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RESUMO

A presente pesquisa tem como objetivo relatar e discutir sobre a elaboracao, e desenvolvimento
de um jogo da memoria como recurso didatico-pedagdgico no ensino de Ciéncias e
Matematicas, além de discutir sobre o uso de conhecimentos prévios na construciao de outros
novos assuntos e conhecimentos. Nesse sentido, assumimos a pesquisa qualitativa na
modalidade narrativa, ressaltando as vozes dos colaboradores como dados vivos da
investigacdo. Como textos de campo, utilizamos o planejamento da proposta, registros
fotograficos e reflexdes dos didrios de trés professores estagiarios do Clube de Ciéncias da
UFPA. Dessa forma, desenvolvemos a proposta de criagdo de um jogo da memoria com temas
que exploram aspectos cientificos presentes no cotidiano dos educandos. O jogo foi constituido
por dez cartdes, os quais continham perguntas sobre conhecimentos acerca da Matematica,
Fisica e Quimica. A outra parcela de cartdes mantinha-se em branco, para que os estudantes
construissem suas respostas usando seus conhecimentos, imaginacdo e criatividade.
Posteriormente, os cartdes foram misturados, desafiando os educandos a relacionarem as
perguntas com as respostas, exercitando assim sua memoria e conhecimentos adquiridos. Tal
jogo foi desenvolvido e utilizado em uma aula inaugural do Clube de Ciéncias da UFPA para
estudantes de diferentes anos escolares. Com isso, ressaltamos a aprendizagem por meio do jogo
e da conexdo com as experiéncias humanas no processo educacional. No desenvolvimento do
jogo, os alunos foram orientados pelos professores, incentivando-os a participarem ativamente
do processo educativo, a medida que as questdes eram problematizadas. Quer dizer, o educador
assume como um facilitador do processo educacional, favorecendo momentos de aprendizagens.
Nesse sentido, o envolvimento ativo dos alunos na criacdo dos seus conhecimentos, valorizando
suas experiéncias e conhecimentos de mundo, foram precursoras de aprendizado significativo.

Palavras-chave: aprendizagem significativa, experiéncias prévias, jogo da memoria, Clube de
Ciéncias.
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INTRODUCAO E REFERENCIAL TEORICO

A aprendizagem significativa ¢ um dos maiores desafios a ser alcancado em um
ambiente educacional, pois envolve a conexdo do conhecimento prévio do aluno a um
novo, de forma a atribuir significado a esse novo conhecimento. Nas palavras de
Ausubel (2000, p. 2)

A aprendizagem significativa de proposi¢des verbais, embora
algo mais complicada do que a aprendizagem dos significados
das palavras, é semelhante a aprendizagem representacional, na
medida em que surgem novos significados depois de uma tarefa
de aprendizagem potencialmente significativa se relacionar e
interagir com ideias relevantes existentes na estrutura
cognitiva.

Quer dizer, na aprendizagem significativa, os novos conhecimentos se
relacionam com conhecimentos e ideias ja existentes na estrutura cognitiva dos
estudantes. Além disso, a aprendizagem exige, “quer um mecanismo de aprendizagem
significativa, quer a apresentagdo de material potencialmente significativo para o
aprendiz” Ausubel (2000, p. 1). Mas ¢ relevante entender o material potencialmente
significativo, € apenas potencialmente, o que define se ¢ significativo ¢ os mecanismos
de aprendizagem significativa.

Nesse sentido, a presente pesquisa, tem o objetivo de relatar e discutir sobre a
elaboracdo, e desenvolvimento de wum jogo da memoéria como recurso
didatico-pedagogico no ensino de Ciéncias ¢ Matematicas, além de discutir sobre o uso
de conhecimentos prévios na constru¢do de outros novos assuntos € conhecimentos.

O jogo da memdria constitui-se como um material potencialmente significativo,
criado por trés professores estagiarios no Clube de Ciéncias da UFPA, para ser usado

em uma aula inaugural.

A AULA INAUGURAL DO CLUBE DE CIENCIAS DA UFPA
O CCIUFPA, em seus 45 anos de historia (1979-2024), na primeira aula anual,
promove um momento voltado a atividades elaboradas e desenvolvidas por professores
estagiarios, do 1°ano do Ensino Fundamental ao 3° ano do Ensino Médio.
Nessa aula inaugural, que tem o objetivo de promover o primeiro contato entre
os professores estagiarios e os estudantes da educacdo basica, por meio de visitas livres
em stands com experimentagdes, gincanas cientificas, jogos, brincadeira, producdes

artisticas e outros, promovendo a participagao ativa do estudante no desenvolvimento
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das atividades, mutuamente as insergf)es da investigacdo como pratica de ensino
defendidas por Nunes (2021), Nunes e Gongalves (2022) e Nunes ¢ Lima (2024). E um
momento de aprendizagem e interagdo entre educandos e professores.

