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1. APRESENTACAO

O aplicativo "Mundo das Ciéncias.Alfa" foi desenvolvido como um recurso
educacional para o ensino de Ciéncias da Natureza durante o ciclo de alfabetizag&o.
Este produto educacional é resultado da pesquisa intitulada "Desenvolvimento de
Competéncias e Habilidades para a Aprendizagem de Ciéncias da Natureza com o
uso da Tecnologia Digital", realizada no ambito do Programa de P6s-Graduacdo em
Ensino das Ciéncias e Saude (PPGECS), dentro da linha de pesquisa em Inovacdes
Tecnologicas no Ensino de Ciéncias.

Ele foi projetado com a finalidade de ser uma ferramenta util, oferecendo uma
abordagem ludica e prazerosa as tematicas curriculares, alinhadas com a Base
Nacional Comum Curricular (BNCC). Destina-se tanto aos professores quanto aos
alunos, visando facilitar o desenvolvimento de competéncias essenciais para a
compreensao e aplicacdo dos conceitos cientificos desde os primeiros anos
escolares.

No contexto atual da educacéo, observa-se uma énfase significativa no ensino
de linguagens e matematica durante o ciclo de alfabetizacdo. E, o ensino de Ciéncias
da Natureza tem sido frequentemente negligenciado, apesar de sua importancia
fundamental. Os professores reconhecem essa lacuna e a necessidade de integrar as
Ciéncias de forma mais objetiva ao curriculo desde os primeiros anos escolares.

Para abordar essa questdo, foi desenvolvido o aplicativo "Mundo das
Ciéncias.Alfa". Este produto educacional foi concebido para trabalhar de forma
interdisciplinar, integrando as Ciéncias da Natureza e a linguagem. O objetivo é
oferecer uma abordagem acessivel e envolvente para alunos e professores.

O aplicativo "Mundo das Ciéncias.Alfa" apresenta uma interface intuitiva,
projetada para facilitar a navegacao e o aprendizado dos usuarios. Desenvolvido na
plataforma low-code( Fabapp), ele é eficiente em termos de desenvolvimento e pode
ser adaptado rapidamente para novas funcionalidades e atualiza¢cdes. Além disso, o
aplicativo "Mundo das Ciéncias.Alfa" esta disponivel para download na Play Store,
bem como por meio de um link direto para acesso via web app e na pagina do
PPGECS.



A implementacéo e o uso do aplicativo nas salas de aula representam um
avanco significativo em direcdo a uma educacao mais inclusiva, dinamica e eficaz.
Este desenvolvimento esta diretamente relacionado a pesquisa conduzida no
Mestrado Profissional do Programa de Pés-Graduacdo em Ensino de Ciéncias e
Saude da Universidade UNIGRANRIO-AFYA.

A expectativa é que esse aplicativo desempenhe um papel eficaz no Ensino de
Ciéncias da Natureza, melhorando a compreensdo dos alunos e incentivando-os a
descobrir o prazer de estudar Ciéncias com uma perspectiva mais ampla do mundo
gue os cerca. Apesar de depender do uso da tecnologia e dos recursos necessarios
para sua implementacao, o aplicativo € intuitivo e de facil manuseio, podendo servir
como um recurso auxiliar tanto na escola quanto em casa, além de ser aplicavel em
laboratérios de informatica.

O objetivo vai além de ampliar o acesso ao Ensino de Ciéncias da Natureza;
busca-se tornar esse aprendizado mais acessivel e atrativo para criancas em fase de
alfabetizacdo. Integrando conteudos cientificos de maneira dinamica e interativa, o
aplicativo visa contribuir significativamente para a formacéo integral dos estudantes
desde os primeiros anos escolares.

No aplicativo, 0s usuarios, tanto professores quanto alunos, tém acesso a uma
variedade de recursos educativos, como videos, jogos, musicas, PDFs e outros

materiais que contribuem para o ensino e aprendizado das Ciéncias da Natureza.



2. PRODUTO EDUCACIONAL: “MUNDO DAS CIENCIAS.ALFA”

A tecnologia se faz presente cada vez mais em nossas vidas, buscando facilitar
as atividades diarias. Assim como ela evolui em diversos aspectos e campos, sua
integracao efetiva no ensino também é importante.

A discussao sobre educacéao reflete transformacdes significativas em varios
setores da sociedade. Especificamente no contexto educacional, observa-se o
impacto marcante da adoc¢ao das tecnologias digitais. As Tecnologias de Informacgé&o
e Comunicagao (TICs) tém desempenhado um papel crucial, trazendo mudancas
perceptiveis e amplas repercussfes nesta area.

As tecnologias tém se tornado cada vez mais integradas ao ambiente
educacional, oferecendo recursos ludicos que auxiliam na superacdo de desafios,

facilitam o acesso a informacdo e promovem a interacdo entre os estudantes.

Conforme apontado por Pedrosa e Costa:

As praticas educativas tém perpassado por grandes transformagcfes com a
crescente utilizacdo das tecnologias digitais de informag¢do e comunicacao
(TDIC) como recurso pedagégico nos processos de ensino e aprendizagem.
Estas auxiliam e permitem o desenvolvimento de novas préxis de trabalho,
na fragmentacéo de padrdes estabelecidos no tempo e no espaco, tecendo
redes e ambientes interativos que podem facilitar o acesso ao conhecimento
na promoc¢do de um maior compartilhamento de informacées. (PEDROSA e
COSTA, 2020, p. 8)

Segundo Kenski (2003, p. 24), tecnologia refere-se ao conjunto de
conhecimentos cientificos aplicados no desenvolvimento e uso de dispositivos para
execucdo de atividades especificas. A autora ressalta a relevancia de integrar as

Tecnologias de Informacédo e Comunicacéo (TICs),

Como instrumentos de mediacéo no processo ensino aprendizagem e néo
como uma ferramenta principal da construcéo do conhecimento. A utilizagéo
das novas tecnologias afeta todos os campos educacionais. Elas
encaminham as instituigdes para a adogcdo de uma “cultura informatica
educacional” que exige uma reestruturacao sensivel ndo apenas das teorias
educacionais, mas da propria percepcao e acdo educativa (KENSKI, 2003,
p.86).

Dessa forma, foi desenvolvido o aplicativo "Mundo de Ciéncias.Alfa" como
resultado da pesquisa intitulada "Desenvolvimento de Competéncias e Habilidades

para a Aprendizagem de Ciéncias da Natureza por meio da Tecnologia Digital”. Este
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aplicativo é concebido como uma ferramenta de mediagdo tecnoldgica que visa
transformar as estratégias de ensino, buscando engajar os alunos de maneira similar
ao envolvimento proporcionado pelos jogos digitais. O objetivo é utilizar a tecnologia
para estimular a aprendizagem de forma significativa, facilitando a interacdo com
ferramentas tecnoldgicas e promovendo a interdisciplinaridade.

O aplicativo movel "Mundo de Ciéncias.Alfa" apresenta-se como uma iniciativa
para apoiar o ensino das Ciéncias da Natureza e promover a alfabetizacao cientifica.
Ele foi desenvolvido considerando as areas teméticas da Base Nacional Comum
Curricular (BNCC), especialmente para o ciclo de alfabetizagcdo. Destina-se a ser um
recurso mediador para os professores, atendendo a crescente demanda por
estratégias educacionais inovadoras no contexto da alfabetizacao.

O produto educacional “Mundo da Ciéncias.Alfa” esta disponivel para acesso

no endereco:

https://applink.com.br/mundo das letras alfa

Sua versao esta disponivel para computadores e smartphones, o que facilita o
acesso do material para todos o0s usuarios.

Desenvolvido em uma plataforma online, o aplicativo foi testado e validado por
professores e alunos (com autoriza¢ao dos pais), apos aprovacao pelo comité de ética
Parecer: 6.730.588, através do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE)
para participacédo na pesquisa. Durante o estudo, eles utilizaram o aplicativo validando
sua utilidade e eficacia.

O layout do website é simples, objetivo e intuitivo. Os materiais disponibilizados
no aplicativo foram implementados com base nas respostas obtidas das entrevistas
semiestruturadas realizadas com os professores. Essas entrevistas tinham como
objetivo identificar as principais dificuldades encontradas no Ensino de Ciéncias da

Natureza, bem como 0s recursos necessarios para promover um ensino


https://applink.com.br/mundo_das_letras_alfa

contextualizado e interdisciplinar, alinhado com as tematicas definidas pela Base
Nacional Comum Curricular (BNCC).

As atividades no aplicativo foram estruturadas de maneira sequencial e
progressiva, com o objetivo de permitir que os estudantes o utilizem de forma
autdbnoma, por meio de uma plataforma intuitiva.

