( Figura 26: T abuleiro
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Fonte: Adaptado de Canva (2024)
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Figura 27: Cartas Desafios .
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Fonte: Adaptado de Canva (2024)
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~— Figura 28: Charadas
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( Figura 29: Cartas Eventos ° ~

Fonte: Adaptado de Canva (2024)




170

( Figura 30: Modelo - Dado

Fonte: Gratispng (2025)
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APENDICE F - QUESTIONARIO DE PERCEPCAO DOS ESTUDANTES SOBRE A
APLICAGAO DA SEQUENCIA DIDATICA.

Parte 1 — Sobre o tema e as aulas

1. O tema “Eventos Climaticos Extremos” foi:

() Muito interessante () Interessante

(') Pouco interessante ( ) Nada interessante

2. Vocé ja tinha estudado esse tema antes?

() Sim () Nao () Nao lembro

3. As atividades ajudaram vocé a compreender melhor os impactos das

mudancas climaticas?

() Sim, muito (') Sim, um pouco () Nao ajudaram () Nao sei dizer

Parte 2 — Sobre os jogos didaticos
4. O jogo “Desafios do Clima Extremo” foi:

(') Muito divertido e aprendi bastante () Divertido, mas aprendi pouco

() Dificil de entender () Nao gostei

5. O que vocé mais gostou no jogo? (Resposta aberta)

6. Vocé aprendeu algo novo com o jogo? Se sim, o qué? (Resposta aberta)

Parte 3 — Sobre o uso de tecnologias (RA e RV)

7. Usar Realidade Aumentada (RA) e Realidade Virtual (RV) ajudou vocé a

visualizar e entender melhor os eventos climaticos?
() Sim, com certeza () Um pouco
() Nao fez diferenca () Nao gostei
8. Essa foi a sua primeira vez usando RA?
() Sim () Nao
9. Essa foi a sua primeira vez usando RV?

() Sim () N&o
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10. O que achou da experiéncia com as tecnologias imersivas? (Resposta aberta)

Parte 4 — Sobre as atividades maker (maquetes)

11. Construir as maquetes topograficas ajudou vocé a entender melhor como os
desastres naturais afetam certas regides?
() Sim, bastante
() Um pouco
() Nao entendi muito bem

() Nao gostei da atividade

12. O que vocé aprendeu durante a construgdo da maquete? (Resposta aberta)

Parte 5 — Reflexdes gerais

13. O que vocé mais gostou nas aulas? (Resposta aberta)

14. O que vocé mudaria ou melhoraria nessa sequéncia de aulas? (Resposta
aberta)

15. Depois dessas aulas, vocé diria que:
() Esta mais atento(a) as questbes ambientais
() Continua com a mesma opinido sobre o meio ambiente

() Nao se interessou muito pelo tema

16. Deixe aqui um comentario final sobre sua experiéncia: (Resposta aberta)
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APENDICE G - RESULTADOS DO QUESTIONARIO

A seguir sdo apresentados os resultados das 16 questdes do Questionario de
Percepgéo dos Estudantes sobre a Aplicacdo da Sequéncia Didatica (APENDICE F),
respondido por 22 estudantes. O instrumento buscou identificar como os estudantes
perceberam a sequéncia didatica, que integra gamificagdo, cultura maker e
tecnologias imersivas, e em que medida sua aplicagao contribuiu para o ensino de
Ciéncias sobre Eventos Climaticos Extremos, promovendo maior envolvimento € o

desenvolvimento de uma postura critica.
Parte 1 — Sobre o tema e as aulas

Os dados do questionario mostram que o tema “Eventos Climaticos Extremos”
foi bem recebido pela turma. Entre os 22 estudantes participantes, 10 o classificaram
como “muito interessante”, outros 10 como ‘interessante”, e apenas 2 o
consideraram “pouco interessante”. Em sintese, 91% avaliaram o tema de forma

positiva, indicando boa receptividade inicial e alinhamento com seus interesses.

