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Apresentacao

Prezadas/os Docentes,

O presente Produto Educacional esta vinculado a dissertacdo intitulada “Trilha pedagdgica
sobre Evolucionismo no Ensino Médio: Uma sequéncia diddtica para aprendizagem
significativa”, desenvolvida no ambito do Programa de Pds-Graduag¢dao em Ciéncias e
Tecnologias na Educacao, curso de Mestrado, do Instituto Federal de Educacao, Ciéncia e
Tecnologia Sul-rio-grandense (IFSul), Campus Pelotas - Visconde da Graca (CAVG). Este
material surge a partir das reflexdes e observacdes das autoras acerca das praticas
tradicionalmente adotadas no ensino de Histéria.

Trata-se de uma disciplina marcada por vasta diversidade de conteudos que, em muitos
contextos escolares, ainda sao trabalhados predominantemente por meio de exposi¢cao
oral, cépia do quadro, indicacao de paginas do livro didatico e aplicacdo de questionarios,
praticas que, frequentemente, conduzem a memorizagdo mecanica e ao posterior

esquecimento dos conteudos.

Diante desse cenario, esta proposta busca explorar o potencial das trilhas pedagdgicas,
articuladas a metodologias ativas, por meio de uma sequéncia de ensino estruturada a
partir das Unidades de Ensino Potencialmente Significativas (UEPS), fundamentadas na
Teoria da Aprendizagem Significativa de Ausubel. A proposta foi desenvolvida para a
disciplina de Histéria, com foco no conteudo de Evolucionismo na origem do ser humano,

destinado ao primeiro ano do Ensino Médio.

O objetivo central é promover uma aprendizagem ativa e potencialmente significativa,
valorizando os conhecimentos prévios dos estudantes, incentivando a interacdo social e
estimulando a reflexdo critica. Busca-se, assim, favorecer a constru¢do do conhecimento
de forma contextualizada, participativa e coerente com as demandas contemporaneas do

ensino.

Este material é disponibilizado como sugestdao para docentes de diferentes contextos
educacionais, podendo ser adaptado e personalizado conforme as especificidades de cada
realidade escolar, com a finalidade de contribuir para praticas pedagdgicas mais
dinamicas, reflexivas e significativas.
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Teoria da Aprendizagem
Significativa
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A Teoria da Aprendizagem Significativa, proposta por David Ausubel, tem como conceito
central a aprendizagem significativa. Para o autor, aprender significativamente significa
estabelecer uma relacdo entre uma nova informacdo e a estrutura de conhecimentos ja

existente na mente do individuo.

De acordo com Ausubel, a aprendizagem significativa é um processo por meio do qual
uma nova informacdo relaciona-se com conhecimentos prévios especificos, denominados
pelo autor de subsuncores, presentes na estrutura cognitiva do aprendiz. Assim, a nova
informac¢do nao é simplesmente memorizada, mas ancora-se em conceitos ou proposicdes
relevantes que ja fazem parte da organizagao cognitiva do sujeito.

O conceito de Subsuncor

O subsuncor é um conceito, ideia ou proposicdo ja existente na estrutura

cognitiva do individuo, capaz de servir como ponto de ancoragem para uma

nova informacdo. E por meio dessa ancoragem que o novo contetido adquire

significado.

Em outras palavras, para que o aprendiz atribua sentido a uma informacao, é
necessario que existam conhecimentos prévios suficientemente claros,
organizados e disponiveis para funcionar como base de ligagdo. Quanto mais
inclusivos e relevantes forem esses conceitos ja existentes, maiores serdao as
possibilidades de que novas ideias sejam aprendidas de forma significativa.
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Teoria da Aprendizagem
Significativa

Como ocorre a Aprendizagem Significativa

A aprendizagem significativa caracteriza-se pela intera¢do nao arbitraria e ndo
literal entre as novas informacdes e os aspectos relevantes da estrutura
cognitiva do individuo.

Nesse processo:

A nova informacdo adquire significado.
Os subsuncores sao modificados e ampliados.
A estrutura cognitiva torna-se mais diferenciada e elaborada.

