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APRESENTACAO

Prezadas/os Docentes,

Este Produto Educacional é vinculado a dissertagdo denominada
“TRILHANDO O CONHECIMENTO: A UTILIZACAO DA
APRENDIZAGEM POR JOGOS PARA O ENSINO DE DNA E RNA NOS
ANOS FINAIS DO ENSINO FUNDAMENTAL” do Programa de Pos-
graduacdo em Ciéncias e Tecnologias na Educacgao (PPGCITED),
em nivel de Mestrado, do Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia e
Tecnologia Sul-rio-grandense, Campus Pelotas - Visconde da
Gracga (IFSul - CaVvG).

Este Produto Educacional, intitulado "Jogando 'Trilha Genética do
DNA e RNA': Uma Abordagem Apoiada na Teoria Socio-Historico-
Cultural para o Ensino de Ciéncias", tem como objetivo auxiliar
vocés, educadores, na aplicagdo do jogo desenvolvido como
parte deste material. O processo de analise, tanto antes quanto
apos a utilizagcdo do jogo, esta fundamentado nos principios
da teoria socio-historico-cultural de gotsky, que
enfatiza a importéncia da interacédo social e do
contexto cultural no desenvolvimento
cognitivo dos alunos. Dessa _
forma, o jogo se torna [ Qema=
um signo poderosa para
envolver os estudantes e
aprofundar sua
compreensao sobre
DNA e RNA de maneira
dinamica.




TEORIA SOCIO-
HISTORICO-CULTURAL

A Teoria Socio-Historico-Cultural, formulada por Vigotski (2001), aborda
uma gama de aspectos cruciais para a compreensado do desenvolvimento
humano. Esta teoria enfatiza a significativa influéncia da interagédo social,
da linguagem, do contexto historico e cultural no qual o individuo esta
imerso, bem como as particularidades individuais, as experiéncias
vivenciadas, os fatores bioldgicos e as condigcdes materiais que moldam o
desenvolvimento cognitivo e socioemocional das pessoas.

A abordagem de Vigotski enfatiza que o aprendizado € um processo
continuo e que o desenvolvimento intelectual ocorre por meio de saltos
qualitativos, nos quais os individuos avangam de um nivel de conhecimento
para outro.

Um ponto relevante na teoria de Vigotski (2001) refere-se

aos conceitos espontaneos e aos conceitos cientificos.

Segundo ele, os conceitos espontaneos sdo adquiridos
¢ pelas criangas ao longo de suas interagdes cotidianas e
° experiéncias diretas com o mundo, sem uma estrutura
formal de aprendizado. Por outro lado, os conceitos
° cientificos sdo adquiridos atraves do ensino formal e sédo
caracterizados por uma compreensao mais profunda e
sistematica. Requerem uma abstragdo e generalizagéo
que vao alem das experiéncias pessoais e sao
frequentemente mediados por simbolos e linguagem.

gotsky (2011) afirma que o desenvolvimento dos
conceitos cientificos € crucial porque ajuda a organizar
0s conceitos esponténeos, levando a uma compreensao
mais sistematica e coerente do mundo.



As ideias de Vigotski (2001) sdo fundamentadas em
quatro conceitos essenciais: interagdo, mediagao,
internalizagdo, Zona de Desenvolvimento Iminente (ZDl).

INTERAGCAO

Segundo Vigotski (2001), a interagdo com o meio esta diretamente
ligada ao desenvolvimento cognitivo, ou seja, €& fortemente
influenciado pela interagdo do individuo com seu ambiente e com
outras pessoas. O processo de desenvolvimento se da de maneira
externa para interna, na medida em que experiéncias e interagdes séo
internalizadas. Assim, o ambiente social e as influéncias culturais sdo
fundamentais para o desenvolvimento psicologico e conceitual do
individuo.

Ainda para Vigotski (2001) € de suma importédncia que ocorra
interagdo social no processo de aprendizagem. Ele acredita que as
pessoas aprendem melhor quando interagem com outras, seja
atraves de conversas, discussbdes, trabalhos em grupo ou outras
formas de comunicagdo. A interagdo permite que os individuos
compartilhemm conhecimento, discutam ideias e colaborem na
construgdo do conhecimento.

Moreira (2015, p. 110) afirma que “a interagéo
social e, portanto, na perspectiva vigotskiana,
o veiculo fundamental para a transmisséo
dindmica (de inter para intrapessoal) do
conhecimento social, historico e culturalmente
construido”.