Quanto ao impacto das atividades na compreensdo dos conteudos, os
resultados também foram favoraveis. Questionados sobre se as agdes propostas
ajudaram a compreender melhor os impactos das mudangas climaticas, 13
estudantes responderam “sim, muito” e 9 afirmaram “sim, um pouco”. Assim, 100%
relataram algum grau de contribuigdo, sugerindo que a Sequéncia Didatica

favoreceu a construcao e o aprofundamento do entendimento sobre o tema.
Parte 2 - Sobre os jogos didaticos

O jogo de tabuleiro constituiu uma atividade significativa dentro da proposta,
funcionando como um importante elemento de engajamento social e cognitivo. A
avaliacdo dessa experiéncia foi fundamental para confirmar o potencial da
gamificagcdo em contextos educacionais formais e para sustentar sua aplicagdo de

maneira intencional e pedagogica.

O Quadro 17 apresenta os resultados para as opg¢des da questdo “O jogo
Desafios do Clima Extremo”. O resultado evidencia a aceitagdo metodologica, com

77,3% dos estudantes afirmando ter encontrado o equilibrio ideal entre diverséo e
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aprendizagem. Este dado mitiga o argumento de que a atividade ludica poderia
desviar o foco do conteudo, demonstrando que a gamificagdo, quando bem
desenhada, potencializa os objetivos pedagdgicos. A taxa combinada de rejei¢cao e
dificuldade de compreensdo totaliza apenas 9%, confirmando a adequacdo da

complexidade do jogo a faixa etaria e ao tema.

Quadro 17: Avaliacao da Experiéncia Geral com o Jogo de Tabuleiro (N = 22)

Categoria de Resposta Frequéncia Absoluta Frequéncia Relativa

Muito divertido e aprendi bastante 17 77,3%
Divertido, mas aprendi pouco 3 13,6%
Dificil de entender 1 4,5%
N&o gostei 1 4,5%
Total 22 100%

Fonte: Autor (2025)

O quadro 18 apresenta as respostas abertas da questao “O que vocé mais
gostou no jogo?” que revela a valorizagdo dos componentes intrinsecos e
extrinsecos da atividade. Os resultados indicam que o jogo cumpriu uma fungao
importante na promogéao da aprendizagem colaborativa. A valorizagdo da interagao
entre os estudantes sugere que o ambiente gamificado facilitou a discusséo e a
troca de saberes, transformando o jogo em um dispositivo de constru¢ao social do

conhecimento

Quadro 18: Respostas da questdo “O que vocé mais gostou no jogo?” (N = 21)
Categoria de | Exemplos de Respostas Frequéncia
Apreciagao Tematica (Alta)
Interagdo Social | A interacao entre os estudantes; de jogar com Alta
meus amigos; Conversar sobre o assunto com
meus colegas.
Dinadmica e [ Os desafios; O modo de jogo; O sistema do Alta
Desafio jogo; Gostei das perguntas.
Dimensao Gostei da dindmica entre se divertir e aprender; Média
Educativa De ver que questdes climaticas podem virar um
jogo.

Fonte: Autor (2025)
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Em relagdo a questédo 6, “Vocé aprendeu algo novo com o jogo? Se sim, o
qué?”, das 20 respostas obtidas, a maioria dos estudantes confirmou a aquisicdo de
novos conhecimentos. Os aprendizados relatados nao se limitaram a informacoes
factuais, mas também abarcaram aspectos atitudinais, fundamentais para o

desenvolvimento de uma postura critica frente as questées ambientais.

e Conhecimento Factivel: Aprendizado de curiosidades do jogo e coisas
novas sobre o clima, incluindo mais sobre os eventos climaticos.

e Consciéncia Ambiental (Formagao Critica): A citagdo mais recorrente no
dominio afetivo € a conscientizagdo sobre a importancia do cuidado com o

meio ambiente e a preocupagao em cuidar do meio ambiente.

O jogo, portanto, ndo se limitou a exposi¢cao de conteudos, atuando também
como um vetor de mudanca de atitude e sensibilizagao ecoldgica, aspecto essencial

no ensino de Ciéncias Ambientais.
Parte 3 — Sobre o uso de tecnologias (RA e RV)