O conhecimento passa a integrar uma organizacao hierarquica.
Ausubel compreende o armazenamento das informac¢des na mente humana
como um sistema altamente organizado, estruturado em forma de hierarquia

conceitual.

Nessa hierarquia, elementos mais especificos estdo ligados a conceitos mais

gerais e inclusivos. Essa organizacao resulta, em grande parte, da interacao

que caracteriza a aprendizagem significativa.

Sbh) ) |



Teoria da Aprendizagem
Significativa

Aprendizagem Significativa e Aprendizagem Mecénica

Em contraposicdo a aprendizagem significativa, Ausubel define a
aprendizagem mecanica (ou automatica) como aquela em que novas
informacbes sao memorizadas de forma isolada, sem interagdo com os
conhecimentos prévios do aprendiz.

Na aprendizagem mecanica:
Nao ha ancoragem significativa.

O conteudo é retido temporariamente.

O esquecimento ocorre com maior facilidade.

Ndo ha reorganizacdo da estrutura cognitiva.

Segundo Ausubel (1978, p. 41):

“A esséncia do processo de aprendizagem significativa € que ideias
simbolicamente expressas sejam relacionadas, de maneira substantiva (nGo
literal) e nGo arbitrdria, ao que o aprendiz jd sabe, ou seja, a algum aspecto
de sua estrutura cognitiva especificamente relevante (isto é, um subsuncor),
que pode ser, por exemplo, uma imagem, um simbolo, um conceito ou uma
proposicdo ja significativos.”
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Teoria da Aprendizagem
Significativa

Condicdes para a Aprendizagem Significativa

Para que a aprendizagem significativa ocorra, sdo necessarias duas condicdes

fundamentais:

U Material Potencialmente Significativo

O conteudo a ser aprendido deve ser relacionavel a estrutura cognitiva do
aprendiz de maneira ndo arbitraria e ndo literal. Isso significa que o material
precisa possuir significado l6gico, ou seja, deve apresentar coeréncia interna e
possibilidade real de conexao com conhecimentos relevantes ja existentes.

O material deve ser suficientemente claro, organizado e ndo aleatdrio,
permitindo que seja associado a ideias correspondentes presentes na

capacidade humana de aprender.

23 Disposicdo do Aprendiz

Além do material adequado, é necessario que o aprendiz manifeste disposi¢ao
para relacionar o novo conteddo a sua estrutura cognitiva. Ou seja, deve haver

intencdo de compreender, e ndo apenas memorizar.

Sem essa disposicdao, mesmo um material potencialmente significativo pode

resultar apenas em aprendizagem mecanica.
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Unidade de Ensino
Potencialmente Significativa
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As Unidades de Ensino Potencialmente Significativas (UEPS) constituem sequéncias de
ensino fundamentadas teoricamente, organizadas com o propésito de promover a
aprendizagem significativa, em oposicdo a aprendizagem mecanica. Trata-se de uma
proposta metodoldgica que busca estruturar o processo de ensino de modo intencional,
articulando conteudos, estratégias e avaliacdo com base nos principios da Teoria da
Aprendizagem Significativa de David Ausubel.

Diferentemente de planejamentos fragmentados ou centrados apenas na transmissao de
conteudos, as UEPS sao concebidas como estruturas organizadas que consideram, desde
0 inicio, os conhecimentos prévios dos estudantes, a progressao conceitual do conteudo e
a necessidade de mediacdao pedagdgica ao longo de todo o processo. Nesse sentido, nao
se trata apenas de uma sequéncia de atividades, mas de uma organizacdo didatica
sistematizada, orientada para favorecer a construc¢ao de significados.

Com base na Teoria da Aprendizagem Significativa de Ausubel, Moreira (2011)
sistematizou os principios do autor em oito passos, oferecendo um roteiro metodoldgico
que pode ser adaptado a diferentes areas do conhecimento. Essa sistematiza¢cdo nao deve
ser entendida como uma sequéncia rigida e inflexivel, mas como um conjunto de
orienta¢des que auxiliam o professor na organizacdo do ensino de modo progressivo,

articulado e coerente com os pressupostos da aprendizagem significativa.