Ao abrir 0 aplicativo, somos recebidos por uma tela vibrante como demonstrado
na Figura 1, que sugere o ensino interdisciplinar. Nela, é possivel visualizar o planeta
Terra com letras flutuando ao redor, o que ndo sé atrai os alunos para explorar o app,
mas também promove uma abordagem educacional que integra diferentes areas do

conhecimento.

Figura 1 — Pagina Principal “Mundo das Ciéncias.Alfa”

Fonte: As Autoras/ Acervo do Aplicativo

Na segunda pagina (Figura 2), sdo apresentados dois icones para direcionar
0S usuarios, seja professor ou aluno. Ao tocar na tela, o usuario sera direcionado para

a pagina especifica correspondente ao seu perfil.

Figura 2 : Aba Alunos ou Professores

<A

Moundo das o
Ciencias. (\({a

L2 & Mundo das Ciéncias. Atfa

Fonte: As Autoras - Acervo do aplicativo.
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2.1 - Area do Professor: Recursos Educacionais para Facilitar o Ensino e a

Aprendizagem.

Ao navegar na secao destinada aos professores, € possivel acessar todo o
material de apoio selecionado para aulas de Ciéncias da Natureza. Os recursos
disponiveis nesta secdo foram cuidadosamente desenvolvidos para facilitar o ensino,
atuando como mediadores e facilitadores da aprendizagem, tanto nas Ciéncias da

Natureza quanto nas Linguagens.

Figura 3: Area dos Professores

Ciéncias da
Natureza

i
o == Diagnéstico

\\\

xperimentosiparaaulas

Fonte : As Autoras/ Acervo do Aplicativo.

Na pagina dedicada aos professores, disponibilizamos diversos materiais,
incluindo o documento oficial da BNCC e a versado especifica para Ciéncias da
Natureza, além do documento oficial de praticas de alfabetizacdo "Tempo de

Aprender".
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Também sdo apresentadas atividades em PDF para cada ano do ciclo,
relacionadas as areas tematicas de Ciéncias da Natureza, conforme a BNCC, com 0s
respectivos codigos, prontas para serem impressas e utilizadas em sala de aula. Ha,
ainda, uma avaliacdo diagndstica baseada na alfabetizacao cientifica, disponivel para
aplicacdo quando necessério, além de sugestdes de experimentos para dinamizar o
ensino de Ciéncias da Natureza.

A sequir, apresentamos um exemplo de cada um desses recursos descritos

anteriormente.(Figura 4 e 5)

Figura 4: BNCC Figura 5: BNCC (Ensino de Ciéncias)

BASE BASE

NACIONAL
COMUM COMUM

CURRICULAR

CURRICULAR

EDUCACAO E A BASE

il

Fonte: As Autoras / Acervo do Fonte: As Autoras / Acervo
APP do APP

Na pagina dedicada aos professores, é apresentado o documento oficial da
BNCC (Figura 4), com suas 600 paginas completas, e a secéo especifica da BNCC
para Ciéncias da Natureza (Figura 5). Esses documentos permitem que O0s
professores se orientem e planejem suas aulas com o suporte da BNCC. Ambos os
documentos estao disponiveis para impressao e compartilhamento.

A sequir, é disponibilizado o livro oficial sobre praticas de alfabetizacao (Figuras
6 e 7), "Tempo de Aprender", que oferece uma rica variedade de atividades voltadas
para a alfabetizacdo. Este recurso é fundamental para consulta, especialmente no
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contexto de um trabalho interdisciplinar. No aplicativo "Mundo das Ciéncias.Alfa", sdo
oferecidas atividades relacionadas a alfabetizacdo para serem implementadas no

ciclo, promovendo uma integracao dinamica e enriquecedora entre as disciplinas.

Figura 6 e 7: Tempo de Aprender

Tempe

Aprenden

Praticas de
Alfabetizagao

Livro de Atividades

Pagina 38 / 406

Fonte : As Autoras/ Acervo do Aplicativo

A sequir, sdo apresentadas algumas atividades em PDF que os professores
podem imprimir e utilizar em suas aulas. Essas atividades séo direcionadas a tematica
da BNCC, organizadas por area e ciclo. Todas ja incluem os cédigos das habilidades
a serem desenvolvidas, conforme a BNCC.

Segue os modelos de algumas atividades apresentadas: 1° ano do ciclo
(Figuras 8 e 9), 2° ano do ciclo (Figuras 10 e 11) e 3° ano do ciclo (Figuras 12 e 13).
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Figura 8 e 9 : Atividades de Ciéncias da Natureza do 1°Ano do Ciclo

CIENCIAS DA NATUREZA

(EF01CI02) Localizar, nomear e representar graficamente (por meio de
desenhos) partes do corpo humano e explicar suas fungoes
(NoME: ( S DATA_ /7

PARTES DO CORPO
O CORPO HUMANO E FORMADO PELA
CABEGCA, PELO TRONCO E PELOS
MEMBROS.

CABECA - PE - BOCA - MAO -
ORELHA - BRACO - NARIZ - OLHO
- PESCOGCO - PERNA

O DIA PODE SER DIVIDIDO EM TRES PERIODOS DIFERENTES: MANHA,
TARDE E NOITE

e &

MANHA TARDE NOITE

OBSERVE AS ILUSTRAGOES ACIMA, DEPOIS, MARQUE COM UM A
ALTERNATIVA CORRETA

1 - NO PERIODO DA MANHA A MENINA:
ACORDOU TOMOU BANHO BRINCOU
2 - NO PERIODO DA TARDE A MENINA:

ESTUDOU ACORDOU | ALMOGOU

3 - NO PERIODO DA NOITE A MENINA:

ALMOGOU FOI DORMIR TOMOU BANHO

Fonte: As Autoras / Acervo do Aplicativo

Figura: 10 e 11: Atividades de Ciéncias da Natureza de 2°Ano do Ciclo

CIENCIAS DA NATUREZA =
PREVENCAO DE ACIDENTES
QDWAOLEDEEVA
pnison UBY EDGSTIAGENF
PROFESSORA DATA
Nowe EEEAAINOTFOGDO
I FAEGECLQHTG
ATIVIDADE DE CIENCAS MESHOMTTUNLEA
1- OBSERVE AS MAGENS & ESCREVA QUE TIPO O ACIDENTE PODE
ACONTECER ARYATMOOETSM
DREFREMEDTIOE
3;% UOOOECAI ATUN
-k‘v REAGPADOBERT
5 :
ARMNAHNHEAOALADOG
S U PFOCAGCADERE
MIWLYSIOOTEDT
‘ FERRO QUEIMADURA
REMEDIO FOGO AFOGAMENTO
TOMADA FOGAO SUFOCAGAO
QUEDA TESOURA

Fonte: As Autoras / Acervo do Aplicativo



Figura 12 E 13 : Atividades de Ciéncias da Natureza de 3°Ano do Ciclo
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CIENCIAS DA NATUREZA

(EF03CI07) Identificar caracteristicas da Terra (como seu formato esférico, a
presenga de agua, solo efc.), com base na observagdo, manipulagio e
comparagao de diferentes formas de representag@o do planeta (mapas, giobos.
fotografias ec.)

e et Ajude o Planetinha a
as palavras?

_/~  encontrar as palavras:
o N P
EFEITOESTUFA CHUVA
0ZONIO NATUREZA
GAS CARBONICO ECOLOGIA
OXIGENIO DESMATAMENTO
OCEANO PETROLEO
AQUECIMENTO ~ MEIO AMBIENTE
POLUICAO FLORESTA

Ex4n»mmc
z
T
o
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CIENCIAS DA NATUREZA

L —— |

LEIA O TEXTO.

/. ™
DENGUE
A DENGUE E UMA DOENGA

TRANSMITIDA POR UM MOSQUITO
PRETO COM LISTRAS BRANCAS,
CHAMADO AEDES AEGYPTI. A
FEMEA DO MOSQUITO DEPOSITA
SEUS OVOS NAS BORDAS DOS
RECIPIENTES COM AGUA PARADA.
POR ISSO, O JEITO MAIS
EFICIENTE DE COMBATER A
DENGUE E NAO DEIXAR AGUA
ACUMULADA NOS OBJETOS

~ -

’

COM BASE NA LEITURA DO TEXTO, RESPONDA AS PERGUNTAS:

1- QUAL E O NOME DA DOENCA CITADA NO TEXTO?

2- COMO E O NOME DO MOSQUITO QUE TRANSMITE A DENGUE?

3- COMO E O MOSQUITO AEDES AEGYPTI?

4- COMO PODEMOS COMBATERA DENGUE?