MEDIAGCAO

Vigotski (2001) argumenta que a interagdo social € mediada por
ferramentas e signos culturais. Essas mediagdes podem incluir a
linguagem, a escrita, as tecnologias, entre outros. As mediagdes
auxiliam os individuos a compreender conceitos complexos e a
internalizar o conhecimento. Por exemplo, a linguagem escrita € uma
mediagdo que nos permite armazenar e transmitir conhecimento ao
longo do tempo e entre diferentes contextos.

Essas trocas sociais sdo mediadas por instrumentos e signos, sendo
os instrumentos tudo o que o ser humano criou por meio do dominio
da natureza, enquanto os signos sado dispositivos sociais produzidos
coletivamente. Os instrumentos e signos desempenham um papel
fundamental na internalizagdo das atividades, ou seja, na
reconstrugéo interna de operagdes realizadas externamente. Atraves
da mediagcdo de professores ou colegas, ocorre a internalizagdo do
conhecimento, o que, por sua vez, promove o desenvolvimento.

Na Teoria Historico-Cultural de Vigotski (2001), o conceito
de mediagdo é fundamental, visto que as Fungdes
Psicologicas Superiores (FPS) sao desenvolvidas atraves
deste processo de mediagédo. Para Marques e Rosa (2023,
p. 17) “para Vigotski, as FPS sdo de origem social e se
desenvolvem a partir da apropriagdo de instrumentos
[“ materiais e psicologicos (signos), caracteristicos da
atividade escolar, o que torna a tarefa de ensinar um
tanto mais complexa do que simplesmente organizar
estrategias”.




INTERNALIZAGAO e 09

O conceito de internalizagdo, segundo Vigotski (2001), refere-se ao processo pelo
qual o conhecimento adquirido externamente, por meio da interagdo e mediagéo
social, torna-se uma parte integrante do pensamento e do repertorio cognitivo de
um individuo. A internalizagcdo implica que, ao longo do tempo, as habilidades e os
conhecimentos adquiridos socialmente se tornam internalizados e passam a fazer
parte da mente do individuo.

Vigotski (2001) interpreta a imitagdo como um elemento fundamental no
desenvolvimento, contrariando as visdes da eépoca que a consideravam uma agao
meramente mecéanica sem impacto no crescimento intelectual. Ele destaca que,
desde o primeiro ano de vida, a imitagdo guiada por adultos € crucial para o
desenvolvimento psicolégico da crianga, permitindo-lhe adquirir comportamentos
complexos que seriam inacessiveis individualmente.

ZONA DE DESENVOLVIMENTO

IMINENTE (ZDI)

A ZDI proposta por Vigotski (2001) compreende a uma espéecie de desnivel cognitivo
do aprendiz dentro do qual a instrugédo € mais viavel e produtiva, estabelece limites
para a promogdo do desenvolvimento cognitivo, a origem do desenvolvimento
cognitivo reside na interagdo social entre criangas e adultos.

A ZDI| é a distancia entre o nivel do desenvolvimento atual da crianga (do aluno em
geral), que é definido com ajuda de questdes que a crianga resolve sozinha, e o
nivel do desenvolvimento possivel da crianga, que € definido com a ajuda de
problemas que a crianga resolve sob a orientagdo dos adultos e em colaboracéo
com companheiros mais inteligentes (parceiro mais capaz).

Vigotski argumentava que a aprendizagem € mais eficaz quando ocorre dentro da
ZDlI, ou seja, quando esta ligeiramente além do nivel atual de desenvolvimento do
aluno. Isso significa que o ensino deve ser adaptado as necessidades individuais de
cada aluno, levando em consideragao seu estagio atual de desenvolvimento, mas
tambeém desafiando-o0 a alcancar um nivel mais avangado com o apoio apropriado.

Para Vigotski, as FPS se desenvolvem primeiramente no plano social e, depois, no
plano individual, ou seja, a aprendizagem efetiva ocorre quando as atividades estédo
dentro da ZDI, permitindo ao aluno internalizar habilidades e conhecimentos

inicialmente compartilhados durante as interagbes sociais. Através deste
mecanismo, o aprendizado passa a ser visto ndo apenas como um processo de
aquisicdo de conhecimento, mas como um processo dinédmico de transformacgéo
cultural e cognitiva.