Os oito passos contemplam desde a definicdo clara do tdpico a ser trabalhado, a
identificacdo e mobilizacdao dos conhecimentos prévios dos estudantes, a proposicao de
situacdes-problema e organizadores prévios, até a diferenciacdo progressiva dos
conteudos, a reconciliacdo integradora e a avaliacdo continua do processo. Assim, as UEPS
configuram-se como uma estratégia didatica que privilegia a interacdo entre novos
conhecimentos e a estrutura cognitiva do aprendiz, promovendo a compreensdo, a
integracao conceitual e a consolidagao progressiva dos significados construidos.
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ORGANIZAGAO DE PASSOS DESCRIGAO

1. Definir o tépico especifico a
ser abordado

2. Criar/propor
situagaol/situagoes
(Organizadores Prévios)

3. Propor situagoes-problema,
em nivel bem introdutério.

4. Introduzir o novo
conhecimento.

5. Promover a reconciliacao
integradora.

6. Diferenciacdo progressiva e
integracao.

7. Avaliacdo formativa e
somativa.

8. Evidéncias de
aprendizagem significativa.

Identificando seus aspectos declarativos e procedimentais tais
como aceitos no contexto da matéria de ensino na qual se
insere esse topico;

Criar situagdes que permitam ao aluno expressar seu
conhecimento prévio, supostamente relevante para a
aprendizagem significativa do tépico (objetivo) em pauta.

Apresentar situagoes-problema acessiveis e relacionadas ao
cotidiano ou a matéria, levando em conta o conhecimento
prévio do aluno, que preparem o terreno para a introducao do
conhecimento que se quer ensinar.

Apresentar o conhecimento a ser ensinado, comegando pelos
aspectos mais gerais, inclusivos, dando uma visao inicial do
todo, do que € mais importante na unidade de ensino, mas
logo exemplificando, abordando aspectos especificos.

Retomar o conteido com maior complexidade, propondo
novas situagdes-problema e atividades colaborativas,
mediadas pelo professor.

Revisitar os aspectos mais relevantes do conteudo de
maneira integrada, propondo novas atividades e discussdes
em nivel mais avancado.

A avaliagao deve ocorrer durante todo o processo de ensino e
incluir uma avaliagdo somativa individual ao final da unidade.

O sucesso da UEPS é medido pelas evidéncias de
aprendizagem significativa, como a capacidade de
compreenséo, explicacéo e aplicacdo do conhecimento.
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Metodologias Ativas

O avanco das Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacdo (TDIC) tem provocado
transformacdes significativas na velocidade da propagacdo da informacao, impactando os
processos comunicacionais e influenciando diretamente a formacdo das novas geracdes
(Brasil, 2018). Nesse contexto, ampliam-se as possibilidades para o processo de ensino e
aprendizagem, exigindo praticas pedagogicas mais dinamicas e alinhadas as demandas

contemporaneas.
De acordo com Moran (2018, p. 4):

“As metodologias ativas ddo énfase ao papel protagonista do estudante, ao
seu envolvimento direto, participativo e reflexivo em todas as etapas do
processo, experimentando, desenhando, criando, com orientacdo do
professor.”

Assim, as metodologias ativas colocam o estudante no centro do processo educativo,
rompendo com a logica tradicional de transmissao unilateral do conhecimento. O aluno
deixa de ser um receptor passivo de informacdes e passa a assumir postura ativa,
engajada e reflexiva na construcao do préprio aprendizado.

Ao incorporar metodologias ativas na sala de aula, o professor pode propor dinamicas que
tornam as aulas mais motivadoras e adaptadas as necessidades dos estudantes. Em um
cenario educacional marcado pela rapidez da informacdo e pela multiplicidade de
estimulos, torna-se insuficiente trabalhar exclusivamente com metodologias tradicionais.
As metodologias ativas configuram-se como ferramentas relevantes para o planejamento
docente, contribuindo para o desenvolvimento das competéncias e habilidades previstas
na BNCC e favorecendo o protagonismo discente.