Fonte: As Autoras / Acervo do Aplicativo

O aplicativo “Mundo das Ciéncias.Alfa” € um recurso tecnoldgico que visa

contribuir para a aprendizagem no ciclo de alfabetiza¢&o, dentro de uma perspectiva

interdisciplinar. Além disso, é apresentado uma avaliacdo diagnostica para que o

professor possa avaliar o nivel de aprendizagem dos alunos. Esta avaliacdo apresenta

um contexto cientifico, com gravuras e frases que destacam o envolvimento com as

7

Ciéncias da Natureza. A seguir, é exibido o modelo da avaliacdo diagnostica,
disponivel em PDF para impresséo (Figuras 14, 15, 16, 17 e 18).



15

Figura 14 e 15: Avaliacdo Diagndstica

AVALIACAO ... encias.pdf

7~ SEPARE AS PALAVRAS

AVALIAGAO DIAGNOSTICA AMACAEGOSTOSA

HOJEAMERENDAEMACARRAOCOMFRANGO.
1- ESCREVA SEUNOME

2- PINTE APENAS AS LETRAS

L 1o (@ [P T 8~ CONTE AS LETRAS E SILABAS DAS PALAVRAS A SEGUIR
€ 3 v
7 0 s PALAVRA LETRAS SILABAS

3 - ESCREVA O ALFABETO GATO
MACACO
CAVALO
ABELHA
GALINHA

4. CIRCULE AS FIGURAS QUE TEM SOM INICIAL IGUAL 9~ ESCREVA O NOME DE CADA FIGURA ABAIXO!

@ 47 P afee

5 - CIRCULE AS FIGURAS QUE TEM SOM FINAL IGUAL

g - 10- PINTE A PALAVRA CORRETA.
ey MOGINHA CADERNO
Sl 1 [ooa oo
A § B) MONTANHA CAVERNA
TESOURO REMO

TELHADO RETA
TESOURA AEGUA

6 - CIRCULE CADA PALAVRA NA FRASE
MARIANA GOSTA DE IR NA ESCOLA

EDRO ESCOVA OS DENTES APOS AS REFEIGOES \C GAVETA
0 ESC! S S APOS AS 3
SCOLA SANETA

DEVEMOS LAVAR AS MAOS ANTES DAS REFEIGOES. ESPADA CANALETA

Fonte : As autoras/ Acervo APP

Figura 16 e 17: Avaliacdo Diagnéstica

11 ESCREVA AS PALAVRAS QUE A PROFESSORA VAI DITAR 13 LEIA AS PALAVRAS EM VOZ ALTA

LADO  PATO coLA
FURO  DOCE

12 - FORME FRASES COM AS IMAGENS

GATO
FOGO
DADO
MALA

£ EMA

MEDO LAGO ovo

14 LEIA O TEXTO

Leiliio de Jardim

QUEM MEE COMPIRA UM JARDIM COM
R

RBOLETAS DE MUITAS CORE
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Fonte : As autoras/ Acervo APP
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Figura 18: Avaliacao Diagnéstica

Fonte : As autoras/ Acervo APP

Na secao dedicada aos professores, € possivel encontrar uma selecdo de
experiéncias cientificas cuidadosamente escolhidas para transformar as aulas em
momentos dinamicos e proveitosos, contextualizando o conteudo abordado. Além
disso, os professores tém a opcdo de consolidar o aprendizado por meio das
atividades impressas, facilitando o dialogo sobre as tematicas da BNCC e também
realizando os experimentos que tanto motivam os alunos.

As experiéncias sdo apresentadas por escrito (Figuras 19 e 20), sendo de facil
execucao e detalhando os objetivos, os materiais necessarios e 0 modo de realizacao.
Tudo isso é elaborado para garantir uma aula dinamica e contextualizada,
despertando a curiosidade e o entusiasmo dos alunos pelo fascinante mundo das
Ciéncias da Natureza e, ainda, alcancando as habilidades e competéncias

determinadas pela BNCC.



17

Figura 19: Experimentos Cientificos

Experimentos para aulas de Ciéncias

A realizogio de otividades experimentais torna o aluno mais
participativo em sola de aula, pols ele consegue compreender melhor
a teorio explicada em sala de oula e desenvolve o processo de
construgdio do conhecimento (MACHADO, 2008).

Cores que desaparecem

Qual o objetivo? Nesta experiéncia simples, seus alunos vao provar a teoria de
que a cor branca é a jungao de todas as cores.

O que vou precisar? Cartolina branca, lapis, tesoura, régua, compasso,
canetinhas coloridas, cola, papeldo e barbante

Como fazer? Com o compasso, faga um circulo de aproximadamente 15 cm na
cartolina. Recorte-o e o divida em seis partes iguais com o auxilio da régua.
Pinte, com as canetinhas, cada parte com cores semelhantes as do arco-iris.
Faga um circulo do mesmo tamanho no papelo, recorte-o e cole o circulo
colorido nele, como reforgo do fundo. Na sequéncia, faca dois furos centrais no
circulo colorido com reforco de papeldo. Passe o barbante pelos buracos centrais
e 0 torga. Ao estica-lo novamente, a torgao vai ser desfeita, o circulo colorido
giraré rapidamente e as cores vao sumir, aparecendo apenas o branco.

“Vendo” a fotossintese

Qual o objetivo? O experimento consiste em provar que as plantas, durante a
fotossintese, consomem gas carbdnico e liberam oxigénio.

0 que vou precisar? Duas velas, dois recipientes de vidro (maiores que as
velas) e uma planta.

Como fazer? Acenda as duas velas. Use um dos recipientes de vidro para
“tampa-la”, como uma redoma. A outra vela também deve ser fechada com o
recipiente restante, mas com uma planta ao lado. Depois de algumas horas, os
alunos vao reparar que a vela sem a planta estara apagada, enquanto a outra,
com a planta, ainda estara acesa. Isso acontece porque o OXigénio & um gas
combustivel do qual o fogo se *alimenta’. Quando o oxigénio dentro do recipiente
acaba, a vela apaga, j4 que nao existe mais “alimento” para o fogo. Ja no
recipiente com a planta, esse processo serd mais demorado. Isso porque a

Fonte: As Autoras/ Acervo do Aplicativo.

Figura 20: Experimentos Cientificos

planta vai consumir o gas carbonico liberado com a queima da vela e devolvera
oxigénio para o ambiente, que serd usado pelo fogo para se manter aceso.

Fazendo chover no pote

Qual o objetivo? Essa experiéncia mostra a diferenca entre o peso dos liquidos
em relagéo 4 4gua: os mais pesados se concentram ao fundo do recipiente. Ja
os mais leves, na superficie.

0 que vou precisar? Tigela, pote de vidro, agua, 6leo de cozinha e corante
liquido.

Como fazer? Misture 6leo e corante liquido numa tigela. No pote de vidro,
coloque 4gua e despeje a mistura de 6leo e corante. Primeiramente, a mistura
ir boiar. Na sequéncia, por ser mais pesada que a agua, ela ira gotejar para o
fundo, como uma chuva. Logo depols, 0 dleo iré se separar do corante e, sendo
mais leve que a 4gua, voltara para a superficie, fazendo “chover ao contrério”. O
experimento mostra para os alunos a dinamica da densidade dos liquidos

Plantar feijdo no algoda

Essa experiéncia para criangas & um verdadeiro classico porque ela ¢ simples,
pratica e muito Gt

Materiais:

« Copo descartavel

« Algodao

. Agua

« Feies

Por ser facil de ser realizada, é uma excelente opgao para pedir que as criangas
fagam em casa, com os pais ou responsaveis.

Cologue o algodao dentro do copo descartavel, insira os feijdes e coloque um
pouco de 4gua. Pronto! Agora, basta esperar alguns dias e o feijao comegara a
brotar. Se necessario, pode colocar um pouco mais de 4gua no algodao ao longo
dos dias.

Fonte: As Autoras/ Acervo do Aplicativo.
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Cada experiéncia apresentada em sala de aula, alinhada ao tema tratado, € um
recurso precioso para o educador e deve ser bem utlizado. Espera-se que 0s
professores possam aproveitar esses recursos para tornar suas aulas mais
envolventes e dindmicas. A ciéncia € uma paixdo que precisa ser cultivada
diariamente, e é essencial inspirar nos alunos o desejo de cuidar de si mesmos, do
meio ambiente e da vida.

A seguir sdo apresentados os recursos disponibilizados na secéo do aluno, os
quais foram desenvolvidos com o intuito de promover o desenvolvimento de
habilidades e competéncias em Ciéncias da Natureza por meio da integragdo com as
tecnologias digitais.