PROPOSTA
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A proposta pedagogica para a implementacédo deste

produto educacional esta estruturada em trés
momentos, distribuidos ao longo de trés aulas, cada © o o oo

uma com a duragéo de Th30min.

1° Momento

Realizar uma roda de conversa
para avaliar os conhecimentos
esponténeos dos alunos é uma
etapa fundamental para iniciar a
abordagem do tema DNA e RNA
de maneira descontraida e
participativa.

Nessa atividade, o professor
pode fazer perguntas
relacionadas a hereditariedade,
incentivando os estudantes a
compartilhar o que ja sabem ou
acreditam saber sobre o assunto.

Essa estratégia permite que o
docente identifique as
concepcdes espontaneas dos
alunos, criando uma base sdlida
para, Nnos momentos seguintes,
aprofundar oS conceitos
cientificos sobre DNA e RNA.

Essa interagdo inicial promove o

envolvimento dos alunos,
conectando o conteddo novo
com suas  experiéncias e
conhecimentos anteriores.

2° Momento

Conduzir uma aula expositiva
dialogada, iniciando com a
apresentacdo de dois video sobre
DNA e RNA (link abaixo), que
contara com a participagcao da
professora Rafaela Lima.

Apds, podera ser realizada uma
explanacdo aprofundada sobre o
tema, promovendo uma discussao
interativa com os alunos.

Durante essa explanagdo, podera ser
feitos questionamentos relacionados
ao conteudo abordado, com o
objetivo de reforcar e conectar os
conhecimentos espontaneos dos
discentes aos conceitos cientificos,
proporcionando uma aprendizagem
contextualizada.



https://www.youtube.com/watch?v=XxpRohqKvek
https://www.youtube.com/watch?v=r8G3LEi0LX0

A proposta pedagogica para a implementacédo deste
produto educacional esta estruturada em trés
momentos, distribuidos ao longo de trés aulas, cada
uma com a duragéo de Th30min.

3° Momento

'.?f’."/uim\‘\??

Consiste na aplicagdo do jogo didatico "Trilha Genética do DNA e RNA",
com o objetivo de auxiliar os alunos na compreensdao dos conceitos
cientificos, especialmente devido as dificuldades que geralmente

encontram ao estudar DNA e RNA.

Esse jogo atua como um signo, conforme a teoria de Vigotski, que
destaca a importancia dos artefatos culturais no processo de
aprendizagem e na construgdo do conhecimento cientifico. O jogo nao
apenas auxilia na transposicdo do conteudo tedrico para uma atividade
pratica, mas também promove a integracdo dos conhecimentos
esponténeos dos alunos com os conceitos cientificos desenvolvidos ao
longo das aulas.

A interagdo durante o jogo estimula o desenvolvimento das fung¢des
psicolégicas superiores, como raciocinio, meméria e atengdo, por meio
da mediagao de ferramentas culturais, como o préprio jogo.

Além disso, o ambiente de aprendizagem colaborativa criado durante a
partida permite que alunos mais experientes atuem como parceiros
mais capazes, conforme descrito por Vigotski, auxiliando seus colegas
na compreensao dos conteudos e na correg¢do de erros.

Nesse contexto, o jogo "Trilha Genética do DNA e RNA" oferece uma
oportunidade para que os alunos colaborem, resolvam problemas e
tomem decisdes, o que contribui diretamente para o desenvolvimento
dessas fungdes cognitivas superiores. Ao enfrentar desafios de
maneira interativa, eles ndo apenas internalizam conceitos de genética,
mas também aprimoram suas capacidades cognitivas em um processo
social e mediado.




JOGO TRILHA GENETICA
DO DNA E RNA




APRESENTACAO

A Trilha Genética do DNA e RNA é um jogo didatico desenvolvido
para auxiliar os alunos na compreensao dos conceitos cientificos
relacionados ao DNA e RNA. O jogo tem como objetivo tornar o
aprendizado mais dindmico e interativo, incentivando os
estudantes a aplicar o conhecimento adquirido em sala de aula de
maneira pratica e divertida. Atraves de desafios e perguntas
baseadas nos conteudos de geneética, os participantes sao
estimulados a refletir sobre o tema, refor¢cando conceitos como
hereditariedade, estrutura do DNA, fungdes do RNA e o processo
de sintese de proteinas.