Nesse sentido, a Trilha Pedagdgica sobre Evolucionismo no 1° Ano do Ensino Médio
configura-se como uma estratégia ativa de aprendizagem, pois envolve os estudantes na
construcdo do conhecimento, no trabalho colaborativo e no desenvolvimento da
criatividade, da organizacdo e do planejamento. Essa metodologia favorece uma

aprendizagem mais significativa e contextualizada.
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Proposta Didatica

O quadro a seguir apresenta os passos para a elaboracdo da Unidade de Ensino
Potencialmente Significativa (UEPS), conforme a proposta sistematizada por Moreira
(2011), aplicados ao conteudo de Evolucionismo — especificamente a Evolu¢cdo do Homem
— na disciplina de Histéria no Ensino Médio. Essa organizacdao metodoldgica fundamenta-
se nos principios da Teoria da Aprendizagem Significativa de Ausubel, priorizando a
relacdo entre os novos conteudos e os conhecimentos prévios dos estudantes, de modo

nao arbitrario e ndo mecanico.

A partir dessa estrutura, apresenta-se a descricdo detalhada da UEPS, evidenciando como
o docente pode planejar e desenvolver uma sequéncia de ensino articulada, progressiva e
intencional. Cada passo orienta o professor na definicdo do topico, na identificacdo e
mobilizacdo dos conhecimentos prévios, na proposicdo de situacdes-problema e na
organizacdo do conteudo de forma hierarquizada, favorecendo a diferenciacao
progressiva e a reconciliacdo integradora dos conceitos.

Ao seguir essa proposta, o professor amplia as possibilidades de construcdao do
conhecimento, superando praticas centradas exclusivamente na exposicdo e na
memorizac¢do. As atividades sugeridas nao se limitam a transmissao de informacdes, mas
buscam estabelecer conexdes com a realidade dos estudantes, estimular a reflexdo,
promover a interacdo social e favorecer a negocia¢ao de significados. Dessa maneira, cria-
se um ambiente propicio para que os alunos compreendam o conteudo de Evolucionismo
de forma contextualizada, desenvolvendo maior capacidade de analise, explicacdao e
aplicagcao dos conceitos trabalhados.

Assim, a UEPS configura-se como um instrumento de planejamento que orienta a pratica
docente de forma sistematica e fundamentada teoricamente, contribuindo para a
promoc¢ao de uma aprendizagem mais significativa, estavel e progressiva ao longo do
processo educativo.




ORGANIZAGCAO DE PASSOS

1. Definir o topico especifico a ser
abordado

2. Criar/propor situagao/situagcoes
(Organizadores Prévios)

3. Propor situacoes-problema, em
nivel bem introdutério.

4. Introduzir o novo conhecimento.

5. Promover a reconciliacao
integradora e

6. Diferenciacao progressiva e
integracao.

7. Avaliacdo formativa e somativa.

8. Evidéncias de aprendizagem
significativa.

Proposta Didatica

DESCRIGAO

Evolucionismo: a origem do ser humano.

Atividade inicial: Perguntas norteadoras a fim ativar seus
conhecimentos prévios.

Apos, como organizador prévio, assistirdo ao video “A teoria da evolugéo
proposta por Charles Darwin, ancestralidade comum e selegao natural”. Sera
proposta uma roda de conversa com algumas questdes norteadoras e a
proposigao da elaboragdo de um mural com os aspectos mais importantes
considerados pelos estudantes.

Pesquisar e analisar as evidéncias cientificas da evolugao e as controvérsias
em torno da teoria.

Proposigdo de construgdo de um mapa mental. Os estudantes deverao se
reunir em grupo, e apresenta-los para a turma.

Apresentar os conceitos sobre Evolucionismo, a teoria Darwinista, ancestral
comum, selegdo natural, Género Homo e a biografia de Charles Darwin
conectando-os com os conhecimentos prévios. Atividade, realizagdo de um
questionario do tipo kahoot, com o objetivo de revisar o conteudo
conectando-o com os conhecimentos prévios dos estudantes.

Proposta de construgao de trilha pedagogica. Esta proposta pedagdgica visa
possibilitar uma aprendizagem ativa, na qual os alunos poderao aprender no
seu proéprio ritmo, na interagdo com os colegas e o professor, com o
desenvolvimento de praticas significativas.

A turma sera dividida em grupos onde cada grupo construira a sua trilha
conforme a proposta da professora, havendo flexibilidade para alterar regras
ou até mesmo trilhas diferentes.

