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RESUMO

O Programa de Residéncia Pedagdgica (PRP) tem como finalidade possibilitar que os licenciandos
vivenciem a rotina das escolas publicas de educacdo bésica, permitindo a criacdo e participacdo em
experiéncias interdisciplinares, metodoldgicas e tecnoldgicas e buscando solucionar problemas
identificados no processo de ensino e aprendizagem. Nesse cenario, objetivamos com este trabalho
relatar as experiéncias vividas durante o desenvolvimento de uma Sequéncia Didéatica (SD) sobre o0s
contetdos: elementos quimicos, substancias e misturas. A pesquisa foi desenvolvida em uma escola
estadual, localizada na cidade de Areia (PB). Os participantes foram sessenta e cinco (65) estudantes de
trés turmas da 12 série do ensino médio. A SD foi composta por 4 momentos: levantamento dos
conhecimentos prévios dos estudantes, realizado por meio da dindmica tempestade de ideias; aula
expositiva e contextualizada; aula experimental com materiais alternativos (agua, alcool, 6leo e
corantes) e atividade de avaliacdo da aprendizagem, realizada na plataforma kahoot. Durante o
desenvolvimento da SD, percebemos um envolvimento dos estudantes no levantamento dos
conhecimentos prévios, uma vez que esses citaram exemplos de misturas comuns no cotidiano, como
café com leite, cha e suco. Ao longo da aula expositiva, assim como na atividade experimental, 0s
estudantes participaram classificando as misturas citadas no primeiro momento e separando-as a partir
de diferentes processos. Ja a atividade avaliativa, realizada na plataforma kahoot, demonstrou que 0s
estudantes compreenderam os conceitos trabalhados, visto que 80% acertaram as questdes. Além disso,
essa plataforma foi aprovada pelos estudantes, como podemos observar nas falas: “nenhum professor
tinha trazido um exercicio parecido”; “atividade bastante dindmica”; “atividade legal que requer
concentragdao e todo aprendizado da aula ministrada”. Considerando os resultados obtidos, podemos
afirmar que essa SD auxiliou a aprendizagem dos estudantes da educagéo bésica e que esta experiéncia,
assim como outras ja vivenciadas no PRP, teve um papel relevante para a formacéo docente.
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INTRODUCAO

O Programa de Residéncia Pedagdgica (PRP) é uma das a¢des que integram a Politica
Nacional de Formacédo de Professores, cuja finalidade é aprimorar a experiéncia préatica dos
estudantes da licenciatura, por meio da sua imersdo em escolas de educacdo basica durante a
segunda metade de seus cursos. Lancado em mar¢co de 2018, o PRP resultou de uma
colaboracdo entre o Ministério da Educagdo (MEC) e a Coordenacao de Aperfeicoamento de
Pessoal de Nivel Superior (Capes) (Brasil, 2018).

O estudo conduzido por Soares (2022) identificou como principais contribui¢fes
proporcionadas pelo PRP: a experiéncia na pratica de ensino e a vivéncia na realizacdo de
atividades em equipe; a possibilidade de emprego de recursos tecnoldgicos; o aprimoramento
de estratégias e/ou metodologias visando despertar o interesse e a interacdo dos alunos;
formacgbes pedagdgicas que ultrapassaram 0S estagios supervisionados; aprendizados
relacionados ao planejamento de aulas e a elaboracdo de sequéncias didaticas e; superacdo de
bloqueios e receios, bem como melhorias na oralidade, postura, pontualidade, organizacéo e
respeito ao espago do outro.

Dentre as metodologias adotadas pelos participantes da pesquisa de Soares (2022),
destacamos a experimentacdo e a utilizacdo de recursos tecnoldgicos. No que se refere a
primeira, reconhecemos que esta tendéncia pedagogica fundamenta a ciéncia, pois, por meio de
experimentos, é possivel proporcionar aos alunos momentos de investigacdo e observacao,
revelando as aproximagdes e distanciamentos entre as concepgdes iniciais dos alunos, as
hipdteses levantadas e o conhecimento cientifico (Galiazzi; Gongalves, 2004).

