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RESUMO. A pesquisa propde analisar e refletir o ensino de ciéncias através do uso de
ferramentas direcionadas a biologia e quimica abordada e introduzida nas escolas.
Propostas de ensino significativo sio levantadas e avaliadas quanto ao seu
desempenho, utilizando as tecnologias como uma ferramenta para auxiliar os alunos
nas aulas, com um jogo. A partir do estudo de artigos como “Metodologias ativas de
aprendizagem na Educagio Profissional e Tecnolégica”; “As criancgas e o interesse pela
ciéncia: um estudo baseado em acdes para promocio da aprendizagem significativa” e;
“Percep¢des docentes e priticas de ensino de ciéncias e biologia na pandemia: uma
investigacio da Regional 2 da SBEnBio”, demonstra-se uma importante observacio,
do artigo mencionado do “SBGames” e da observagio sobre os jogos no artigo citado
do “VIII Congresso Nacional de Educagdo”, como estratégia para renovacio da prética
escolar no ensino fundamental, que com a metodologia ativa, traz um formato que
acrescenta dados para intervir com a abordagem significativa ao ensino de ciéncias
pdés-pandemia. Os autores propdem ferramentas e discussdes que se verificam
relevantes 4 diditica na atualidade. O artigo também visa uma reflexdo sobre os
objetivos da educagio cientifica com a bioquimica e a alimentacio, através do recurso
tecnolédgico jogo o Mostro comilio, sugerindo uma metodologia investigativa sobre a
aprendizagem com jogos digitais para turmas do 92 ano do ensino fundamental. As
conclusées apontam para a necessidade de uma redefinicio do corpo docente ao
lecionar ciéncia ao nono ano escolar e na forma de condugio das atividades de ensino,
a fim de se verificar eficiente quando ocasionar satisfagio e ampliagdo da estrutura

cognitiva dos alunos, considerando os temas abordados nos artigos citados.
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ABSTRACT: The research proposes to analyze and reflect on science teaching
through the use of tools aimed at biology and chemistry addressed and introduced in
schools. Meaningful teaching proposals are raised and evaluated regarding their
performance, using technologies as a tool to help students in classes, with a game.
Based on the study of articles such as “Active learning methodologies in Professional
and Technological Education”; “Children and interest in science: an action-based
study to promote meaningful learning” and; “Teachers' perceptions and practices of
teaching science and biology in the pandemic: an investigation of Regional 2 of
SBEnBio”, demonstrates an important observation, from the article mentioned in
“SBGames” and the observation about games in the article cited from the “VIII
National Education Congress”, as a strategy for renewing school practice in
elementary school, which with the active methodology, brings a format that adds data
to intervene with a meaningful approach to post-pandemic science teaching. The
authors propose tools and discussions that are relevant to current didactics. The article
also aims at a reflection on the objectives of scientific education with biochemistry
and food, through the technological resource game “Mostro Comilio”, suggesting an
investigative methodology on learning with digital games for gth grade classes of
elementary school. The conclusions point to the need for a redefinition of the teaching
staff when teaching science to the ninth school year and in the way of conducting
teaching activities, in order to verify that it is efficient when it causes satisfaction and
expansion of the students' cognitive structure, considering the topics addressed. in the

cited articles.

Keywords: Science teaching. Games. Chemical. Biology. Healthy Food.

1. INTRODUCAO

Com a resultante provocada pela velocidade em que notamos de
enriquecimentos pedagdgicos tecnoldgicos, notamos que cada vez mais fica evidente
que a tecnologia como jogos entre outros recursos, aproximam significativamente os
alunos, o que nos mostra logo pés realidade pandémica a implantagio de diversas
formas de abordagem ao ensino, nesse estudo uma delas a significativa atrelada a um
conjunto de diversos recursos a professores de ciéncias e alunos de nono ano que
transformam e diversificam praticamente a forma de ensinar e aprender utilizando das
midias digitais, neste caso o jogo, privilegiando o ensino e aprendizagem de ciéncias.