Apresentar as trilhas em grupos, proporcionando um tempo para que cada
grupo jogue e experimente as trilhas dos colegas, realizando trocas.

Aplicar um questionario para os alunos responderem de forma individual se a
proposta da UEPS contribuiu para uma aprendizagem ativa e significativa
sobre Evolucionismo.

Uma analise através dos materiais produzidos sobre o filme, a pesquisa, 0s
mapas mentais e a trilha, comparando os resultados.
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1° Encontro

Etapas iniciais:

* Primeiro contato com a instituicdo de ensino para apresentacao da proposta de
trabalho e do Produto Educacional;
Preenchimento dos documentos necessarios para a realizagdo do trabalho,
incluindo Termo de Consentimento e autorizacao de uso de imagem,;
Apresentacao aos alunos do primeiro ano do Ensino Médio da proposta de
trabalho;
Explanacdo do tema a ser trabalhado, da metodologia, dos objetivos e da forma
de avalia¢ao.

Planejamento:

Tema:

o Evolucionismo e a origem do ser humano.

@ Objetivo:

o Levar os alunos a expandirem seus conhecimentos sobre a teoria

do evolucionismo e a origem do ser humano.

ﬁ’g ﬁ Metodologia:

o  Perguntas norteadoras com a finalidade de ativar os

conhecimentos prévios dos estudantes.

Recursos:

o Aulas expositivas, com exposicdes teoricas curtas sobre a historia
da evolugao e os conceitos centrais da teoria de Darwin.

wln
E@\ Avaliagao:
o Baseada nas respostas dos alunos, visando a analise dos

conhecimentos prévios da turma.

@ Duracao:

o 1 hora (duas aulas de 50 minutos).




&84} }) 1° Encontro

Ativagdo dos Conhecimentos Prévios

Assim, por meio de questdes norteadoras, foram ativados os conhecimentos prévios

dos estudantes do Ensino Médio, com registro das respostas no quadro.

» Questoes trabalhadas:
Quais as duas teorias mais aceitas sobre a origem do ser humano?
O que é o Evolucionismo?
Quem criou a teoria do Evolucionismo?
Quais as duas principais ideias do Darwinismo?
O que é Evolucdo e Sele¢ao Natural?
Quais as evidéncias da evolugao?
Quais as principais espécies do género Homo?
Que nome recebeu o esqueleto mais antigo ja encontrado?
Onde foi encontrado?
Quais as principais teorias evolucionistas?
O que foi o Neodarwinismo e o que ele defende?
Como a genética contribui para a teoria da evolucao?

O que foi a teoria do Lamarckismo e o que ela defende?
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2° Encontro

Desenvolvimento da aula:

Exibicdo de um video sobre A Evolucdo Humana, com o propésito de ativar os

conhecimentos prévios dos estudantes;

Divisao da turma em dois grandes grupos;

Proposi¢ao de questdes norteadoras;

Discussao em grupo para atingir o objetivo proposto para a aula.

Planejamento:

Tema:
7 o A teoria da evolucdo proposta por Charles Darwin, ancestralidade

comum e selecdo natural.

@ Objetivo:

o Compreender as duas ideias principais do Darwinismo.

& & ia:
%I&&i Met0d0|og|a.
o Roda de conversa e conlecgéo de mural.

E Recursos:

N o Video sobre “A teoria da evolucdo proposta por Charles Darwin,

ancestralidade comum e selecdo natural”. u

3 . ~
EO Avaliacao:
Q ~ . .
o Elaboracdo de um mural com os aspectos considerados mais

importantes pelos estudantes.

o

@ Duragao:
1 aula de 50 minutos.

(e}



https://youtu.be/jx1cYxHutzk?si=MyLUQ03wKVt9vA62

3° Encontro

Desenvolvimento da aula:

¢ Apresentac¢ao do conceito de Evolucionismo;
e |eijtura e discussao de contelido escrito sobre:

Origem dos seres humanos;
Género Homo;

Teoria Darwinista;
Ancestral comum;

Selecdo natural;

Proposicdo de situacdo inicial que favoreca a reflexdo e a problematizacdo do

conteudo.