Componentes Do que vocé vai precisar

« 1tabuleiro com 48 casas

. 36 cartas divididas em:

« 6 pedes para representar cada um dos
jogadores;

+ 1dado de 6 lados;

+ 1 ampulheta ou um cronometro para

04 cartas do tipo Desafio este tipo de
carta contem perguntas de nivel mais
avangado que devem ser respondidas pelo
jogador;

medir 60 segundos.

O5 cartas do tipo Vocé Sabia sdo cartas
com informagdes sobre o DNA e RNA;

09 cartas do tipo Penalidades  sdo cartas

que tem uma penalidade que devera ser
realizada pelo jogador, como voltar casas,
ficar sem jogar, entre outros;

06 cartas do tipo Vantagens sdo cartas
que tem uma vantagem que é realizada pelo
jogador, como avancar casas a frente, tirar
um jogador da roda, entre outros;

12 cartas do tipo Responder Sao cartas
onde o jogador tem que responder uma
pergunta sobre DNA e RNA.




REGRAS DO JOGO

As cartas serdo organizadas, embaralhadas e colocadas viradas para baixo.

Todos os pedes devem ser posicionados na casa "INiCIO".

Antes do inicio do jogo, cada jogador ou representante do grupo langa o dado:
o Quem tirar o maior numero comega o jogo, seguido pelo segundo maior
numero, e assim por diante.
Regras para o inicio do jogo:
o O jogador que for o primeiro a iniciar langa o dado novamente e avanga o
numero de casas correspondente ao numero sorteado.
o Exemplo: Se tirar o numero 5, o jogador avanga cinco casas.

Regras para o movimento:
o Ao chegar em uma casa, o jogador pega uma carta do monte, que pode ser
de diferentes tipos:

» Penalidade: O jogador cumpre uma puni¢do, como:
» Retroceder casas;
e Ficar sem jogar;
e Qutras penalidades.

= Vantagem: O jogador recebe um beneficio, como:
e Avangar casas;
e Remover um jogador da jogada;
e Outras vantagens.

= Responder perguntas ou desafio: O jogador deve responder uma

pergunta.

e Se acertar: Pode continuar jogando.
e Se errar: Deve ficar a proxima rodada sem jogar.

» Vocé sabia: Carta neutra, apenas compartilha informagdes com os

jogadores, sem puni¢gdes ou vantagens.
o A cadarodada, os jogadores ou equipes:
= Jogam o dado e avangam conforme o numero sorteado.
» Pegam uma carta correspondente a casa em que cairam.

» O jogador ou equipe que chegar primeiro a casa "FINAL" vence o jogo.




TABULEIRO ©e st

O tabuleiro do jogo pode ser impresso em:
Clique na imagem para o download

g uma grafica no tamanho de uma cartolina.

em uma impressora comum utilizando 8 folhas A4.
ApoOs isso, cole todas as partes, cuidando para
que todo o cenario que bem alinhado.



https://drive.google.com/file/d/1B3NN1UydcUK2kU3N3rp0GUShNfiBcb1a/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1kWGBmohTLMLsIUGDk30Ts-W4ZQfgepjY/view?usp=sharing

CARTAS DO JOGO © e

As cartas podem ser impressas em frente e
verso, em uma grafica ou em uma impressora
comum.

Clique na imagem para o download 9

Frente


https://drive.google.com/file/d/1BaeX-Xtk9sFvRq5X2oDPYN2ZqWbs1CAX/view?usp=sharing

EXEMPLOS DA CARTAS DO

JOGO

Dica: Fagca o download do PDF para garantir o
tamanho correto das cartas.

Vantagem

O DNA & uma fita
dupla em forma de
espiral
(dupla hélice), vocé
concorda?
$e acertar
anda uma casa.

Vantagem

A célula humana
contém 23 pares
de cromossomos,

vamos unir nossos

pares e andar
duas casas.

Vantagem

O DNA replicou,
ande duas casas.

Vantagem

© RNA transportador
quer sua ajuda
para transportar
aminoacidos,
desta maneira
ande uma casa.

Vantagem

O RNA
mensageiro tem
um recado pra
voce, escolha um

membro para
ficar sem jogar
uma rodada.

Vantagem

Os genes sdo
responsdveis por
carregar as
informagoes
necessdrias
para gue nossas
caracteristicas
se expressem, entéo
vamos comemeorar,
ande 4 casas.