No mundo passado e contemporineo acompanhamos, dia a dia, imposicdes a
receber a matéria mecanicamente. Porém, o perfil do aluno vem se modificando e, a

medida que os anos vdo passando, suas expectativas e perspectivas para aprender vido

se readaptando. (BARBOSA; MOURA, 2013) E fato que estamos vivendo uma
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profunda mudanga quanto aos meios pedagdgicos e que se faz urgente uma cultura de
ensino sugerindo tecnologias méveis, a partir da internet e suas potencialidades. O
desenvolvimento das tecnologias méveis permite um novo conceito de ensino,
mostrando projetos no formato digital, como o jogo didatico, permitindo ao professor
resultados relevantes a solugdo de problemas em ensino-aprendizagem.

Barbosa e Moura (2013), em seu artigo, descrevem o crescimento do uso das
tecnologias resultando em vérios projetos de investigacio, quando observam que o
acesso a contetido multimidia deixou de estar limitado a um computador pessoal (PC)
e estendeu-se também as tecnologias mdveis como exemplo o celular, recursos de um
novo paradigma educacional, o mobile learning ou aprendizagem mével.

Silva et al. (2019) destacam, ainda, a importincia de ensinar relacionando a
disciplina com os conhecimentos cientificos, com a diversificagio da prética
pedagégica, através das situagdes do cotidiano do educando, veiculando os
conhecimentos cientificos de forma vidvel a realidade vivenciada pelos estudantes de
ciéncias. “Ou seja, ndo basta a inclusio da disciplina nos curriculos escolares, é preciso
dar significado aquilo que é abordado. ” (SILVA et al., 2019 p .405)

A partir de tal explicagio para a viabilidade da abordagem significativa,
percebe-se a importincia do aspecto lidico a todas as idades. Criangas, assim como
adultos, passam a maior parte do dia usando tecnologias; logo, aproveitar o
instrumento e os beneficios seria uma chave para a entrada de novos conhecimentos.
Faz-se assim necessiria uma reflexio ao modelo de aprendizagem no ensino de

ciéncias. Para Santos e Monteiro (2020):

O processo de transformagio, sobretudo na evolucio digital. Hoje em dia, por exemplo, muitas
tarefas — que aconteciam de forma presencial - nio se realizam mais sem a presenca dos dispositivos

digitais, de modo online. Vive-se, entdo, em um contexto social em que a conectividade e a colaboragio

fazem parte da vida de milh&es de pessoas desde cedo. (SANTOS; MONTEIRO, 2020. P. 4)

De acordo com os resultados da pesquisa da SBEnBio podemos tecer
consideracdes sobre trés aspectos principais: a maioria dos docentes nio se sente segura
e confortidvel com o uso de tecnologias digitais; problemas como a mé qualidade das
conexdes e as oscilagdes dos servicos de internet; e as atividades de ensino remotas
permitem maior controle e regulagio da atividade docente.

A concepgio do jogo surge ao se notar tais dificuldades de aprendizagem em
ciéncias, principalmente de quimica, por parte dos alunos; e dificuldades, por parte do

docente, em lecionar a disciplina, principalmente ao nono ano escolar do ensino
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fundamental, momento em que se inicia essa interagio e acrescenta contetido que
engloba vérias ciéncias a uma. Temos a proposta que se baseia na ideia de melhorar o
processo de ensino e aprendizagem de biologia e quimica com o uso de um guia para
professores e um jogo abordando a alimentacio em um contexto social no qual os
alimentos saudéveis estejam préximos a realidade sociocultural dos alunos. Com isso,
o presente trabalho tem como objetivo propor uma investigacdo e solugdes ao problema
da inseguranga por parte dos professores em lecionar ciéncias devido 4 abrangéncia de
contetido, o que leva alunos a demonstrarem desinteresse em conhecer e aprender os
contetidos da disciplina. Como hipdtese, discute-se: como o uso de jogos em aulas de
ciéncias podem engajar os alunos a aprenderem biologia e quimica e obterem uma
alimentagio saudével?