O uso de Realidade Aumentada (RA) e Realidade Virtual (RV) insere a
tecnologia digital imersiva no ensino de Ciéncias. Em relagdo as questdes 8 e 9, que
investigaram o contato prévio dos estudantes com tecnologias imersivas, observa-se
um forte carater de novidade tanto para a Realidade Aumentada (RA) quanto para a
Realidade Virtual (RV). Na questdo 8 “Essa foi sua primeira vez usando RA?”, 18
estudantes (81,8%) responderam afirmativamente, enquanto apenas 4 (18,2%) ja
haviam utilizado a tecnologia antes. Ja na questdo 9 “Essa foi sua primeira vez
usando RV?”, a tendéncia se intensifica: 19 estudantes (86,4%) afirmaram ser sua
primeira experiéncia com RV, contra apenas 3 (13,6%) que ja tinham algum contato
prévio. Esses percentuais demonstram que ambas as tecnologias representaram
experiéncias inéditas para a grande maioria dos participantes, o que reforca o

carater inovador da proposta.

As 20 respostas da Questao “O que achou da experiéncia com as tecnologias
imersivas?, apresentadas no quadro 19, refletem o impacto dessa tecnologia. A
contribuicdo das tecnologias imersivas transcende o simples fator novidade. A

analise demonstra que a experiéncia é percebida como importante em fungcédo da
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escassez de acesso a tais recursos no ambiente cotidiano do estudante: pelo fato de

nem sempre ter acesso a essa tecnologia.

Esta percepcdo é um pilar da formagado critica, pois os estudantes
reconhecem a desigualdade de acesso tecnoldégico e valorizam a iniciativa
pedagogica que oferece essa oportunidade. Além disso, a tecnologia € vista como
um otimizador da aprendizagem (“gosto de usar realidade aumentada para aprender
melhor”), validando a inser¢gdo da imersdo como um recurso que potencializa a

compreensao visual e conceitual de fenébmenos climaticos complexos.

Quadro 19: Respostas a questao “O que achou da experiéncia com as tecnologias
imersivas?” (N = 20)

Categoria Tematica | Respostas Exemplificativas Frequéncia de Mencao
(Aprox.)

Prazer e | Muito legal; Muito divertido; Eu gostei Alta

Divertimento bastante.

Reconhecimento da | Achei uma  experiéncia muito Média/Alta

Importancia e Acesso | importante, porque nunca tinha
experimentado antes; Achei muito
interessante pelo fator de nem sempre
ter acesso a essa tecnologia.

Utilidade Cognitiva legal, eu gosto de usar realidade Média
aumentada para aprender melhor.

Fonte: Autor (2025)
Parte 4 — Sobre as atividades maker (maquetes)

A construgdo das maquetes representa a aplicagdo da cultura maker
(hands-on learning), transformando o conhecimento tedrico sobre relevo e impacto
climatico em uma representacado tridimensional e palpavel. Para a questao 11, “
Construir as maquetes topograficas ajudou vocé a entender melhor como os
desastres naturais afetam certas regides? “, os resultados indicam que a construgao
das maquetes teve impacto significativo na compreensao espacial e na capacidade
de visualizar a relacdo entre relevo e vulnerabilidade a eventos extremos, uma vez
que 77,3% dos estudantes responderam “Sim, bastante”. Ainda assim, os 22,7% que
marcaram “Um pouco” sugerem que a eficacia da atividade pode variar conforme o
estilo de aprendizagem ou o grau de envolvimento dos estudantes com tarefas
manuais. Isso reforca a necessidade de diversificar estratégias maker e oferecer

multiplos pontos de apoio conceitual.
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O quadro 20 apresenta os resultados da questao 12. As respostas destacam
aspectos como relevo, impacto das chuvas e dindmica dos desastres. Embora uteis,
muitas respostas sdo breves, sugerindo que nem todos conseguiram verbalizar o

processo reflexivo em profundidade.

Quadro 20: Respostas a questao “O que vocé aprendeu durante a
construgcao da maquete? “ (N = 21)

Dominio de Detalhamento das Respostas
Aprendizagem
Geografia Fisica e | Sobre o relevo; aprendi a topografia um pouco; Aprendi que por
Risco conta da diferenca entre os relevos, tem terrenos mais propicios a
ter enchentes.
Impacto Climatico | Sobre as cidades atingidas; sobre como as cidades foram

e Societario destruidas; A situacdo climatica é delicada; Que as mudancas
climaticas afetam bastante o ambiente.
Habilidades A trabalhar em grupo; O cuidado com o meio ambiente.