Reconhecendo a habilidade das criancas com os dispositivos tecnoldgicos, nas
guais frequentemente se engajam em atividades como jogos, visualizacdo de videos
no YouTube e interacbes em redes sociais, o aplicativo mével “Mundo das
Ciéncias.Alfa” surge como um recurso educacional estratégico para os educadores no
ciclo de alfabetizacdo. Sua interface intuitiva e de facil manuseio permite ndo apenas
sua aplicacdo em contexto escolar, mas também facilita o uso domiciliar, promovendo
a continuidade do aprendizado fora das salas de aula tradicionais.

Na pagina principal, encontra-se as opg¢fes "Alunos" e "Professores". Para
navegar na secdo "Alunos”, basta clicar sobre a imagem das criancas, conforme

ilustrado na figura 21.
Figura 21: Segéo Alunos

Sl

b |

Mundodas ™
Ciéncias. (i({

Fonte: As autoras — Acervo APP
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2.2 - Explorando a Area dos Alunos

Ao clicar na secéo "Alunos”, sera aberta uma tela na qual estao disponiveis as
areas teméticas da BNCC, além do bbnus AlfaCiéncia.

Por meio deste aplicativo movel, o aluno tera a oportunidade de aprender as
tematicas contempladas pela BNCC. Ao navegar no aplicativo, encontrard uma
variedade de atividades projetadas para ensinar conceitos, desenvolver habilidades e
competéncias de forma ludica e interativa, utilizando a tecnologia como ferramenta
principal.

Reconhece-se que o0 acesso ao conhecimento cientifico pode ocorrer de
diversas maneiras e em diferentes contextos. Contudo, € na escola que a formacao
explicita de conceitos cientificos € iniciada, proporcionando ao individuo a capacidade
de compreender a realidade e superar os desafios cotidianos. Portanto, é essencial
considerar que o ensino de Ciéncias da Natureza tem como principal objetivo
capacitar o aluno a viver plenamente na sociedade em que esta inserido. Dessa forma,
precisamos encontrar meios inovadores e eficazes de desenvolver o conhecimento
cientifico, garantindo que os estudantes estejam bem preparados para enfrentar e
resolver os problemas do dia a dia.

Segundo Sasseron (2008), para que o0s projetos educacionais sejam
verdadeiramente eficazes, eles devem cumprir certos critérios: despertar grande
interesse nos alunos; incluir situagdes de aprendizagem significativas que permitam o
desenvolvimento das habilidades dos estudantes; serem agradaveis, divertidas e
motivadoras; e estimularem a curiosidade das criangas, ajudando-as a ativar seus
mecanismos de investigacdo e exploracdo, tanto individual quanto coletivamente.
Com isso, pode-se construir um conhecimento onde alunos e professores atribuem
sentido conjunto aos temas abordados, a partir de suas experiéncias respectivas.
Afinal, como afirma Sasseron (2008, p. 50): "O ser humano aprende fazendo".

Assim, buscou-se elencar uma série de atividades nas quais o aluno pode
navegar e adquirir conhecimentos cientificos de forma divertida.

Na figura 22, é exibida uma interface vibrante e colorida, na qual os alunos
exploram as tematicas da BNCC de maneira envolvente. Eles interagem com a
linguagem através de jogos, videos e textos, tornando o aprendizado mais envolvente

e agradavel.
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Figura 22: Area dos Alunos

Altaciéncia

Fonte: As autoras / Acervo do APP

Ao clicar no primeiro icone azul "Matéria e Energia”, o aluno sera direcionado
para o seu respectivo ano de escolaridade (1°, 2° ou 3° ano), onde podera realizar as
tarefas correspondentes ao seu nivel de ensino, conforme mostra a figura 22.

Assim como nos demais icones, para cada icone como "Matéria e Energia",
"Vida e Evolucao” e "Terra e Universo”, os alunos serdo direcionados para o seu
respectivo ano de escolaridade.

A BNCC é um material que apresenta as mesmas teméaticas para todos os
niveis de ensino, cujas atividades progridem sucessivamente, permitindo que o aluno
fixe o conhecimento ao longo do tempo e durante sua vivéncia escolar. Os conceitos
cientificos selecionados pela BNCC permitem um trabalho eficaz e cientifico, no qual
0 aluno pode interagir de forma consciente com o ambiente. Dessa maneira, ele
percebe que é responsavel por suas acoes e que pode melhorar 0 ambiente em que

vive, protegendo-o e cuidando dele com ac¢des simples e efetivas.
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3. CONHECENDO AS ATIVIDADES POR CICLO E AREAS TEMATICAS

3.1 .1°ano

As atividades que compdem o aplicativo foram projetadas de acordo com a
BNCC (2017), abordando as unidades tematicas e os objetos de conhecimento, assim
como as habilidades descritas na mesma. Podemos observar na figura 23 parte do

quadro exposto na BNCC.

Figura 23: Unidades Tematicas da BNCC

Caracteristicas dos materiais

Corpo humano

Respeito a diversidade

Escalas de tempo

Fonte: BRASIL. Ministério da Educagao (2017, p. 332)

Prossegue-se com a apresentacdo das atividades que compdem o aplicativo

para o 1° ano do ciclo.
Matéria e Energia

As atividades selecionadas para o 1° ano, que abordam a tematica “Matéria e
Energia”, apresentam as caracteristicas dos materiais, com foco em materiais naturais
e artificiais.

Sera apresentado um video conforme as Figuras 24 e 25, seguido por uma
atividade sobre materiais conforme as Figuras 26 e 27.

A BNCC, no coédigo EFO01CIOl1, estabelece como objetivo comparar

caracteristicas de diferentes materiais presentes em objetos de uso cotidiano,
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discutindo sua origem, os modos como sao descartados e como podem ser usados
de forma mais consciente.
Assim, é abordado os diversos tipos de materiais existentes, sua composicao,

uso e a importancia de seu descarte adequado.

Figuras 24 e 25: A origem dos Materiais

& £ ORIGEM.DOS MATERIAIS.”

m A ODR(|)(;EM
00 MATERIAIS
E N / 4

Anipal ~ Veqetal  Mineral
0 e

Fonte: Acervo do Aplicativo

Figuras 26 e 27: Atividades sobre os tipos de Materiais

N&o é um par

Arraste a partir da parte s
e toque no botao "Voltar”
da tela cheia.

Fonte : Acervo do Aplicativo
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Vida e evolugéo

Na tematica Vida e Evolucdo, foram selecionadas as atividades relacionadas
ao corpo humano e ao respeito a diversidade, conforme descrito na BNCC, para o 1°
ano do ciclo. Na figura 28, sdo apresentadas as habilidades descritas na BNCC.

Figura 28: Habilidades BNCC da Tematica Vida e Evolucao.

(EFOI1CI02) Localizar, nomear e representar graficamente (por meio de desenhos) partes do
corpo humano e explicar suas funcoes.

(EFOI1CIO03) Discutir as razdes pelas quais os habitos de higiene do corpo (lavar as maos antes
de comer, escovar os dentes, limpar os olhos, o nariz e as orelhas etc.) sdo necessarios para a
manutencao da salde.

(EFO1CI04) Comparar caracteristicas fisicas entre os colegas, reconhecendo a diversidade e a
importancia da valorizacao, do acolhimento e do respeito as diferencas.

Fonte: BRASIL. Ministério da Educagao (2017, p. 332)

7

Seguindo as referéncias da BNCC, é apresentado o video sobre o corpo
humano, conforme as figuras 29 e 30, onde séo abordadas as habilidades descritas
no codigo EF01C102.

Figura 29: Corpo Humano

D

Copiar link

Hoje vamos aprender. sobre as/partes do nosso corpo

Il € o04/22 B £ Youlube

Fonte: As Autoras/ Acervo do APP.
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FIGURA 30: Corpo Humano

que bate para mandar sangue para todo 0 corpo

Fonte: As Autoras/ Acervo do APP.

Logo apos, é apresentado um jogo em que sera trabalhado o tema do video,
conforme mostrado na figura 31, no qual os alunos devem associar cada parte do

corpo ao desenho representado.

Figura 31: Atividade sobre partes do Corpo Humano

@ Enviar respostas )

Fonte: Acervo do Aplicativo

Na sequéncia, € abordado a habilidade EF01CIO3, que envolve discutir as

razdes pelas quais os habitos de higiene corporal (como lavar as maos antes de
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comer, escovar os dentes e limpar os olhos, o nariz e as orelhas) sdo essenciais para
a manutencao da saude. O objetivo dessa habilidade é conscientizar os alunos sobre
a importancia dos cuidados pessoais na prevencao de doencas e na promocao do
bem-estar.