Com relagéo a utilizacdo dos recursos tecnolégicos no ensino de Quimica, pesquisas
tem revelado que esses contribuem para a eficacia do processo de aprendizagem, por permitir
a representacdo de fendbmenos abstratos, proporcionar a interatividade e engajamento dos
alunos, além de possibilitar acesso a informac@es atualizadas, colaborando com a construcédo
de aulas mais dinamicas, e alinhada as demandas contemporaneas (Leite, 2018; Pereira; Aradjo,
2020).

Um exemplo desses recursos € o Kahoot, uma plataforma de aprendizagem gratuita
baseada em jogos que incorpora na sala de aula a metodologia de gamificacdo. Dentre as
funcionalidades oferecidas, essa plataforma permite a criacdo de questionarios (quizzes) que
podem ser respondidos por usuarios conectados a internet por meio de smartphones ou

computadores, sendo necessario apenas realizar um cadastro na plataforma de ensino virtual. A
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proposta do Kahoot é envolver os alunos por meio de abordagens semelhantes a jogos,
incluindo elementos como pontuacao, interacéo e classificacdo (Dellos, 2015).

Conforme afirmado por Kapp (2012) e Vianna et al. (2013), a gamificacdo refere-se a
aplicacdo de elementos caracteristicos de jogos para resolver problemas, facilitar processos de
aprendizagem ou simplesmente envolver um publico em determinada atividade. Elementos
como regras, objetivos, classificacBes, diversdo e competicdo estdo entre 0s componentes
presentes na gamificacgéo.

De acordo com o apresentado, este trabalho objetiva relatar as experiéncias vividas
durante o desenvolvimento de uma Sequéncia Didatica (SD) sobre os contetudos: elementos

quimicos, substancias e misturas.

METODOLOGIA

Esse trabalho foi desenvolvido na escola campo do Programa de Residéncia Pedagdgica
(PRP), localizada na cidade de Areia (PB). Os participantes foram sessenta e cinco (65)
estudantes de 4 (quatro) turmas da 12 série do ensino médio. Para possibilitar a discussdo dos
contetdos elementos quimicos, substancias e misturas, propusemos uma Sequéncia Didatica

(SD) constituida por quatro (4) momentos, 0s quais estao descritos no Quadro 1.

Quadro 1 - Momentos da sequéncia didatica.
Momentos didaticos Estratégias pedagogicas

Desenvolvimento da dindmica tempestade de ideias
1° Momento — Levantamento dos | a partir do questionamento: quando falamos em
conhecimentos prévios mistura, qual a primeira palavra que vem na mente

de vocés?

- Exposicdo de slides na TV disponivel em sala, 0s
2° Momento — Aula expositiva e ) ) o
) quais foram elaborados baseados no livro didatico
dialogada o
adotado na instituicdo escolar;

Desenvolvimento de experimento com materiais

o alternativos (potes plasticos, 6leo, agua e alcool).
3° Momento — Atividade o _
) Diviséo da turma em quatro (4) grupos e proposi¢éo
experimental _ . ) ,
de misturas homogéneas (agua + alcool) e

heterogéneas (agua + 6leo)
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Utilizacdo da plataforma Kahoot com exercicios no
modo Quizz (Figura 1). As questdes propostas
foram exibidas na TV disponivel e deveriam ser

respondidas em intervalos de 20 segundos.

Figura 1 - Exemplo da questéo na plataforma Kahoot.
4° Momento — ReSOIUQé.O de I Analise a imagem abaixo e identifique se € uma substancia simples ou “:

composta.

exercicios

A Mistura Simples O ‘ Mistura Heterogénea

. Substancia Composta O B substancia Simples

Fonte: Elaboracéo Propria (2023)

Fonte: Elaboracéo Propria (2023)

Interessa destacarmos que a escola campo ndo dispde de internet e a plataforma Kahoot
requer conexdo para funcionar. Diante disso, realizamos uma adaptagdo para que os alunos
pudessem utilizar o modelo Quizz da plataforma. Inicialmente, gravamos a tela do computador
com todas as perguntas e posteriormente a reproduzimos na televisdo da sala de aula (Figura
2).

Figura 2 - Kahoot na televisdo da sala de aula.