Os jogos proporcionam uma abordagem lidica e interativa para o aprendizado
sobre digestio, demonstrando em guia de aula os carboidratos, lipideos e proteinas com
suas particularidades digestivas e em termos quimicos, como liga¢es quimicas, quais
e quantas as moléculas encontradas, em formato de aula mais envolvente e motivador.

Ao utilizar jogos voltados para a teméitica da alimentacio saudivel, os
estudantes sdo desafiados a tomar decisSes e enfrentar situa¢es que os levam a refletir

sobre a importincia de uma dieta equilibrada e nutritiva.

2. DESENVOLVIMENTO

A alimentag3o e a ciéncia significativa

A alimentacdo é um tema essencial em nossa vida cotidiana, sendo um aspecto
fundamental para a satde e o bem-estar. Além disso, a alimentacio estd
intrinsecamente ligada 4 ciéncia, pois envolve aspectos como a nutri¢io, a bioquimica
dos alimentos, a quimica e a biologia em diversos outros campos de estudo. Neste
artigo, exploraremos a relagdo significativa entre a alimentacio e a ciéncia da
bioquimica, destacando como a abordagem interdisciplinar podendo contribuir para
uma compreensdo mais profunda e abrangente desse tema.

A ciéncia significativa, conceito desenvolvido por Ausubel (1968), diz respeito
a aprendizagem que ocorre de maneira relevante e com significado para o aluno. No
contexto da alimentacio, é possivel explorar diversos conceitos cientificos de forma
significativa, como a composicdo dos alimentos, a digestdo, a absor¢io de nutrientes e
até mesmo questdes relacionadas 3 sustentabilidade e & seguranca alimentar. Ao

utilizar uma abordagem interdisciplinar, que integra conhecimentos de diversas 4reas,
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como biologia, quimica, geografia e sociologia, os estudantes podem compreender a
complexidade da alimentacdo e como ela estd relacionada a diferentes aspectos da vida
humana. (AUSUBEL, 1968).

Contextualizando em termos da teoria pedagdgica, a abordagem com
significado caracteriza-se por uma interagio que privilegia o desenvolvimento de

A . L. C s . ~
competéncias e habilidades necessarias, por cogni¢des as novas informagdes:

’.

E preciso entender que a aprendizagem ¢ significativa quando novos
conhecimentos (conceitos, ideias, proposigdes, modelos, férmulas) passam
a significar algo para o aprendiz, quando ele ou ela é capaz de explicar
situagdes com suas préprias palavras, quando é capaz de resolver problemas

novos, enfim, quando compreende. (MOREIRA, 2003.p. 2 )

De acordo com o Ministério da Satde em seu Guia Alimentar para a Populacio
Brasileira, (BRASIL,2014), a alimentagio sauddvel desempenha um papel fundamental
na promogio da satide e na melhoria da qualidade de vida. A forma como nos
alimentamos impacta diretamente o funcionamento do nosso organismo, podendo
prevenir ou contribuir para o surgimento de doengas.

Com isso, abordaremos a alimentagio como a teoria significativa, a qual
relaciona a ideia bésica do novo conhecimento a estrutura que o aprendiz j4 possui. O
conhecimento passa a se dar com a assimila¢do da alimentacdo saudével através de um
jogo de ensino de ciéncias que aborda os conceitos utilizando a alimenta¢io como
instrumento. Essa abordagem também é relevante no estabelecimento de
recomendacdes alimentares, de guias alimentares e no uso das tecnologias educativas,
tratando assuntos conflitantes como acessibilidade em meio 4 diversidade econémica
e a tolerincia de uso de antiicidos e alimentos caldricos ou que causem apreensio
desnecesséria a populagio.

Compreende-se que adolescentes e criangas s3o particularmente influencidveis
em seu estilo de vida e deveriam ser prioritariamente contemplados em programas de
satde coletiva, assim como s3o tratados e regulamentados em programas de
alimentacio em nivel mundial, do Ministério da Satde e nos estados e municipios.
Nos guias é possivel notar que o consumo de nutrientes adequados pode reduzir
doengas e aumentar a capacidade cognitiva desses alunos.