Neste contexto, € apresentada uma musica bem conhecida das criancas,

intitulada “Lavar as Maos”, conforme a figura 32.

Figura 32: Habitos de Higiene

» &) o054/216 ‘ =% Youlube 3:

Fonte: Acervo do Aplicativo.

Em seguida, é apresentado um jogo de perguntas e respostas, sim ou nao

sobre higiene e saude, conforme figura 33/34.

Figura 33 e 34: Habitos de Higiene

LAVAR NAO LAVAR
AS MAOS AS MAOS

=) 1de10 > o 3% = <] 2de10[> o 3%

Fonte : Acervo do Aplicativo.
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O desafio dos professores € proporcionar um ensino que motive os alunos,
despertando e fortalecendo sua curiosidade, o prazer pela participacéo e o desejo de
aprender. O aplicativo mével “Mundo das Ciéncias.Alfa” busca alcancar esse objetivo,
promovendo uma aprendizagem ludica. Como contribui Carvalho et al., se a primeira

experiéncia dos alunos com os conhecimentos de ciéncias for agradavel...

[...] se fizer sentido para as criancas, elas gostardo de Ciéncias e a
probabilidade de serem bons alunos nos anos posteriores sera maior. Do
contrario, se esse ensino exigir memorizagéo de conceitos além da adequada
a essa faixa etéria e for descompromissado com a realidade do aluno, sera
muito dificil eliminar a aversédo que eles terdo pelas Ciéncias. (CARVALHO

et al.,1998, p. 6)

Uma das habilidades importantes no ensino de Ciéncias da Natureza, conforme
a BNCC, é o respeito a diversidade. Atualmente, a comunidade escolar é composta
por uma ampla variedade de alunos. Além da diversidade fisica e religiosa, também
ha alunos com especificidades neuroldgicas, e o respeito € fundamental para
reconhecer e valorizar essas diferengas.

A BNCC destaca a habilidade EF01CI04: comparar caracteristicas fisicas entre
0os colegas, reconhecendo a diversidade e a importancia da valorizacdo, do
acolhimento e do respeito as diferencas

Para abordar essa tematica, sdo apresentados dois videos sobre diversidade,

conforme as figuras 35 e 36.

Figura 35: Pessoas sdo Diferentes

’ Respeito a diversidade, ' Y v
Coplar link

Il € o019/123 t+h Rock B & Youlube 3r

Fonte: Acervo do APP
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Figura 36: Respeito e Tolerancia

Os que gosiEin ee eSporiss]
= — l X

Fonte: Acervo do Aplicativo.

Apés os videos, é apresentado um jogo da memdria sobre diversidade,

conforme figura 37.

Figura 37: Jogo da Memoéria Diversidade

Fonte: Acervo do Aplicativo

Terra e Universo

Na tematica "Terra e Universo", é abordada a escala de tempo no 1° ano do
ciclo. Neste topico, seréo discutidos os conceitos de dia, noite e semanas, bem como
a relacao desses conceitos com as atividades diarias, de acordo com as habilidades
descritas na BNCC, conforme a figura 38.
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Figura 38: Habilidades BNCC — Terra e Universo

(EFO1CIO5) Identificar e nomear diferentes escalas de tempo: os periodos diarios (manha,
tarde, noite) e a sucessao de dias, semanas, meses e anos.

(EFOI1CIO6) Selecionar exemplos de como a sucessao de dias e noites orienta o ritmo de
atividades diarias de seres humanos e de outros seres vivos.

Fonte: BRASIL. Ministério da Educagdo (2017, p. 332)

Nesta etapa, as atividades sao voltadas para o desenvolvimento das
habilidades EFO1CI05 e EFO1CI06. O objetivo é auxiliar as criancas a compreenderem
a passagem do tempo, promovendo uma melhor organizacdo de suas atividades
diarias e destacando a importancia de horarios estipulados para diferentes
compromissos, como dormir, acordar e ir para a escola. Além disso, pretende-se
facilitar a compreensédo dos ritmos biolégicos, como o ciclo do sono, enfatizando a
relevancia de horarios regulares para alimentacdo e descanso, essenciais para a
salude e o bem-estar das criancas. Na Figura 39, segue o video sobre escala de

tempo.

Figura 39: Escala de Tempo

MANHA,ATARDE E NOITE.

vamos comecar uma nova aventura

Fonte: As autoras / Acervo do Aplicativo

Na figura 40, € demonstrada a atividade de questionéario, que contém perguntas
e respostas de multipla escolha, utilizando ilustracdes vibrantes e alegres que

incentivam a leitura e a interpretacdo com base no video sobre escala de tempo.
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Figura 40: Atividades sobre escalas de Tempo.
~ O

0:05

ACORDAR

=
>

Fonte: Acervo do APP.
Na figura 41, é apresentado um jogo da memoria, proporcionando uma
atividade ladica que envolve a memorizacéo de elementos relacionados a escala de

tempo, complementando o aprendizado de maneira interativa e prazerosa.

Figura 41: Jogo da Meméria/ Tempo

0:2

Fonte: Acervo do Aplicativo.

Dando continuidade a mesma temaética, € apresentada na figura 42 uma poesia

sobre os dias da semana, que visa enriquecer o entendimento das criancas de

maneira lidica e envolvente.



Figura 42: Dias da Semana

‘ DIAS DA SEMANA

"_DIAS DA

. SEMANA".

> o) 002/10 B & Youlube 3

Fonte: As Autoras / Acervo do Aplicativo
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A seguir, sdo apresentados alguns jogos que reforcam o aprendizado sobre a

escala de tempo de maneira interativa e divertida, conforme demonstrado nas figuras

43, 44 e 45.

Na figura 43, é apresentado um jogo para ordenar frases relativas as atividades

dos dias da semana, evidenciando o trabalho interdisciplinar.

Figura 43: Ordenar frases sobre dias da semana.

vou No passear domingo.

= 1de7 > =

Fonte: Acervo do Aplicativo.

Na figura 44, é apresentado um questionario de multipla escolha sobre os dias

da semana, enquanto na figura 45, é abordado um questionario sobre os meses do

ano, consolidando a teméatica apresentada.
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Figura 44: Dias da Semana Figura 45: Meses do Ano
|
Ol = o O H
QUANTOS
MESES TEM

DEPOIS DE
SABADO VEM...

A B
SEGUNDA-FEIRA SEXTA-FEIRA
- - - -

O ANO?

=) <] 2 de 10 > D Rk | =) 1 de 11 > = 58
Fonte: Acervo do Aplicativo Fonte: Acervo do Aplicativo
3.2-2°ANO

A tecnologia desempenha um papel fundamental na educacao quando utilizada
de forma adequada, proporcionando ferramentas inovadoras que podem enriquecer o
processo de ensino e aprendizagem. O aplicativo “Mundo das Ciéncias.Alfa”
exemplifica essa contribuicdo, apresentando-se como um aliado na educacao
cientifica e trabalhando de forma interdisciplinar.

Nessa perspectiva, Chassot (2003, p. 94) destaca a importancia de uma
formacao voltada para a alfabetizagcéo cientifica que permita aos estudantes ndo s6
compreender o mundo em que vivem, mas também reconhecer a necessidade de
transforma-lo — e, preferencialmente, transforma-lo para melhor.

Ainda nessa linha de pensamento, sdo apresentadas as atividades
relacionadas ao 2° ano, conforme a proposta da BNCC. Na figura 46, encontram-se
as teméticas e os objetos de conhecimento referentes ao 2° ano.
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Figura 46: Tematicas e Objetos de Conhecimentos de Ciéncias da Natureza para 2° ano.
CIENCIAS - 22 ANO

UNIDADES TEMATICAS OBJETOS DE CONHECIMENTO |

Matéria e energia Propriedades e usos dos materiais

Prevencdo de acidentes domésticos

Vida e evolucdo Seres vivos no ambiente
Plantas
Terra e Universo Movimento aparente do Sol no céu

O Sol como fonte de luz e calor

Fonte: BRASIL. Ministério da Educacéo (2017, p. 334)

Os conteudos dispostos no aplicativo visam alcancar as habilidades descritas

na BNCC, conforme sugerido na figura 47.

Figura 47: Habilidades a serem desenvolvidas no 2° ano.

- HABILIDADES

(EF02CI01) Identificar de que materiais {(metais, madeira, vidro etc.) sdo feitos os objetos que
fazem parte da vida cotidiana, como esses objetos sao utilizados e com quais materiais eram
produzidos no passado.

(EF02CI02) Propor o uso de diferentes materiais para a construcdo de objetos de uso
cotidiano, tendo em vista algumas propriedades desses materiais (flexibilidade, dureza,
transparéncia etc.).