Para tornar possivel a realizagdo deste momento formativo (para ambos),
realizam-se reunides de planejamento, onde, professores estagiarios, sob a supervisao de
professores orientadores e formadores, planejam estratégias que possibilitam processos
educativos, no caso do jogo da meméria, a producdo de um jogo potencialmente
significativo para o ensino da Quimica, Matematica, e Fisica, e das conexdes com o dia
a dia do discente.

Como no Clube de Ciéncias ocorre a formagdo inicial de professores, como
destacam Gongalves (2000), Nunes (2016) e muitos outros autores, 0s
professores-estagiarios sao licenciandos de cursos como: Matematica, Quimica, Fisica,
Biologia, Pedagogia, Ciéncias Naturais e outros, onde para alguns, o primeiro desafio
enfrentado encontra-se no primeiro contato com os estudantes da educagdo basica na
posi¢do de professores, a elaboracdo de propostas interdisciplinares, o promover

praticas investigativas e abrangentes aos niveis de escolaridade diversos.

METODOLOGIA

Assumimos a pesquisa qualitativa no que destaca Godoy (1995), investe em
fendmenos relacionados com seres humanos e suas relagdes sociais, em diferentes
ambientes, em que o fendmeno ¢ melhor compreendido no contexto em acontece, que
faz parte. Além disso, sdo pesquisas ndo alcancadas por meio de dados quantitativos,
como destacam Strauss e Corbin (2008).

Assumimos a modalidade da pesquisa narrativa, ressaltando as vozes dos
colaboradores como dados vivos da investiga¢do da investigagdo, assumindo a narrativa
tanto como fenomenos quanto como método de investigacao, como destacam Clandinin
e Connelly (2011).

Nesse sentido, como textos de campo da pesquisa narrativa, utilizamos o
planejamento da proposta, registros fotograficos e reflexdes dos diarios de trés
professores estagiarios do Clube de Ciéncias da UFPA.

Como mencionado, o locus da pesquisa foi o Clube de Ciéncias, em que na aula
inaugural do periodo letivo, uma equipe de professores desenvolveu um jogo da

memoria, para estudantes de diferentes anos escolares, com suas diversas vivéncias e



IS5NM: 2358-8829

,CONEDU

CONGRESSO NACIONAL DE EDUCAGAD

saberes. Com o intuito de promover o contato e interagdo entre
estudante-professor-conhecimento-dia-a-dia, valorizando o0s conhecimentos dos
estudantes no processo.

A pesquisa valoriza as experiéncias vividas pelos professores estagiarios do
CCIUFPA durante a criagdo e participagdo do jogo, relatando tudo que foi observado, e
emergindo conhecimentos adquiridos pelos mesmos. Vale ressaltar, que assim como
Moreira (2006), valorizamos a interagdo de um novo conhecimento a partir de um

conhecimento prévio, promovendo um significado ao que ¢ ensinado ao aluno.

0 JOGO DA MEMORIA COMO MATERIAL POTENCIALMENTE
SIGNIFICATIVO

A ideia surgiu a partir de uma proposta de atividade realizada em uma aula
disciplina Psicologia da Educacdo, componente da grade curricular do curso de
Licenciatura em Quimica da Universidade Federal do Para (UFPA), na qual foi
analisado um texto de Moreira (2010), intitulado como “O que ¢ afinal a aprendizagem
significativa?”’, na qual o autor destaca que quando alguém atribui significados a um
conhecimento a partir da interagdo com seus conhecimentos prévios, estabelece a
aprendizagem significativa, independentemente de esses significados serem aceitos no
contexto do sujeito.

Correlacionando este aspecto as propostas abordadas no Clube de Ciéncias,
buscamos desenvolver uma proposta ludica, um jogo, em que pudéssemos destacar tais
experiéncias vividas pelos estudantes, ainda considerando diversos niveis escolares e
vivéncias. A proposta foi apresentada, durante a reunido de planejamento, aos demais
professores-estagidrios e aos orientadores da turma para que, em conjunto, pudessem
articular estratégias vidveis para atingir o publico.

Assim, foi desenvolvida a proposta de criagio de um jogo da memoria com
temas que exploram aspectos cientificos presentes no cotidiano dos educandos. O jogo
foi constituido por dez cartdes feitos com papel, os quais continham perguntas sobre
saberes acerca da Matematica, Fisica e Quimica, e todas tendo conexdo com o dia a dia
do discente. A outra parcela de cartdes mantinha-se em branco, para que os estudantes
construissem suas respostas usando seus conhecimentos e criatividade.

Posteriormente, os cartdes foram misturados para desafiar os educandos a
relacionarem as perguntas com as respostas, a exercitarem assim sua memoria e

conhecimentos adquiridos.
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Nesse sentido o jogo, assume como potencialmente significativo, como
destacam Ausubel (2000) e Moreira (2006). Com isso, ressalta-se a aprendizagem por
meio do jogo e da conexdo com as experiéncias humanas no processo educacional. No
desenvolvimento do jogo, os estudantes participam ativamente do processo educativo, a
medida que as questdes sdo problematizadas para uma atividade mais interativa e rica

na exploracdo de conhecimento prévio.

