitose?
10) A ir_nunidade adquirida esta presente no organismo desde o
nascimento?
) A imunidade passiva é quando o individuo recebe os anticorpos
prontos?
12) Os macréfagos sao células fagociticas e apresentadoras de antigenos?
13) A imun!dade ativa é aquela quando o individuo entra em contato com
um antigeno?
14) A imunidade inata ndo auxilia a imunidade adquirida? /
15) A pele, as lagrimas, o muco, a saliva sao barreiras fisicas que Hg.

correspondem a imunidade inata?




OBRIGADA!
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APENDICE B - ARTIGO SUBMETIDO/APROVADO

[RP] Agradecimento pela submissdo 2 fahoo/Enviados 37

i

sb, 7 de out. de 2023 35 11553 17

1]

Leticia de Souza Gongalves via Portal de Periddicos da UFG
De: noreply.bc@sistemas.ufg.br
Para: Elisangela de Souza Cunha

]

Elisangela de Souza Cunha:

Obrigado por submeter o manuscrito, "WEBQUEST ASSOCIADA A SALA DE AULA INVERTIDA: UMA PROPOSTA PARA O
ENSING DE CIENCIAS " ao periddico Revista Polyphonia. Com o sistema de gerenciamento de periddicos on-line que estamos
usando, vocé podera acompanhar seu progresso através do processo editorial efetuando login no site do periddico:

URL da Submissdo: hitps:/irevistas ufg br/sviauthorDashboard/submission/77465
Usuario: eliangelasz

Se voce tiver alguma duvida, entre em contato conosco. Agradecemos por considerar este periddico para publicar o seu trabalho.

Leticia de Souza Gongalves




APENDICE C - ARTIGO PUBLICADO

i_!j. DUSSCIENTIAL Bl

Reviska siebranica Ludes Stienkiae | v. 7, janddez. boid AN 1527-2624
LUDICIDADE EM PRATICAS INVESTIGATIVAS: O JOGO -
DESCOBRINDO O SISTEMA DIGESTORIO NA CONSTRUCAD &
DE SABERES CIENTIFICOS
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APENDICE D — QUESTIONARIO PREVIO - LEVANTAMENTO DE DADOS DOS

DISCENTES
1) Data de Nascimento: / /
2)Onde vocé utiliza a internet?
( ) Casa; ( ) Parente
() Vizinho () Outros:
3)Sua internet € banda larga?
() Sim Qual? () Nao;( ) Nao sei;

4) Quais sao os aplicativos vocé utiliza no seu dia a dia?

5) Quais jogos virtuais vocé gosta de jogar?

6) Vocé ja jogou algum jogo nas aulas de Ciéncias? Qual(is)?

7) Vocé saberia explicar qual o objetivo do sistema digestério?

8) Quais sao as consequéncias do ser humano se alimentar mal?

9) Vocé conhece algum alimento que tem excesso de sal? Quais?

10) Vocé gosta de beber agua? Qual é a importancia da agua para os seres vivos?
11) Vocé saberia explicar a importancia da respiragdo em um ambiente saudavel?
12) Quais sao as consequéncias do cigarro na vida do fumante?

13) Vocé gostaria de realizar alguma atividade pratica sobre os sistemas humanos?
Quais?

14) Vocé saberia explicar a importancia da vacina?

15) Vocé conhece bem seu corpo? Quais sao as suas curiosidades em relacao ao seu
corpo que vocé gostaria de descobrir em relacéo a ele?
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APENDICE E - QUESTIONARIO PARA AVALIAR A WEBQUEST

DADOS PROFISSIONAIS

1) Em qual(is) modalidade escolar vocé atua?
() Ensino fundamental; ( ) Ensino Médio; ( ) EJA; () Ensino Superior

2) Em qual(is) rede de ensino?
() Publica Municipal () Publica Estadual
() Publica Federal () Particular

3) Quanto tempo atua no magistério?
( )até4anos;( )de5a9anos;( )de 10a 14 anos;( ) 15 anos ou mais

4) Qual seu nivel maximo de escolaridade?

() Graduacao; () Pbs-graduacgao Lato Sensu ;
() Pds-graduacéao Stricto Sensu - Mestrado;

() Pds-graduacao Stricto Sensu - Doutorado

5) Vocé tem outra graduacao? Qual(is)? _Bacharelado em Ciéncias Bioldgicas
QUESTOES DAS ATIVIDADES DIARIAS EM SALA DE AULA

6) Vocé costuma realizar propostas ludicas em sala de aula? Caso sim, cite duas
realizadas?

7) Vocé tem habito de utilizar ferramentas virtuais ou digitais? Caso positivo, descreva
qual(is)?

8) Vocé conhece a Metodologia Sala de Aula Invertida? Caso tenha conhecimento,
explica o seu funcionamento?
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QUESTOES PARA AVALIAR A WEBQUEST

9) Para alunos cursando o 8% ano do Ensino Fundamental vocé sugeriria trabalhar
Sistemas Humanos com esta ferramenta tecnolégica que € a Webquest? Justifique.

10) Vocé aplicaria esta Webquest nas suas turmas do Ensino Fundamental? Vocé
acha que a sala de aula invertida pode ser bem trabalhada neste ambiente virtual?
Justifique.

11) O que chamou mais atengédo nesta Webquest? Cite pontos positivos.

12) Quais foram os pontos negativos que vocé encontrou na elaboracdo desta
Webquest?

13) O que vocé acrescentaria para aperfeicoar esta Webquest?

14) Comentarios:

Por favor, encaminhar para o e-mail: eliangelasz@yahoo.com.br
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APENDICE F - QUESTIONARIO PREVIO APLICADO AOS ALUNOS
PARTICIPANTES DA REPLICACAO

1) Data de Nascimento: / /

2) Onde vocé utiliza a internet?
( ) Casa; ( ) Parente
() Vizinho () Outros:

) Que tipo de internet vocé utiliza com mais frequéncia?
) Banda Larga
) Rede Movel (utiliza celular)
) ndo tenho acesso a internet
) Tenho internet. Nao sei explicar.

3
(
(
(
(
4) Quais sao os aplicativos que vocé utiliza com mais frequéncia no seu dia a dia?
5) Quais jogos virtuais vocé mais gosta de usar?

6) Vocé ja participou de alguma atividade ludica nas aulas de Ciéncias? Qual(is)?
7) Qual o principal objetivo do sistema digestorio?

8) Quais sao as consequéncias do ser humano se alimentar mal?

9) Quais sao os alimentos que possuem excesso de sal? Quais sdo as consequéncias
desses alimentos no organismo humano?

10) Qual é a importancia da agua para os seres vivos? Quantos litros de agua vocé
consume por dia?

11) Quais sao as consequéncias de respirarmos em um ambiente poluido?
12) Quais sao os prejuizos do cigarro no organismo de um fumante?

13) Vocé tem interesse em participar de alguma atividade pratica sobre os sistemas
humanos? Quais?

14) Qual a importancia da vacina?

15) Vocé conhece bem seu corpo? Quais sdo suas curiosidades em relagdo aos
sistemas humanos? Vocé pode descrever algo que vocé tenha vontade de descobrir,
aprender e conhecer ou até mesmo realizar algum tipo de atividade ludica sobre algum
sistema humanos?