(EF02CI103) Discutir os cuidados necessarios a prevencao de acidentes domésticos (objetos
cortantes e inflamaveis, eletricidade, produtos de limpeza, medicamentos etc.).

(EF02CI104) Descrever caracteristicas de plantas e animais (tamanho, forma, cor, fase da vida,
local onde se desenvolvem etc.) que fazem parte de seu cotidiano e relaciona-las ao ambiente
em que eles vivem.

(EFO2CI05) Investigar a importancia da agua e da luz para a manutencao da vida de plantas
em geral.

(EFD2CI06) Identificar as principais partes de uma planta (raiz, caule, folhas, flores e frutos) e a
funcao desempenhada por cada uma delas, e analisar as relacdes entre as plantas, o ambiente
e os demais seres vivos.

(EF02CI07) Descrever as posicdes do Sol em diversos hordrios do dia e associa-las ao
tamanho da sombra projetada.

(EF02CI08) Comparar o efeito da radiacdo solar (agquecimento e reflexdo) em diferentes tipos
de superficie (agua, areia, solo, superficies escura, clara e metalica etc.).

Fonte: BRASIL. Ministério da Educagdo (2017, p. 334)
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Todas as atividades que comp®e o aplicativo estéo alinhadas a BNCC, a seguir
sdo apresentadas as atividades referentes ao 2° ano do ciclo, na tematica Matéria e
Energia.

Matéria e energia

O video apresentado na Figura 48 demonstra os diversos tipos de materiais
utilizados no nosso dia a dia, incentivando os alunos a refletirem sobre tudo o que esta
ao nosso redor.

Figura 48: Tipos de Materiais

. Tipos de Materias . D

Copiar link

P o) 225/336 B & VYoulube 3F

Fonte: As autoras / Acervo do Aplicativo

Para reforcar o aprendizado do video, é disponibilizado um questionario sobre
os tipos de materiais, conforme demonstrado na Figura 49, sempre de forma lidica e
interessante.
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Figura 49: Questionario sobre Tipos de Materiais.
|

0:03 ~v0

ESSA CAIXA E FEITA
DE QUAL MATERIAL?

.

& B
PAPEL

D
PLASTICO
)

(= 1de6 > ) e

Fonte: As autoras

Os acidentes domésticos sdo uma causa significativa de fatalidades, tornando
essencial a sua prevencao. A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) destaca, em
uma de suas habilidades, a importancia de trabalhar a prevencédo de acidentes
domeésticos dentro do componente de Ciéncias da Natureza. ISso visa conscientizar
0s alunos sobre os perigos presentes em suas casas. Para ilustrar esta tematica €

apresentado um video, conforme demonstrado na Figura 50.

Figura 50: Onde esta o perigo em nossa casa?

’ : s sy IC
‘ Letreiro animado bem vindo ao canal gamer colorido video 1 o

ONDE ESTAD

Aoy

> o) 004/116 - & YouTube ==

Fonte: As Autoras/ Acervo do Aplicativo

A habilidade a ser trabalhada, segundo a BNCC (Base Nacional Comum

Curricular), neste video € EF02CI03: discutir os cuidados necessarios a prevencao de
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acidentes domésticos, como objetos cortantes e inflamaveis, eletricidade, produtos de
limpeza, medicamentos, entre outros.

Para consolidar este tema, séo apresentados dois jogos: na Figura 51, um jogo
de correlacionar, onde a crianga precisa ler e relacionar a imagem correta; e na Figura
52, um jogo de arrastar, onde a crianga seleciona a resposta correta. Além das
habilidades de Ciéncias da Natureza, as criancas desenvolverdo habilidades

linguisticas, coordenacdo motora e capacidade de memorizacdo através desses

jogos.
Figura 51: Acidentes Domésticos 1 Figura 52: Acidentes Domésticos 2
|
2 |
0:03 1:34 VAMOS LA! ~v0

~m b COLOCAR UMA

s L PROTE(}AO EM CIMA
b I 'y & PEATOMACRTOEE

ok )
o N T
P 2K
= 2 RE B o B
Fonte: Acervo do APP Fonte: Acervo do APP

Vida e Evolucéao

Nesta tematica, Vida e Evolucdo, sdo exploradas as interacfes entre as
plantas, o ambiente e os demais seres vivos. De acordo com a BNCC (Base Nacional
Comum Curricular), compreender a importancia das plantas vai além do estudo de
sua reproducdo e das estruturas como raizes, caules e folhas; € também entender
como essas caracteristicas permitem sua adaptacao aos diversos ambientes.

Os animais, por sua vez, interagem diretamente com o ambiente e as plantas,
influenciando e sendo influenciados por esses fatores devido as suas diferentes
formas de alimentacéao, reproducéo e adaptacao.

Para abordar esse tema de maneira eficaz, serdo utilizados videos e jogos

educativos. Integrar esses recursos no ensino proporciona uma abordagem integrada
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e dindmica para o estudo da vida e evolugdo, o que promove uma compreensao mais
profunda das interacdes complexas entre 0s seres vivos e seu ambiente.

No primeiro momento, sera apresentado um video animado e envolvente que
explora detalhadamente as partes das plantas, sua importancia e como ocorre sua
reproducéo, conforme ilustrado na Figura 53.

Figura 53: As plantas

VAMOS EMBARCAR EM UMA JORNADA PELO INCRIVEL MUNDO DAS PLANTAS !
HOJE, VAMOS DESCOBRIR COMO CADA PARTE DAS PLANTAS E IMPORTANTE E COMO
ELAS NOS OFERECEM FRUTOS DELICIOSOS COM SABORES UNICOS

Fonte: As Autoras/ Acervo do Aplicativo

Para consolidar o aprendizado do video, os alunos poderdo participar de um
jogo interativo onde devem relacionar as diferentes partes das plantas, conforme

mostrado na Figura 54 e 55.
Figura 54 e 55: Partes da Planta

0:03 0:06 Toque na pega correspondente @@ 3 «~ O
FOLHA
~ T
Ed
k.43
TR
= SR = = AR

Fonte: Acervo do Aplicativo
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Na Figura 56, o jogo apresentado destaca 0s animais € 0s recursos que eles
nos fornecem. E um jogo interessante e produtivo, no qual os alunos refletirdo sobre

0 que cada animal nos proporciona.

Figura 56: Animais

ANIMAIS

Atividade: Questionario

Uma série de perguntas de multipla escolha

0:04 v0
O QUE A ABELHA NOS FORNECE?

B8 1de9 > oy 52

Fonte: Acervo do Aplicativo

Para integrar as linguagens a Ciéncia da Natureza, € apresentado um jogo de

forca em que os alunos devem adivinhar e escrever os nomes dos animais (figura 57).

Figura 57 :Forca Animais

Fonte: Acervo do APP
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E, para finalizar essa tematica, é apresentado um jogo de verdadeiro ou falso,

conforme ilustrado na figura 58.

Figura 58: Verdadeiro ou Falso

Atividade: Verdadeiro ou Falso

Veja quanto consegue pegar antes que o tempo acabe

0:44 v0

A pedra
P necessita se
@ %, alimentar da
e  éaguaeraio
S— solar, ela é
um ser vivo.

Y ’?‘;j_'.‘. ! ‘2: Falso [

=) ) 52

Fonte: Acervo do Aplicativo

Terra e universo

Na tematica Terra e Universo, € abordado algumas curiosidades sobre o Sol, a
Lua e a Terra, destacando informag8es importantes, como demonstrado no Video da
Figura 59.

Figura 59: O Sol, a Lua e a Terra

| O SOL, A LUA E A TERRA

"O Sol, a Lua e o Planeta Terra"

Fonte: As autoras
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Para consolidar o uso do video, sdo apresentadas duas atividades
complementares: o jogo representado na Figura 60, que € um questionario de multipla
escolha, e o jogo da Figura 61, que envolve a associacao de atividades relacionadas

ao dia e a noite.
Figura 60: Questionario Figura 61: Arraste e Cole.

Atividade: Questionario
Uma série de perguntas de multiplas escolhas

026 e 0
0 SOL E?

. - ~

B8 1de 12 oy £2 = e

Fonte: Acervo do Aplicativo Fonte: Acervo do Aplicativo
3.3-3°ANO

Ao chegarem no 3° ano, os alunos estdo prontos para consolidar suas
habilidades de leitura e escrita, bem como mergulhar nas Ciéncias da Natureza. E
uma fase emocionante, na qual eles podem experimentar, argumentar e interagir com
0 mundo ao seu redor.