Evolucionismo: origem dos seres humanos, Género Homo, teoria
Darwinista, ancestral comum e sele¢ao natural.

Objetivo:
o Pesquisar e analisar as evidéncias cientificas da evolugcao e as
controvérsias em torno da teoria.

&Iﬁ—‘& Metodologia:
a8 88 B
o Constru¢do de um mapa mental.

EO Avaliacio:
Q
o Os estudantes deverdo se reunir em grupo e apresentar os mapas

mentais para a turma.

@ Duracao:

o 1 hora (2 aulas de 50 minutos).
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4° Encontro

Desenvolvimento da aula:
e Retomada dos conceitos de:

Evolucionismo;
Teoria Darwinista;
Género Homo;
Ancestral comum;
Selecdo natural;

Conexado dos novos conteddos com os conhecimentos prévios dos estudantes;
Realizacdo de atividade por meio de questionario no jogo Kahoot, com o objetivo
de revisar e consolidar o conteudo trabalhado.
Essa metodologia favorece a aprendizagem significativa, pois possibilita que os novos conceitos
sejam integrados aos conhecimentos prévios, promovendo maior compreensdo e retencdo do

conteudo.

Planejamento:

:- Tema:

o Evolucionismo: origem dos seres humanos, teoria Darwinista,
ancestral comum, selecdo natural e biografia de Charles Darwin.

@ Objetivo:

o Consolidar o aprendizado por meio do jogo Kahoot, avaliando a
compreensao dos estudantes sobre o conteudo desenvolvido.

EO Avaliacao:
Q
o Qualitativa, por meio das respostas as questdes apresentadas no

jogo Kahoot, com foco na compreensdao do conteudo de
Evolucionismo e da origem do ser humano.

@ Duracao:

o 1 aula de 50 minutos.




5° Encontro

Desenvolvimento da aula:

* Proposicdao da construcdao de uma trilha pedagdgica em formato de jogo de

tabuleiro;
¢ Organizacdo da turma em grupos;
* Planejamento e elaboracao do tabuleiro e das regras do jogo.
A proposta visa possibilitar uma aprendizagem ativa, permitindo que os alunos aprendam
no proprio ritmo, por meio da interacdo com colegas e professor, desenvolvendo praticas

significativas.

Planejamento:

Tema:

o Trilha pedagdgica envolvendo metodologias ativas, por meio de
uma sequéncia de ensino utilizando as UEPS.

@ Objetivo:

o Aplicar os conhecimentos construidos em uma situagao pratica.

al_'ﬁ_l& Metodologia:
S5 ES o Construcdo de um jogo de tabuleiro (trilha pedagégica).

Recursos:

o Cartolina, lapis de cor, canetinhas, régua e demais materiais

disponiveis ou sugeridos pelos estudantes.

EQ Avaliacgao:
Q
o Participagao, envolvimento e interacdo no grupo.

@ Duracao:

o 2 aulas de 50 minutos.

20




5° Encontro

N . P
thmg % Estrutura Detalhada do Jogo - Trilha Pedagédgica
D Q . .

&, sobre Evolucionismo

O jogo consiste em uma trilha pedagdégica em formato de tabuleiro, construida pelos
proprios estudantes, com o objetivo de revisar e consolidar os conteudos sobre

Evolucionismo, teoria Darwinista, ancestral comum, selecao natural e GEnero Homo.

A proposta integra metodologias ativas, promovendo intera¢cdo, negociacao de
significados e aplicacdo pratica dos conhecimentos construidos ao longo da sequéncia

didatica.
Organizagdo do Tabuleiro

O tabuleiro devera conter:
e Um caminho dividido por cores (quatro cores diferentes);
e Quatro fases identificadas:
o 1°Fase

2% Fase

3% Fase

Arrisca Tudo
e Casas numeradas ou identificadas por cor;

¢ Espaco para marcac¢ao de pontuagao.

Cada cor do caminho correspondera a um caderno de perguntas.
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Cadernos de Perguntas

Foram construidos quatro cadernos, cada um com uma cor especifica, contendo

perguntas sobre:
Conceito de Evolucionismo;
Teoria Darwinista;
Ancestral comum;
Selecdo natural;
Origem do ser humano;
Género Homo;
Biografia de Charles Darwin.