Os instrumentos legais vém garantindo amparo a essa alimentagio saudédvel.
Em cariter mundial, a Organizacio Mundial de Satide - OMS trata de estratégias,

como a “Estratégia Global em Alimentacdo Saudével, Atividade Fisica e Satde” - 572

Assembleia Mundial de Satidde - WHASs7 - 17, Ponto 12.6 da Ordem do Dia 22 de maio
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de 2004, que em suas resolugdes trata sobre a prevencio e controle das doencas nio
transmissiveis, e WHASs5.23, sobre alimentag¢do saudével, atividade fisica e satde.
(ESTANTE VIRTUAL, 2004). No Brasil, temos o Ministério da Educacio com a
resolucdo n? 6, de 8 de maio de 2020, que dispde sobre o atendimento da alimentacio
escolar aos alunos da educagio bisica no 4mbito do Programa Nacional de
Alimentacio Escolar - PNAE. (BRASIL, 2020).

Sendo assim, nota-se que a temitica da alimentacdo pode ser inserida no
processo educativo, ndo apenas em disciplinas relacionadas as ciéncias da biologia e da
satde, mas em todas as 4reas do conhecimento e, desta forma, estimular o consumo de
alimentos saudéveis na escola e no cotidiano da crianga. Neste sentido compreende-se

que a alimentacdo estd ligada a toda a sociedade e a questdes de politicas puablicas.

BNCC pritica escolar como metodologia de pesquisa

O professor mediador ji possui respaldo ao utilizar da ferramenta pedagégica,
quando a Base Nacional Comum Curricular - BNCC descreve a importincia de se
criar, utilizar, ofertar tecnologias digitais de informacio e comunica¢io de forma a
significar o ensino, refletir a ética nas diversas praticas sociais e escolares, a fim de
facilitar o relacionamento e interacdo, para disseminar informagdes, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autonomia no
desenvolvimento educacional. Por outro lado, a ciéncia dentro da BNCC no ensino
fundamental, por si sé, ndo pode ser assim descrita, porém, podemos verifici-la dentro
da matéria ciéncia da natureza, onde agrega conhecimento juntamente com a biologia,
quimica e fisica. Com isso, temos um amplo espectro de conhecimento, podendo
apresentar o contetido ao aluno de nono ano com a riqueza de diversos conceitos e
aplicabilidade em seu cotidiano escolar (BRASIL, 2018).

Temos outra referéncia para assuntos que envolvem a Quimica e a Biologia,
encontrado junto aos Pardmetros Curriculares Nacionais - PCNs. No terceiro ciclo
dos PCN de Ciéncias Naturais para as Séries Finais do Ensino Fundamental, por
exemplo, no eixo temitico Vida e Ambiente, o contetido de alimentacido é abordado
com o tema Dietas e consumo de alimentos. Com base nessas orientacdes, ao
proporcionarmos a interacio dos assuntos alimenta¢io e saide humana, poderemos

favorecer a reflexio sobre os hadbitos alimentares cotidianos e o ensino de ciéncias, o
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que possibilitard o aprofundamento do estudo cientifico sobre essas temdticas no
espago educacional. (LEITE; ROTTA, 2016)

Os PCNs explicam sobre a importincia dos conceitos-chave abordados no
texto, como vida, sistema, energia, matéria, espago, transformacao, tempo e equilibrio,
apresentados como meios de significado ao cotidiano do educando (BRASIL, 1998), tal
como conferimos abaixo:

No terceiro ciclo dos PCN de Ciéncias Naturais para as Séries Finais do Ensino Fundamental,
no eixo temdtico Vida e ambiente, o contetdo de alimentagio é abordado com o tema Dietas e consumo
de alimentos. Com base nessas orientagdes, ao proporcionarmos a interagio dos assuntos alimentagio e
satide humana, poderemos favorecer a reflexdo sobre os habitos alimentares cotidianos e o ensino de

ciéncias, o que possibilitard o aprofundamento do estudo cientifico sobre essas tematicas no espago

educacional. (LEITE; ROTTA, 2016, p.12-13).