Penalidade

As moléculas de RNA
séio produzidas
a partir de um
molde de DNA.
O DNA é uma
fita dupla, sendo que
apenas uma delas

é usada para a
transcrigéio do RNA,
volte uma casa.

Penalidade

A uracila se

separou da adenina,
volte duas casas.

Penalidade

Os cromossomos ndo
querem ficar
sozinhos, eles

precisam de
pares, escolha duas
pessoas para ficar
sem jogar
duas rodadas.

Penalidade

A uracila quer fazer
parte das bases
nitrogenadas do
DNA, mas o RNA
néo deixa,
volte cinco casas.

Penalidade

A enzima DNA
polimerase éa
enzima de replicagéo
responsével por
ampliar a nova
cadeia
adicionandeo
as bases (A,C,GeT),
fique uma
rodada sem jogar.

Penalidade

Vocé contraiu um
virus, volte
trés casas.

Penalidade

A guanina casou
com a timina e
convidou a uracila
para madrinha,
volte uma casa.

Penalidade

Deu a louca no
DNA, fique uma
rodada sem jogar.

Penalidade

Vocé errou a
pergunta volte
uma casa.




Vocé sabia?

Que os cromeossomos
séio estruturas
que abrigam o material
genético dentro
da célula.

Vocé sabia?

Que o DNA pode

Vocé sabia?

Que Genes sdo porgoes
de DNA que apresentam
as informagoes
necessdarias para que
ocorra a sintese de
uma molécula de
RNA mensageiro e
consequentemente
uma proteina.

Vocé sabia?

Que para
compreendermos sobre
genética precisamos
saber o significado de
dois termos essenciais,
genes e Cromossomos.

Vocé sabia?

Que o DNA é

ser utilizadeo na

fabricagdo de vacinas,

como a contra
COVID, bivalente.

responséavel por

informagdes genéticas

dos seres vivos, e o RNA

atua na produgde

de proteinas.




Pergunta

Processo pelo qual DNA
é utilizado na formagcéo
de uma molécula
de RNA:

a)replicagéo
b)transformagéo
c) tradugéo
d)transerigéio

Pergunta

Processo pelo qual
moléculas idénticas
de uma molécula
de DNA scdio formadas:

a)tradugéo
b)replicagéo

c) transcrigéo
d)transformacéo

Pergunta

O que quer dizer RNA¢t:

a)RNA transportador
b)RNA tradutor

c) RNA transeritor
d)RNA trabalhador

Pergunta

A sequéncia na fita
complementar
DNA TCAAGT,

apresenta
qual sequéncia?
a)AGUUTAA
b)AGUTAG

<) AGTUAG
d)AGTTCA

Pergunta

O DNA pode ser
encontrade dentro de
uma célula eucaridtica:

a) do citoplasma

b) do niicleo

¢) da membrana plasmatica
d) da parede celular

Pergunta

O DNA é formado por:

a) agiecar, forfats e pentase

k) preteina, base nitregenada e ribase
<) fosfate, agicar e base nitregenada
d) agicar, pentose e forfato




Pergunta

Nome da base
nitrogenada que
apenas o RNA possui:

a) timina
b) uracila
) guanina
d) citosina

Pergunta

DNA significa:

a) Acido ribonucleico

b) Acido lisossémico

c) Acido nucleico

d) Acido desoxirribonucleico

Pergunta

Os trés tipos de
RNA que existem sdo:

PNA memageins, RMU trampartader ¢ RHA fbamimics.
RMA melecular, RME traditar & RHA regular.

RMA bradater, RME menmgers ¢ RHA lhasdmies.,

RNA memagein, RMA tranicribor & RHA rbomdmics.

Pergunta

O écido nucleico
apresenta caracteristicas
genéticas de cada
individuo é o:

a) RNA
b) DNA

<) DNAg
d) RNAt

Pergunta

RMNA significa:

a) Acido desoxirribonucleico
b) Acido nucleico

¢) Acido ribonucleico

d) Acido ribossémico

Pergunta

A sequéncia de
bases nitrogenadas
A-U C-G, pode

representar o!

a)DNA
b)RNA
c)DNA e RNA
d)DNAm




DNA Oi, estou perdido
onde estd meu par?
A-T C-?