RESULTADOS E DISCUSSAO

O processo de construcdo e/ou elaboragdo das cartas do jogo da memoria
estimulou os professores estagiarios a resgatarem em suas memorias, as experiéncias
vividas, relacionadas aos temas das cartas. Tais momentos, sdo significativos para os
professores, a medida e posteriormente para os estudantes, que também relacionam os
conhecimentos cientificos com seus conhecimentos de mundo.

Nesse sentido, posteriormente, durante a realizagdo do jogo, os estudantes
criavam respostas nas cartas em branco, geradas por meio de perguntas investigativas
presentes no cotidiano. Nas cartas, os estudantes registravam respostas para os
questionamentos realizados pelos professores estagiarios, como: “por que o sol aparenta

se mover durante o dia?”. Dentre as repostas obtidas, destacamos a imagem 2:

Imagem 2 - resposta de um dos estudantes para a pergunta: por que o sol aparenta se mover

durante o dia?

Fonte: acervo dos pesquisadores

E possivel notar que no registro ha valorizagdo de aspectos representativos (a
terra, o sol e a trajetdria de movimento), tanto imersos no texto quanto na representagao
externa e em destaque. A criatividade ¢ estimulada incessantemente, pois, 0s
questionamentos possibilitam incentivar o ser humano a pensar e questionar o meio, ¢ o

principio do ser. Além disso, as hipdteses por meio de criagdo de desenho ¢ uma
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constru¢do da imaginagdo criatlva dos estudantes para a constru¢do de conceitos, como
destacam Nunes e Gongalves (2019).

Ainda a respeito da criatividade e/ou a assimilacdo de elementos presentes no
cotidiano, um questionamento acerca de um conceito matematico, “o que ¢ uma
adi¢do?”, resultou na ado¢do de analogias, importante ferramenta a ser utilizada no
processo de ensino-aprendizagem. Nas Figuras 3 e 4, sdo evidenciadas as relagdes
estabelecidas entre o objeto de estudo (as condigdes conceituais) € os tragos que

retratam suas experiéncias.

Figura 3 e 4: resposta ao questionamento conceitual matematico

Fonte: acervo dos pesquisadores

Ao indicativo de misturar substincias, ¢ relevante destacar, pois, ¢ explorado a
medida que transcende as barreiras imagindrias de uma determinada éarea “disciplina”
ou conteudo, por exemplo. Além disso, reflete o resultado de possiveis processos de
inser¢do voltados a interdisciplinaridade, no que destaca Zanon (2012), que potencializa
o processo de ensino-aprendizagem, com a quebra de concepcdes fragmentadas e
desconexas entre elementos assumidos na realidade dos estudantes.

As duas imagens demonstram as diversidades nas respostas,evidenciando que
cada pessoa tem seu proprio saber a respeito de determinado assunto, ou seja, mesmo
ambas respostas estarem corretas, fica notdrio que os participantes possuem diferentes
subsuncores, no que destacam Ausubel (2000) e Moreira (2006).

Uma observacdo interessante ¢ acerca do desenvolvimento das respostas,
remetendo-se ao processo construtivo-representativo, pois os estudantes, considerando
os diversos niveis educacionais, ndo apresentavam dificuldades em elaborar respostas as
perguntas. Cada grupo de participantes possuia caracteristicas singulares, as criangas
por exemplo, criavam solugdes mais elaboradas e criativas, com desenhos e
representacoes artisticas, enquanto os estudantes do ensino médio buscavam ser mais

objetivos e diretos.



IS5NM: 2358-8829

,CONEDU

CONGRESSO NACIONAL DE EDUCAGAD

Assim, a familiaridade com os eixos tragados nos questionamentos favoreceu o
aproveitamento e o alcance do objetivo de tal proposta didatica, gerando a participagao
ativa, o estimulo a perspectiva de investigacdo e a formagdo critico-cientifica dos
participantes. Vale reforgar, que para ser significativo, no processo € necessario que haja
o desenvolvimento de significado, como destaca Ausubel (2000) e Moreira (2006), em
que o conhecimento cotidiano se relaciona com os conhecimentos cientificos

promovendo novos significados ao que ¢ aprendido.

CONSIDERACOES FINAIS

Ressaltamos a relevancia da aprendizagem por meio do jogo e da conexdo com
as experiéncias humanas no processo educacional. Em que no processo de
desenvolvimento do jogo, os estudantes participam ativamente do processo educativo, a
medida que as questdes sdo problematizadas.

O jogo, como um material didatico potencialmente significativo, em maio aos
processos educativos, proporcionou a construcao de aprendizagens significativas, tanto
para os estudantes quanto para os professores, na medida que envolveram seus
conhecimentos, experiéncias e saberes, anteriores com os novos conhecimentos.

Além disso, no processo, o educador assume como um facilitador e orientador
do processo educacional, favorecendo momentos de aprendizagens durante o jogo.
Nesse sentido, o envolvimento ativo dos alunos na criagao dos seus conhecimentos,
valorizando suas experiéncias e conhecimentos de mundo, sdo precursoras de

aprendizado significativo.
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