Do ponto de vista orginico, aprofunda-se o estudo do processo completo de
nutri¢do, desde a ingestdo de alimentos, digestio, absor¢io, anabolismo, catabolismo e
excre¢do. Avaliam-se as necessidades bésicas de nutrientes por pessoa, a contribuicdo
dos diferentes alimentos para o crescimento e desenvolvimento e as tabelas de ingestio
recomendadas, associando-as 4 presenca dos diferentes nutrientes nos alimentos —
7 . A . ’ . . . . . .
dgua, oxigénio, proteinas, hidratos de carbono, gorduras, sais minerais, vitaminas — e

suas fungdes no organismo. (BNCC, 2017)

Gamificagdo para fins de aprendizagem de ciéncias

A realidade da pandemia trouxe um novo modelo de aulas, com a utilizagio
central dos meios digitais de ensino remoto, e 4 medida que o tempo passa os
profissionais vém se adaptando. O saber do docente e do discente vém se
reconfigurando aos modelos presenciais e remotos, assim como aos hibridos ainda em
desenvolvimento.

O uso dos jogos como motivadores para conseguir melhorias em relacdo a
participagio dos estudantes nas aulas surge como uma estratégia de ensino atrativa do
ponto de vista dos estudantes que, muitas vezes, cansados da didética de copiar e
responder exercicios, possam despertar maior interesse nesse tipo de pritica na aula.
Ao envolver-se com o jogo, ele precisa compreender as regras e a maneira de jogar.
Dessa forma, um jogo estruturado acerca de determinado conteido visa mobilizar o

aluno a compreendé-lo para que possa participar ativamente enquanto competidor no

jogo proposto. (CARNEIRO et al., 2022)
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Buscando novas propostas e participagdo ativa por parte dos alunos e
engajamento dos professores, encontramos a estratégia de desenvolver um guia para
professores e de construir um jogo do Monstro Comildo (Figura 1), abordando a
alimentacdo como chave para desenvolver aulas de conceitos de quimica e biologia.
Enquanto algumas dietas extremas podem sugerir abolir determinados alimentos, aqui
nés demonstramos, com a gamifica¢io, que todos nds precisamos de um equilibrio de
proteinas, carboidratos, lipideos, vitaminas e minerais em nossas dietas para sustentar

e facilitar nossa digestdo para um corpo e vida saudével.

£8%%
459 %

Artwork bv Patrick Thompson www. pkillustration.com

Figura 1: proposta de ilustragdo do jogo Monstro Comildo

Para a construgio do jogo, utilizamos a dieta dos pontos com fins ilustrativos,
que classifica vérios alimentos e nos diz a quantidade di4ria de pontos a se consumir
(TUA SAUDE, 2021; SANTANA et al., 2003). O jogo nos mostra a anotacio de todos
os alimentos e as quantidades consumidas durante o dia, o que também ajuda a refletir
sobre o que se come e aprender a combinar melhor alimentos mais saudiveis, que
normalmente gastam menos pontos da dieta. Os alimentos sio divididos em grupos e
recebem pontuagio conforme seu potencial calérico. H4 regras para o consumo
consciente desses alimentos e os exercicios também s3o incluidos no jogo de forma a
refletir que poderemos eliminar pontos 4 medida que eliminamos calorias com as
atividades fisicas.

Em fase mais avancada teremos relagées com enzimas na digestdo de
carboidratos, lipidios e proteinas, com exemplos de estruturas de produtos formados
dos carboidratos para familiarizar o aluno que inicia seu contato com a quimica em
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ciéncias, onde o professor, através do guia podera tratar sobre ligacdes e férmulas
quimicas.