Transversais

Fonte: Autor (2025)

A maquete atuou como um dispositivo de mediagdo pedagdgica que permitiu
a passagem do abstrato para o concreto. A afirmagao "Aprendi que por conta da
diferenga entre os relevos, tem terrenos mais propicios a ter enchentes” € a principal
evidéncia de que os estudantes conseguiram estabelecer a relagdo causal entre a

geomorfologia e a vulnerabilidade.

O aprendizado se concentrou na espacializagdo do risco: ao modelar
fisicamente o ambiente, os estudantes internalizaram as dinamicas de desastres,
compreendendo como as coisas acontecem. Além disso, a maquete reforcou o
senso de trabalho em grupo, essencial para a formagédo de cidadaos capazes de

atuar coletivamente em cenarios de risco.
Parte 5 — Reflex0es gerais

As reflexdes finais dos estudantes (Questdes 13, 14 e 16) fornecem a

validac&o global da sequéncia didatica e confirmam a formagao critica dos sujeitos.

Apesar da apreciagao pelo jogo e pela RV/RA, a cultura maker foi o elemento
mais citado como favorito, como pode ser observado no quadro 21. A preferéncia

pela maquete (atividade maker) sugere que o envolvimento fisico e a oportunidade
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de construir o préprio objeto de estudo sdo fatores determinantes para o

engajamento e a consolidagido das aprendizagens.

Quadro 21: Elementos Favoritos da Sequéncia Didatica

Elemento Mais | Exemplos de Respostas (Q13)

Apreciado

Maquetes (Maker) “As construgbes das maquetes”, “Fazer a maquete”; “De fazer
a maquete das cidades".

Metodologia/Dinamica “As aulas séo diferentes e mais divertidas”, “Gostei de usar
recursos diferentes e fazer aula fora do comum™; “O modo de
aprendizado”.

Imersao Tecnoldgica “Os oculos VR “Usar realidade imersiva™’A imerséo”.

Fonte: Autor (2025)

Em relagcdo a questdo “O que vocé mudaria ou melhoraria nessa sequéncia
de aulas?”, as 20 respostas (Quadro 22) mostram predominancia de comentarios
que afirmam nao haver mudangas a fazer, indicando satisfacdo discente, embora
essa auséncia de criticas deva ser lida com cautela, pois pode refletir tanto
aprovacao quanto limitagdes de avaliacdo. As poucas sugestdes, principalmente
ampliar atividades praticas, reforcam o engajamento gerado pela cultura maker e
apontam ajustes possiveis. Os elogios a condugao docente evidenciam mediagcao
bem recebida. No conjunto, os dados sinalizam boa aceitagdo da sequéncia didatica,

sem implicar inexisténcia de aspectos a aperfeicoar.

Quadro 22: Respostas a pergunta “O que vocé mudaria ou melhoraria nessa
sequéncia de aulas?”

Categoria de | Frequénciade | Implicagao Académica

Resposta (Q14) Mencao (Aprox.)

Auséncia de Mudancga 13+ Aceitacdo e satisfacdo integral com o
(Nada) design.

Reforco/Repeticao 3 Desejo mais atividades de sucesso (Mais

atividades de maquetes).

Aprovacgao Explicita 4 N&o mudaria nada o professor aplicou as
atividades que deu para compreender.

Fonte: Autor (2025)
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Em relagdo a ultima questdo, “Deixe aqui um comentario final sobre sua
experiéncia”, as 21 respostas revelam percepgcdes majoritariamente positivas,
embora devam ser lidas com cautela, pois comentarios finais costumam refletir
também o contexto emocional da atividade. Muitos relatos indicam aprendizagens e
reflexdes que sugerem sensibilizagdo para o tema, ainda que dentro dos limites
préprios do autorrelato discente. Mesmo assim, o conjunto aponta que a sequéncia
didatica gerou envolvimento e ampliou a compreensao dos estudantes. A seguir

alguns dos comentarios dos estudantes:

e Relevancia Social: A experiéncia é classificada como "Muito especial e
importante para nossas vidas" e "Muito importante e especial, para nossas
vidas".

e Valor do Conhecimento: Houve um reconhecimento explicito do valor
intrinseco do contetido: "E muito importante ter esse conhecimento".

e Aprovagao Metodolégica Reforgada: Os estudantes reiteraram o0 sucesso
do formato, destacando "a forma que foi aplicado os trabalhos" e o desejo de

repeticdo: "Foi uma experiéncia muito boa e gostaria de fazer mais vezes".