(% i

Fonte: Elaboracdo Prépria (2023)

Para que os alunos pudessem responder as questdes, foi desenvolvido um gabarito

adaptado para registrar as respostas propostas pelos alunos (Figura 3).
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Figura 3 - Gabarito como os alunos responderam o
Kahoot.
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Fonte: Elaboracdo Propria (2023)

RESULTADOS E DISCUSSAO

O levantamento dos conhecimentos prévios dos alunos € essencial no contexto
educacional por permitir que os professores criem ambientes de aprendizagem mais eficazes,
centrados no aluno e adaptados as caracteristicas especificas de cada turma. Para Pivatto,
(2014), os conhecimentos prévios constituem o ponto de partida fundamental da préatica
educativa.

Foi baseado nesse cenario que iniciamos a SD buscando conhecer o que os alunos ja
sabiam sobre os conteddos propostos. Para tal, propomos a dindmica tempestade de ideias,
frequentemente empregada entre grupos, destacando-se por explorar as habilidades,
potencialidades e criatividade dos participantes. A questao apresentada aos alunos foi: quando
falamos em mistura, qual a primeira palavra que vem na mente de vocés? A seguir estdo

expostas as respostas alcancadas:

Misturar uma coisa com a outra (Aluno 1, 2023).
Café (Aluno 2, 2023).

Cha (Aluno 3, 2023).

Leite com café (Aluno 4, 2023).

Agua com aclcar (garapa) (Aluno 5, 2023).
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Gasolina (Aluno 6, 2023).
Agua com sal (Aluno 7, 2023).
Agua e 6leo (Aluno 8, 2023).

Nescau com leite (Aluno 9, 2023).

Considerando os resultados obtidos, reconhecemos que os alunos vinculam o termo
misturas a atividades cotidianas, demonstrando entendimentos preliminares acerca deste
conteudo.

Baseadas nas narrativas alcancadas, desenvolvemos uma aula expositiva e dialogada, a
qual explorou exemplos do cotidiano como forma de elucidar aos alunos conceitos relacionados
aos elementos quimicos, substancias e misturas.

No terceiro momento da SD, realizamos uma atividade experimental com o auxilio dos

alunos, conforme apresentado na Figura 4.

Figura 4 - Atividade experimental.

RIMENTAL

A seguir estdo expostos alguns comentarios feitos pelos estudantes durante a atividade

experimental:

Professor, do lado esquerdo é uma mistura heterogénea e possui duas fases (Aluno 1,
2023).

Do lado direito na substancia azul € uma mistura homogénea (Aluno 2, 2023).

Ao final da atividade experimental, realizamos um exercicio avaliativo pela plataforma
Kahoot. Todos os estudantes participaram ativamente desta atividade. Na Figura 5 podemos

observar o cartdo resposta dos alunos.
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Figuras - Cartoes Resposta dos alunos.
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Fonte: Elaboracéo Prépria (2023)
Essa atividade foi bastante interessante mesmo com toda adaptacdo da plataforma
Kahoot a realidade da escola. Reconhecemos que os alunos ficaram bastante curiosos e
um tempo

apreensivos por ser a primeira vez que estavam vendo a plataforma e por ter

estipulado para cada questdo. No Quadro 2 estdo expostas a porcentagem de acertos dos alunos

na atividade do Kahoot.

Quadro 2 - Porcentagem de acertos dos alunos na atividade do Kahoot.

Turma % porcentagem
1*D 88%
1"E 80%
1*F 90%
1* Téc 83%

Fonte: Elaboracdo Prépria (2023)

Ao final da atividade alguns discentes relataram sua experiéncia.

Muito legal, nunca tive uma atividade assim (Aluno 1, 2023).
Tragam mais atividades como essa (Aluno 2, 2023).

Por mais atividades assim (Aluno 3, 2023).

Dessa forma, observamos que as TICs podem apresentar novas possibilidades para o

individuo vivenciar processos criativos, estabelecendo aproximacGes e associacoes

inesperadas, juntando significados anteriormente desconexos e ampliando a capacidade de

interlocugédo por meio das diferentes linguagens que tais recursos propiciam.
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CONSIDERACOES FINAIS

Com base nos resultados obtidos percebemos que o desenvolvimento da sequéncia
didatica ocorreu de maneira satisfatoria, sendo os objetivos tracados alcangados pelos alunos.

O Programa de Residéncia Pedagogica (PRP) nos permitiu vivenciar a realidade da
escola em colaboracdo com o preceptor durante o desenvolvimento desta SD, proporcionando
aproximacdes entre a teoria e a pratica docente, além de possibilitar analises criticas e reflexivas

quanto a aspectos proprios do fazer docente.
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