Cada pergunta devera conter:
Enunciado claro;
Alternativas (quando houver);
Resposta correta indicada na pagina seguinte.

Materiais do Jogo

O jogo devera conter:
Tabuleiro da trilha;
4 cadernos de perguntas (cores diferentes);
4 pinos ou marcadores coloridos;
Cartas amarelas (eliminacdo de alternativas);
Cartas verdes (segunda chance);
Fichas de pontuacdo;

Marcador de “pulo” (permite pular até 3 perguntas).
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Dindmica do Jogo

> Inicio
¢ Cada jogador escolhe um pino colorido.
¢ Define-se a ordem dos jogadores.

>» Desenvolvimento
¢ O jogador lanca o dado (ou avang¢a uma casa por rodada, conforme definido).

* Ao parar em uma casa, deve responder a pergunta correspondente a cor da casa.
e Qutro jogador faz a leitura da pergunta em voz alta.
e Aresposta correta esta disponivel na pagina seguinte do caderno.

>» Pontuacao
* Ao acertar, o jogador avanca uma casa e recebe a ficha de pontuacdo

correspondente.
* Ao errar, permanece na casa atual.

Fases do Jogo

* 12 Fase: responder 3 perguntas.
e 2?Fase:responder 3 perguntas.
e 3?Fase: responder 2 perguntas.
* Arrisca Tudo: responder 1 pergunta final valendo 1.000 pontos.
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Recursos Especiais
¢ Pular
o Cada jogador podera pular até 3 perguntas durante toda a partida, utilizando o
marcador de pulos.

¢ Cartas Amarelas
o Podem ser usadas uma unica vez por jogador.

o Eliminam o nUmero de alternativas erradas indicado na carta.

¢ Cartas Verdes
o Também podem ser utilizadas uma unica vez.

o Oferecem nova chance apés erro.
Critério de Vitoria

Vence o jogador que obtiver maior pontuacdo ao final da fase “Arrisca Tudo”.

Flexibilizagédo

Durante a construc¢ao do jogo, os grupos poderao:
o Criar novas regras;
o Modificar a organizacao da trilha;
o Acrescentar desafios extras;
o Ajustar o sistema de pontuacao.
As alteracdes deverao ser justificadas pelo grupo.

Objetivo Pedagaégico do Jogo

Consolidar os conceitos trabalhados;

Promover interacao social;

Estimular negociacdo de significados;

Aplicar o conhecimento em situacdes-problema;

Favorecer a aprendizagem significativa por meio da integragao entre teoria e
pratica.
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Desenvolvimento da aula:

Organizac¢do da sala para apresentacdo das trilhas pedagdgicas;

Cada grupo apresentara o tabuleiro, as perguntas e as regras do jogo;

Realiza¢do de rodizio entre os grupos para que todos experimentem as diferentes
trilhas;

Mediacao do professor durante os jogos, observando participagdo, interacdo e
aplicacdo dos conceitos de Evolucionismo;

Registro das observacdes para avaliacao formativa e somativa.

Planejamento:

Tema:

o Apresentacdo das trilhas pedagodgicas com o conteudo de
Evolucionismo, incluindo a explicacao da construcao da trilha e das
regras do jogo.

@ Objetivo:

o Aplicar e consolidar os conhecimentos construidos em uma

situacao pratica e colaborativa.

iﬁ Metodologia:
o Apresentacdo dos jogos pelos grupos, seguida de rodizio de

tabuleiros para experimentacdo entre as equipes.

EQ\ Avaliacao:
o Formativa e somativa, considerando a participacdo, a interacdao no

grupo, a clareza na apresentacdo e a aplicacdo correta dos
conteudos nas perguntas elaboradas.

@ Duracao:

o 2 aulas de 50 minutos.
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Desenvolvimento da aula:

Organizacgdo da sala para aplicacdo do questionario avaliativo;

Orientacdes do professor sobre o objetivo da atividade;

Entrega do questionario impresso aos estudantes;

Realiza¢do da atividade de forma individual;

Coleta dos questionarios ao final do tempo estipulado;

Registro das observacbes para analise das evidéncias de aprendizagem

significativa.