Segundo Carneiro (2022), “gamificar as aulas é uma forma de diversificar as
metodologias de ensino, reduzindo o uso excessivo do método tradicional, e optar por
aumentar, nos estudantes, o interesse em participar das aulas”. Carvalho (2018), chega

a uma defini¢do de gamificag¢io quando se diz que:

O termo gamificagio em geral é definido como a aplicacdo de elementos
utilizados no desenvolvimento de jogos eletrénicos, como a mecinica, a
estética e a dinimica, em outros contextos ndo relacionados aos jogos,
criando ambientes de aprendizagem mediados pelo desafio e pelo prazer do
entretenimento, em ambientes, escolares ou nio, que potencializam o

desenvolvimento de habilidades cognitivas. (CARVALHO, 2018. p. 25)

Os games para ensino tém sido uma ferramenta bastante utilizada desde a entdo
nova realidade pandémica e de ensino remoto, conseguindo construir a partir desse
tempo aulas com jogos, quando descrevemos o papel de integrar elementos e

/4 . . by . . . .
estratégias dos jogos & metodologia educacional, a fim de promover o engajamento
discente e docente através da motivagio pessoal e do envolvimento emocional, para
que possam atingir os objetivos de aprendizagem propostos em seu curriculo

. .
pedagégico, neste caso de ciéncias.

A aprendizagem baseada em jogos digitais j4 foi defendida e comprovada por

, . . ) . . .
vérios autores destacados nesta pesquisa. A medida que pesquisadores e pesquisas
: ~ ’ ’ . ’ . .
surgem nesse sentido da educa¢io, hd um aumento das estratégias pedagdgicas atuais
ao processo de ensino aprendizagem. Porém, em quimica, Nascimento e Leite (2022),
sobre os anais do SBGames (2010-2020) com jogos digitais educacionais em quimica,

destacam que:

Foram identificadas 2013 (duas mil e treze) publicagdes, divulgados nas
edicBes de 2010 até 2020 em que foram publicados 503 (quinhentos e trés)
artigos sobre JDE e em algumas edi¢des como eixo temitico JDE em
quimica, sendo elas de 2013(1), 2014 (1), 2015 (2), 2017 (1), 2018 (1) e 2019 (1)
totalizando o7 (sete) publicagdes. Assim, constatou-se que em 10 (dez) anos
apenas 24,98% das publicacées na SBGames envolviam JDE, sendo 0,35%
voltados para o ensino de quimica (NASCIMENTO E LEITE, 2022. p.8)

Também foi possivel encontrar uma boa defini¢do no VIII Congresso
Nacional de Educagio que “...0 jogo é um elemento da cultura que contribui para o
desenvolvimento social, cognitivo e afetivo dos sujeitos, com caracteristicas singulares

ue permitem a ressignificacio de diferentes conceitos”. Portanto, os diferentes jogos
g ¢ ) Jog
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e, em especial, os jogos eletrdnicos, podem ser denominados como tecnologias

intelectuais que vém a agregar conhecimento das ciéncias. (Silva, 2019).

3. METODOLOGIA

O ensino de ciéncias desempenha papel crucial no desenvolvimento dos alunos,
especialmente no 92 ano, momento onde se iniciam novos conceitos como o de
quimica. O presente estudo propde uma prética de investigacio, através do jogo digital
Monstro Comilio para celular, desenvolvido com uso das ferramentas (HTML s, css
3, e javascript), juntamente com um guia desenvolvido para a professores a dar
significado ao jogo, em sala de aula ou de forma remota. Para retratar as perspectivas
e resultados, observaremos na pesquisa a aprendizagem dos alunos e de que forma o
guia e o0 jogo podem colaborar para o lecionar por parte do docente.

Sugere-se ao professor, para tal investigacdo, que organize um grupo focal
composto por 7 alunos em pelo menos 2 turmas de nono ano do ensino fundamental,
ao qual sejam confiadas as atividades a serem avaliadas quanto ao desempenho e
aprendizagem.