Por fim, o desenvolvimento da Sequéncia Didatica (SD) sobre “Eventos
Climaticos Extremos” sugere o potencial de uma abordagem pedagdgica integrada,
apoiada na boa aceitagdo dos estudantes e nos indicios de avango em sua
aprendizagem conceitual e formacdo critica. Os resultados apontam para a
possibilidade de que a articulag&o entre tecnologias digitais imersivas e praticas de
cultura maker contribua para deslocar o estudante de uma postura mais receptiva

para um papel mais ativo na construgédo do conhecimento.

A Parte 1 (Tema e Aulas) evidenciou a relevancia do conteudo e o valor das
experiéncias prévias dos estudantes, marcadas por “expressiva curiosidade e
participacao discente” e por associacdes “impactantes e concretas” com o tema
(como “furacao”, “incéndios florestais” e “inundagdes”). Embora o tema tenha sido
considerado “muito interessante” pela maioria, a etapa inicial também revelou um
conhecimento fragmentado, o que reforgca a pertinéncia de aprofundamento ao longo
da SD.
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A Parte 2 (Jogos Didaticos) sugere que a gamificacdo pode atuar como um
importante elemento socializador, favorecendo a articulacdo entre envolvimento e
aprendizagem. O jogo de tabuleiro obteve 77,3% de avaliagdes na categoria maxima
(“Muito divertido e aprendi bastante”), o que indica que a atividade foi bem recebida
e pode ter contribuido para mitigar a percepgéo de que praticas ludicas desviam o
foco do conteudo. Além do potencial cognitivo, alguns relatos mencionam reflexdes
relacionadas ao “cuidado com o meio ambiente”, apontando para possiveis efeitos
atitudinais. O engajamento também se mostrou relevante, ja que varios estudantes
demonstraram interesse em continuar a atividade mesmo apds o encerramento da

aula, o que pode sinalizar que o jogo favoreceu a participagéo e a motivagao.

A Parte 3 (Tecnologias Imersivas) aponta o potencial da Realidade
Aumentada (RA) e da Realidade Virtual (RV) como mediadoras de uma
aprendizagem ativa. As atividades receberam avaliagbes altas e foram
acompanhadas por reflexdes espontaneas e comentarios criticos dos estudantes. As
tecnologias parecem ter facilitado a compreensao visual de fenbmenos complexos e
atuado como recurso com efeito inclusivo, ja que muitos destacaram a atividade
como uma oportunidade rara, chamando atencdo para a desigualdade de acesso

tecnologico.

A Parte 4 (Atividades Maker) sugere um elevado nivel de envolvimento
pratico. A cultura maker, especialmente a construgdo das maquetes, apareceu com
frequéncia como uma das etapas preferidas pelos estudantes, que valorizaram “a
parte em que construimos as coisas”. A maquete funcionou como um possivel
“dispositivo de mediagao pedagdgica”, favorecendo a aproximagao entre conceitos
abstratos e sua materializagdo concreta. Alguns relatos indicam a compreensao da
relacdo entre geomorfologia e vulnerabilidade, como no comentario de que “por
conta da diferenca entre os relevos, tem terrenos mais propicios a ter enchentes”,
sinalizando um movimento de construgcdo conceitual relevante para a formacao

critica.

Por fim, a Parte 5 (Reflexdes Gerais) indica um movimento de sintese da
formacéo critica e da percepcdo positiva sobre a SD. A pouca quantidade de
sugestdbes de melhoria, muitas justificadas pela compreensdo adequada das

atividades, sugere uma avaliagcédo favoravel, embora essa leitura deva ser feita com
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cautela. Alguns estudantes destacaram que a experiéncia foi “muito especial e
importante para nossas vidas”, apontando para possiveis impactos também na
dimenséo civica. De modo geral, a SD articulou agdes ludicas, imersivas e praticas,
favorecendo o envolvimento e estimulando reflexdes criticas ao conectar o conteudo

tedrico a realidade local e as questdes ambientais vivenciadas pelos estudantes.