Planejamento:

Tema:

o Avaliando o aprendizado.

@ Objetivo:

o Avaliar se a sequéncia de ensino utilizando as UEPS contribuiu para

a aprendizagem significativa dos estudantes.

&lﬁ_l& Metodologia:
% % . ~ . . . . 7 . . .
o Aplicacdo individual de questionario avaliativo.

Recursos:

o Questionario impresso.
i

EQ\ Avaliacao:
o Anadlise das respostas dos estudantes.

@ Duracdo:
o 1 aula de 50 minutos.
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Avaliagéo das Evidéncias de Aprendizagem Significativa

* No sétimo encontro, seqguindo o passo oito das UEPS, realizou-se a avaliacao das
evidéncias de aprendizagem significativa. Nesta etapa, foi aplicado um
questionario com o objetivo de verificar como a UEPS (trilha pedagdgica)
contribuiu para a aprendizagem significativa do conteudo abordado.

* O questionario foi aplicado de forma individual e impressa, contemplando

questdes conceituais e reflexivas, conforme descritas a seguir:

» Questodes aplicadas:
O que é Evolucionismo?
Quem criou a teoria do Evolucionismo?
Quais sao as evidéncias da evoluc¢ao?
Quais sdo as trés principais teorias evolucionistas?
O que é Neodarwinismo?
Quais sao as principais espécies do género Homo?
Quais sao as duas principais ideias do Darwinismo? Explique-as.

Vocé gostou de participar das atividades propostas nas aulas de Histéria? Por

qué?

Vocé ja havia participado de propostas de jogos com conteudo em sala de
aula?

Quantas vezes vocé recebeu propostas de jogos na escola?

Qual foi a contribuicao da trilha pedagdgica sobre o Evolucionismo para o
processo de aprendizagem do conteudo de Histéria?

Essas questdes buscaram identificar tanto a compreensao conceitual dos estudantes
quanto suas percepcdes acerca da metodologia adotada, permitindo analisar indicios

de aprendizagem significativa ao longo da sequéncia didatica.
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Consideracoes Finais

e Principais Resultados

o A UEPS possibilitou a articulacdo entre conhecimentos prévios e novos conceitos,

conforme a Teoria da Aprendizagem Significativa de Ausubel.

Houve participacdo ativa, envolvimento e interesse dos estudantes ao longo da
sequéncia didatica.

As metodologias ativas (mural, mapa mental, Kahoot e trilha pedagdgica)
favoreceram a compreensao do conteudo de Evolucionismo.

O desempenho nas avalia¢des indicou dominio satisfatério do conteudo abordado.

As falas dos estudantes evidenciaram motiva¢do, satisfacdo e percepcao de
aprendizagem mais significativa.

A construcdo das trilhas demonstrou criatividade, autonomia e protagonismo
estudantil.

A proposta teve repercussao positiva no contexto escolar (feira do conhecimento e

reconhecimento da pratica pedagdgica).

Contribuicdes do Produto Educacional

o

o

Promocdo de aprendizagem ativa e significativa.

Desenvolvimento de competéncias como trabalho em equipe, pensamento critico e
autonomia.

Integracao entre teoria e pratica pedagdgica.

Possibilidade de adaptacao para outras disciplinas e conteudos.

Incentivo a inovacdo metodolégica no ensino de Historia.

Limitacoes Identificadas

[e]

[e]

o

o

Aplicagao realizada em apenas uma turma, em contexto especifico.
Necessidade de flexibilizacdo do tempo e colaborac¢ao entre docentes.
Demanda significativa de planejamento e organizagao por parte do professor.
Dependéncia de recursos como internet e dispositivos moveis.

Consideracgdes Finais

o A integracao entre UEPS, metodologias ativas e trilha pedagdgica mostrou-se eficaz

para potencializar a aprendizagem significativa.

o A proposta atingiu os objetivos ao demonstrar que é possivel superar praticas

[e]

centradas apenas na memorizagao.

O produto educacional apresenta potencial de replicacdao e adaptac¢ao, contribuindo
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