Estou pressentindo que
irei morrer, preciso
sintetizar proteinas,
me ajudem a
produzir proteinas!!
Qual erganela sou eu?

DNA Socorro!! Estou
me afogande no
citoplasma de uma ¢
élula eucarionte,
me ajude, em qual
lugar eu deveria
estar? Se errar
volte uma casa.

Estou me sentinde mal,
me ajude completande
a sequéncia do RNA:




CARTAS VAZIAS © e

As cartas podem ser impressas em frente e
verso, em uma grafica ou em uma impressora
comum.

Clique na imagem para o download g

ATENCAO!!

A seguir colocamos cartas vazias caso vocé queira criar
novas perguntas para seu jogo.

Frente




Vocé sabia?

Verso

Pergunta

Verso



Vantagem

Verso

Penalidade

Verso




REFLEXOES SOBRE A
PROPOSTA DIDATICA

A aplicacdo do jogo didatico "Trilha Geneéetica do
DNA e RNA" demonstrou ser uma estratégia eficaz
para abordar conceitos espontadneos e cientificos
relacionados ao DNA e RNA no 9° ano do Ensino
Fundamental.

PONTOS POSITIVOS

e Envolvimento dos Alunos: O jogo aumentou o
interesse e a participagcdo dos alunos, tornando
a aprendizagem mais interativa e prazerosa. A
ludicidade contribuiu para criar um ambiente
descontraido, favorecendo a troca de ideias e a
colaboracao entre os participantes.

e Evolugao Conceitual: O jogo facilitou a transigao
de conceitos espontaneos para cientificos,
permitindo uma melhor compreensdao de
topicos como estrutura e fungcdo do DNA e RNA.
Esse avangco foi percebido nas discussdes e
respostas mais fundamentadas dos alunos apos
a atividade.



REFLEXOES SOBRE A
PROPOSTA DIDATICA

PONTOS POSITIVOS

e Conexao com a Teoria de Vigotski: A interagao
social promovida pelo jogo favoreceu o
aprendizado na Zona de Desenvolvimento
Iminente (ZDIl), com alunos mais experientes
ajudando seus colegas a resolver desafios e
consolidar conceitos.

e Metodologia Ativa e Inclusiva: A abordagem foi
capaz de envolver estudantes com diferentes
niveis de conhecimento, promovendo a inclusao
e a equidade no processo de aprendizagem.

e Desenvolvimento de Habilidades Sociais: A
dindmica do jogo incentivou o trabalho em
grupo, fortalecendo a comunicagdo, a empatia e
O espirito de equipe.

e Potencial Interdisciplinar: Apesar de focado em
Genetica, o formato do jogo pode ser facilmente
adaptado para explorar conteudos de outras
areas do conhecimento, tornando-o versatil.



REFLEXOES SOBRE A
PROPOSTA DIDATICA

DIFICULDADES ENFRENTADAS

e Gestao do Tempo: A dindmica do jogo, aliada a
necessidade de explicagao prévia dos conceitos,
exigiu ajustes no planejamento da aula. Um
tempo maior foi necessario para realizar todas
as etapas do jogo e explorar os conteudos de
maneira mais aprofundada.

e Quantidade de Cartas: Foi identificado que o
numero de cartas poderia ser ampliado,
incluindo mais perguntas e desafios para
diversificar as interagcbes e aprofundar os
conteudos abordados.

* Adaptacao de Regras: Foi necessario simplificar
algumas regras para que todos os alunos,
independentemente de seus niveis de
conhecimento, pudessem participar de forma
igualitaria.



REFLEXOES SOBRE A

. N
PROPOSTA DIDATICA

A aplicagcao do produto educacional evidenciou que
jogos didaticos podem desempenhar um papel
central na transformacéo do ensino de Ciéncias. Ao
facilitar a compreensao de conceitos cientificos por
meio de uma abordagem pratica e colaborativa, o
jogo "Trilha Genética do DNA e RNA" se mostrou
uma ferramenta pedagogica promissora, capaz de
motivar os alunos e preparar o terreno para
aprendizagens futuras mais complexas.

Essa experiéncia reforca a necessidade de
promover a inovagao pedagogica no ensino de
Ciéncias e outras areas do conhecimento,
incentivando educadores a adaptar metodologias
ativas para aproximar os conteudos cientificos da
realidade dos alunos e explorar diferentes formas
de envolvimento interdisciplinar.
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