Os resultados analisados terdo o intuito de validar o uso de instrumentos de
jogos significativos para aprendizagem de ciéncias nas escolas. As opiniSes e respostas
dos participantes, serdo levadas em consideracdo, tornando o meio vidvel a realidade
do ensino para alunos da ciéncia em questio. Com o modelo metodolégico da aplicacido
do jogo objetiva-se trazer ao professor a caracteristica de um pesquisador, a fim de se
construirem aulas significantes ao educando por intervencio tecnolédgica. O
mecanismo de coleta de dados, neste caso, compreende-se por uma observagdo a
pesquisa e resultados do quiz e relatos dos alunos do grupo focal e do professor de
ciéncias, captando as informacdes vidveis a discuss3o.

Neste contexto, espera-se que o professor reflita sobre cada pergunta abaixo
enviadas pelo googleforms: Ocorreu a reflexdo sobre a ciéncia no modelo de aula
significativo? O guia facilitou a ligagio entre os momentos do jogo e a ciéncia
envolvendo a bioquimica? Os alunos passaram a compreender o contetido de biologia
e de quimica em ciéncias ao nono ano por uma abordagem significativa? As formas
significativas como o jogo ajudam nas aulas? Foi possivel a participag¢io dos alunos?

Quais conceitos de quimica puderam aprender? Quais dificuldades encontrou? Quais
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conceitos de biologia puderam aprender? Quais dificuldades encontrou? Ocorreu
interacdo entre os alunos?

Um dos principais desafios enfrentados pelos professores de ciéncias no 92 ano
é a necessidade de equilibrar o contetido programético com uma abordagem pedagégica
efetiva. Muitas vezes, o foco excessivo na transmissdo de informacdes tebricas acaba
negligenciando a importincia da prética cientifica, como experimentacio e
observagio.

Além disso, é essencial que os professores estimulem a reflexdo critica dos
alunos em relacgdo a ciéncia. Isso significa abordar n3o apenas os aspectos positivos e
bem estabelecidos do conhecimento cientifico, mas também os debates, controvérsias

e limitaces que permeiam o campo cientifico.

CONSIDERACOES FINAIS

O presente artigo refletiu sobre a necessidade de repensar o que as ferramentas
provocam de estimulo e aprendizagem em ciéncias ao educando. A eficiéncia serd
devida ao fato de ocasionar satisfagio e ampliagdo da estrutura cognitiva aos temas
abordados nos artigos comparados. O estudo e revisio literdria dos artigos
apresentados abrem perspectivas importantes i observa¢io quanto ao problema da
aprendizagem, tendo como estratégia a metamorfose da prética escolar pelos
fundamentos da abordagem significativa com o uso de jogos através do celular. O
levantamento demonstra a necessidade de repensar a pratica pedagdgica, pois as
ferramentas bem utilizadas desencadeiam estimulo e aprendizagem ao educando. O
ensino em momento de pandemia, por exemplo, indicou as demandas metodolégicas
sobre planejamento, avaliagdo e estratégias diditicas e constituiram os principais
desafios pés-pandemia.

O artigo abre didlogos, por ser um assunto muito novo principalmente na
abordagem bioquimica na disciplina de ciéncia para nono ano e, no que se refere a
educacio brasileira na pandemia, com o uso das tecnologias. Neste contexto, foram
consultados acervos como o da Scientific Electronic Library Online (SciELO) e o
Portal de Periédicos CAPES. Acredita-se que o texto contribuiu para reflexdes para o
ensino de ciéncia em tempos dificeis para a pritica pedagdgica. A formagio de
parcerias entre professores de ciéncias e institui¢des cientificas, universidades e outras

organiza¢des também pode contribuir para enriquecer o ensino. Essas parcerias podem
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proporcionar acesso a recursos adicionais, como palestras, visitas a laboratérios e
participagio em projetos de pesquisa, que ajudam a contextualizar os conceitos
cientificos e a mostrar sua aplicagdo pritica no mundo em que vivemos. Além de
promover a atualizacdo dos professores em relagdo as novas descobertas cientificas e
metodologias de ensino. Por fim, é essencial ressaltar que o papel do professor vai além
da transmissio de conhecimentos. Ele desempenha um papel encorajador e reflexivo

fundamental na formacdo de cidadios criticos, conscientes e responsiveis. Neste
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