O produto educacional, “Mundo das Ciéncias.Alfa”, oferece uma abordagem
envolvente para o ensino. Com recursos interativos, videos e jogos, os alunos tém a
oportunidade de explorar os mistérios da natureza de maneira divertida e educativa.

O conteudo foi projetado para conectar conceitos cientificos com situacdes do
dia a dia. Assim, eles podem compreender melhor o mundo natural e sua importancia.

Abordando a tematica de matéria e energia, € apresentado os objetos de

conhecimento abordados pela BNCC no 3° ano, conforme demonstra a Figura 62.
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Figura 62: Unidades Tematicas de Ciéncias da Natureza 3° ano

CIENCIAS - 32 ANO

UNIDADES TEMATICAS OBJETOS DE CONHECIMENTO

Matéria e energia Producao de som
Efeitos da luz nos materiais

Saulde auditiva e visual

Vida e evolugao Caracteristicas e desenvolvimento dos animais

Terra e Universo Caracteristicas da Terra
Observacao do céu

Usos do solo

Fonte: BRASIL. Ministério da Educacao (2017, p. 336)

Matéria e energia

Na tematica Matéria e Energia, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC)

aborda as seguintes habilidades, conforme demonstrado na Figura 63.

Figura 63: Habilidades referente a tematica Matéria e Energia.
{EFO3CI01) Produzir diferentes sons a partir da vibracdo de variados objetos e identificar
variaveis gue influem nesse fenémenao.

(EF0O3CI02) Experimentar e relatar o gue ocorre com a passagem da luz através de objetos
transparentes (copos, janelas de vidro, lentes, prismas, agua etc.), no contato com superficies
polidas (espelhos) e na interseccado com objetos opacos (paredes, pratos, pessoas e outros
objetos de uso cotidiano).

(EFO3CI03) Discutir habitos necessarios para a manutencado da saude auditiva e visual
considerando as condicdes do ambiente em termos de som e luz.

Fonte: BRASIL. Ministério da Educagdo (2017, p. 336)
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7

Reconhecendo a importancia de cuidar da saude auditiva e visual, é
apresentado um video sobre os 6rgaos dos sentidos (figura 64). Apos a exibicao do
video, sugere-se uma discussao sobre o tema, seguida da realizacdo de um jogo no

aplicativo (figura 65) para reforcar o aprendizado.

Figura 64: Os sentidos do Corpo Humano

Os sentidos
do corpo humano

=
®
L

Fonte: Acervo do aplicativo

Figura 65: Atividades Orgéos do Sentido

|
0:03 vO

Os olhos sao
responsaveis

jﬁ N 1‘;

o Tato

= 1de5 > o 3K

Fonte: Acervo do aplicativo
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Vida e evolucéo

No 3° ano, os estudantes tém a oportunidade de investigar a vida e a evolucéo
dos seres vivos. Explorar as caracteristicas dos animais, suas necessidades,
adaptacdes e como se desenvolvem ao longo do tempo. Além disso, aprendem sobre
0 processo evolutivo e a importancia da preservacio da biodiversidade. E uma jornada
gue os conecta a natureza e os faz compreender melhor o seu lugar no mundo.

A BNCC apresenta as seguintes habilidades a serem trabalhadas no 3° ano do
ciclo (Figura 66):

Figura 66: Habilidades da tematica Vida e Evolugédo

(EF03CI104) Identificar caracteristicas sobre o modo de vida (o que comem, como se
reproduzem, como se deslocam etc.) dos animais mais comuns no ambiente proximao.

(EFO3CI105) Descrever e comunicar as alteracdes que ocorrem desde 0 nascimento em
animais de diferentes meios terrestres ou aquaticos, inclusive o homem.

(EF0O3CI06) Comparar alguns animais e organizar grupos com base em caracteristicas externas
comuns (presenca de penas, pelos, escamas, bico, garras, antenas, patas etc.).

Fonte: BRASIL. Ministério da Educagao (2017, p. 336)

Baseados nas habilidades da BNCC, sera apresentado um video sobre os
animais (Figura 67) e suas caracteristicas. Em seguida, serdo apresentados dois
jogos envolvendo conceitos cientificos (Figuras 68 e 69) relacionados aos animais,

com o objetivo de reforcar o aprendizado de maneira interativa e divertida.

Figura 67: Animais

[ MAMIFEROS

Fonte: Acervo do Aplicativo.
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Figura 68: Jogo da Memoéria Figura 69: Nome dos Animais

0:10 v.0
3 =
Quais sao
- L 3
os animais
’,
mamiferos?

Nome do
animal

cobra cdo
50:50 Tempo extra

1de 12 E) e

1de6 > oy 3«

Fonte: Acervo do Aplicativo Fonte: Acervo do Aplicativo

Terra e Universo

Na tematica Terra e Universo, a BNCC determina que as seguintes habilidades

sejam trabalhadas: (figura 70)

Figura 70: Habilidades da Tematica Terra e Universo

(EFO3CI07) Identificar caracteristicas da Terra (como seu formato esférico, a presenca de
agua, solo etc.), com base na observacdo, manipulacéo e comparacao de diferentes formas de
representacao do planeta (mapas, globos, fotografias etc.).

(EFO3CI08) Observar, identificar e registrar os periodos diarios (dia e/ou noite) em que o Sol,
demais estrelas, Lua e planetas estao visiveis no céu.

(EFO3CI109) Comparar diferentes amostras de solo do entorno da escola com base em
caracteristicas como cor, textura, cheiro, tamanho das particulas, permeabilidade etc.

(EFO3CI0) Identificar os diferentes usos do solo (plantacio e extracdo de materiais, dentre
outras possibilidades), reconhecendo a importancia do solo para a agricultura e para a vida.

Fonte: BRASIL. Ministério da Educacdo (2017, p. 336)

O 3° ano é uma fase em que as criangas comegam a se interessar mais pelo
mundo ao seu redor. O planeta esta repleto de curiosidades e descobertas esperando

para serem feitas. Portanto, € essencial que os alunos tenham aulas sobre temas
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como Terra e Universo. O objetivo é que eles aprendam a se relacionar com 0 meio
ambiente e conhecam vastiddo do nosso espaco.

No contexto do 3° ano do Ensino Fundamental, o eixo tematico "Terra e
Universo" abrange o estudo das caracteristicas da Terra e do Sistema Solar.

De acordo com a tematica da BNCC, serad apresentado um video com 8
curiosidades sobre a Terra, permitindo que os alunos reflitam sobre a imensidédo do

nosso planeta e do universo. (Figura 71)

Figura 71: Curiosidades sobre a Terra

| CURIOSIDADES DA TERRA

Fonte: As Autoras

Logo apos, serdo disponibilizados dois jogos que consolidam o aprendizado,

conforme ilustrado nas Figuras 72 e 73.

Figura 72: Abra a Caixa Figura 73: Game Show

Atividade: Abra a Caixa

Toque em uma caixa de cada vez para abrir Atividade: Game Show de TV

Um questionario de mltipla escolha com tempo

O: 26— 125
0 SOL NOS FORNECE

WzE
CALOR

DE MANHA (CEDO) O SOL ESTA MAIS BAIXO,
0 CALOR DOS RAIOS SE ESPALHA POR
UMA AREA GRANDE. ESSA AFIRMACAO €

Fonte: Acervo do APP Fonte: Acervo do APP
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3. ALFACIENCIA

Por meio de uma abordagem ludica e contextualizada, explora-se o ensino das
Ciéncias da Natureza, unindo competéncias e habilidades a tecnologia. Contudo,
reconhece-se a relevancia do ensino de linguagens. Assim, h4 uma preocupacédo em
integrar disciplinas, e € apresentada uma area dedicada aos conceitos de linguagem,
tudo sob uma perspectiva cientifica.

Vamos conhecer o topico ALFACIENCIA, onde usamos a linguagem para
explorar as Ciéncias da Natureza de forma envolvente.

Clique no icone "AlfaCiéncia" para navegar, conforme mostrado na Figura 74.

Figura 74: AlfaCiéncia

- =
Terra e OUniverso

: Alfaciencia

Fonte: As autoras

Ao clicar no icone "AlfaCiéncia", o usuario sera direcionado a escolher uma das
opcodes: iniciante, intermediario ou avancado, conforme demonstrado na Figura 75.
Essa aba apresenta atividades de leitura e escrita contextualizadas, disponiveis para
o ciclo de alfabetizacdo, tanto para iniciantes quanto para aqueles que precisam
consolidar seu aprendizado. Os jogos e videos séo intuitivos e atraentes, permitindo

gue as criangas aprendam de maneira divertida.
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Figura 75: Niveis de Aprendizagem

Interrnecicir p' l ‘

Fonte: As autoras/ Acervo do APP

Iniciante

A seguir, serdo apresentadas as secdes de forma separada. Ao clicar no icone
“Iniciante”, onde se encontram atividades direcionadas para alunos do 1° ano do ciclo
ou para aqueles que ainda estédo em processo de alfabetizagéo, abrird uma tela onde
se encontram as letras do alfabeto. Ha ainda uma subdivisdo em vogais, encontros
vocalicos e consoantes, tudo apresentado em uma linguagem cientifica através de
videos e jogos. Veja figura (76):

Figura 76: Nivel Iniciante
B ——)

Letras do Alfabeto

Vogais
B e B ox B

Consocantes

BOR T QT

Fonte: As autoras

Implementar a alfabetizagcdo de forma lidica com o uso da tecnologia € um
diferencial e um recurso adicional valioso. A integracdo das Tecnologias Digitais de
Informagdo e Comunicacgédo (TDIC) no ambiente escolar pode ser vista como uma

maneira de incentivar os alunos a tomarem gosto pela aprendizagem. Isso é
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alcancado através de estratégias que promovem uma aprendizagem eficaz, facilitando
0 acesso a conteudo realmente significativo para as criancas, conforme cita
Moran(2007).

Os meios de comunicagdo desempenham também um importante papel
educativo, transformando-se, na préatica, numa segunda escola, paralela a
convencional. Os meios sdo processos eficientes de educacéo informal,
porque ensinam de forma atraente e voluntaria - ninguém é obrigado, ao
contrario da escola, a observar, julgar e agir tanto individual como
coletivamente. (Moran, 2007, p.19)

Dessa forma, sdo apresentados os conteludos expostos no aplicativo "Mundo
das Ciéncias.Alfa", relacionados a alfabetizacdo e integrados as Ciéncias da Natureza
de maneira ltdica. Na figura 77, é exibido o primeiro icone, "Letras do Alfabeto”

Ao clicar nessa pagina, o aluno encontrara um jogo em que deve selecionar as
letras e separa-las dos numeros. Logo apos, ele se envolverd com uma musica que

apresenta o alfabeto de maneira compilada.

Figura 77: Letras do Alfabeto

[ Clique apenas nas toupeiras que aparecem com letras

@ VOGAIS{(compilacio)Aprendaia f..
VAMOS CANTAR E

ESCREVER?

E0!

Fonte: Acervo do APP

No icone “Vogais”, 0os alunos terdo acesso a uma pagina que apresenta as

vogais (a, e, i, 0, u), conforme ilustrado nas Figuras 78, 79 e 80.
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Ao selecionar uma vogal, serdo direcionados para uma péagina dedicada que
exibe os quatro tipos de escrita da letra, além de uma mudsica e uma atividade
especifica para cada vogal, conforme demonstrado nas Figuras 81 e 82.

Figura 78 : VOGAIS

Figura 79 : VOGAIS

Fiaura 80: VOGAIS

Fonte : Acervo do Aplicativo

Figura 81: Atividade da letra O

OLHO

5

Fonte: Acervo do Aplicativo
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Figura 82: Jogo da Forca letra O

Fonte: Acervo do Aplicativo

Na aba “Encontros Vocélicos”, os alunos terdo acesso as atividades
relacionadas aos encontros de vogais e suas combinacgdes, conforme apresentado na
Figura 83. Ao selecionar essa aba, serdo direcionados para atividades especificas
sobre os encontros vocalicos. Similar ao que ocorre na sec¢do das vogais, estardo
disponiveis musicas, combinagfes e atividades relacionadas, conforme ilustrado nas
Figuras 84, 85, 86 e 87.

Figura 83 : Encontro de Vogais

Encontro

d

e
VOgais

Encontro de

o~
S~
4

X

— T

Fonte: Acervo do APP

VOgais




Figuras 84 e 85: Encontro de Vogais
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Toque na resposta correta para continuar
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Fonte : Acervo do Aplicativo.

Figura 86: Jogo da Memoria

Figura 87: Jogo de Rima

Atividade: Jogo da Meméria

Encontre as duas imagens iguais e forme os pares

Atividade: Questionario RIMA AO

Toque na resposta correta pra continuar

0:04

B W s

Fonte: Acervo do Aplicativo

0:01 v0

feijao rima com
' E 4

B8 1de10 > o 532

Fonte: Acervo do Aplicativo
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Na etapa final do nivel inicial, as criancas explorardo as consoantes, conforme

foi ilustrado nas Figuras 86 e 87.

Serdo apresentadas as letras, acompanhadas por musicas especificas para

cada consoante, além de jogos relacionados as consoantes e suas combinacdes. Os

modelos dessas atividades sdo apresentados nas Figuras 88, 89, 90 e 91.

Espera-se que essas atividades consolidem o aprendizado de todo o alfabeto

e influenciem positivamente o processo de leitura e aprendizagem. E importante
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ressaltar que foram abordadas figuras relacionadas a higiene e a saude, sempre

enfatizando as Ciéncias da Natureza no contexto das linguagens.

Figura 88: Modelo da Apresentacdo das Consoantes

Fonte: Acervo do Aplicativo

Figuras 89, 90 e 91: Atividades Modelos de Apresentacdo das Consoantes.

Atividade: Silabas Ja-Je-Ji-Jo-Ju

PMLLE TRA J - VAMOS GANTARIE ESC..

QIR IIID Toque naresposta correta para continuar
s v
J!J /0
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_howa

JA=JE=J1-]O-JU-JAO

Atividade: Silabas
fase

Escolha a opgao dentro do tempo, acerte e passe de i / |
. - -

QUAL E O NOME DO
INSETO QUE COMECA
COM A LETRA J?
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Fonte: Acervo do Aplicativo.

Intermediario
No nivel intermediario, espera-se que as criancas ja tenham consolidado o

aprendizado do alfabeto. Nesse estagio, serdo propostas atividades cientificas que os
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alunos deveréo ler e executar. A seguir, € apresentada a demonstracdo da secdao,
conforme ilustrado na Figura 92, com as atividades disponiveis no aplicativo (Figuras:

93 e 94).

Figura 92: Fase Intermediaria
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© === Atividade 5
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Fonte: Acervo do Aplicativo

Figuras 93 e 94: Atividades do Nivel Intermediario

| Questionario |

0:01 v0
qual é o nome desse animal?

[ Questionario |

A gato

8 capivara

B 1de5[> o £2 B8 1de12> oy 52

Fonte : Acervo do Aplicativo

Avancado

Ao acessar a pagina do nivel avancado, sao disponibilizadas diversas
atividades voltadas para a consolidacdo da leitura, integradas ao contexto das
Ciéncias da Natureza. O trabalho interdisciplinar desempenha um papel fundamental
no desenvolvimento das habilidades de leitura e escrita. A seguir, apresentamos o

modelo da péagina inicial do nivel avancado (Figuras 95 e 96).
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Figura 95 e 96 : Nivel Avancado

CNCrosS ICXI

L)) S

Fonte : Acervo do APP

O aplicativo “Mundo das Ciéncias.Alfa” apresenta uma diversidade de
atividades voltadas para o desenvolvimento das habilidades cientificas de leitura,
géneros textuais e gramatica. Ao selecionar a pagina correspondente, o aluno é
direcionado para as atividades apropriadas, conforme ilustrado na figura anterior.
Abaixo, sdo apresentados os modelos de cada item do nivel avancado, como

demonstrado nas Figuras 97, 98 e 99.

Figura 97: Modelo de texto

A oxidagio é um lembrete de que tudo

estd sempre reagindo e mudando. €

estd conectado - © ar que respiramos, as frutas que come

brinquedos que deixamos no quintal podem mudar com o tempo o ©
amblente.

Entho, da préxima vez que vocé ver uma magh marrom, lembre-se: & apenas &
cléncla fazendo sua mégical

ot

Fonte: As autoras



Figura 98: Modelo de atividade géneros textual/ jogo da Forca

Género kexkudl

Fonte: As autoras/ Acervo do Aplicativo.

Figura 99: Modelo de atividade graméatica

&7

A B
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| D

CEREJA

=) 1de13 > o JE

Fonte: As autoras/ Acervo do Aplicativo
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CONSIDERACOES FINAIS

7

O Mundo das Ciéncias.Alfa € um aplicativo movel inovador, resultado da
pesquisa de mestrado intitulada "Desenvolvimento de Competéncias e Habilidades
para a Aprendizagem de Ciéncias da Natureza com o uso da Tecnologia Digital". O
objetivo é transformar o Ensino de Ciéncias, tornando-o mais envolvente e acessivel.

Reconhece-se que os professores possuem um compromisso significativo com
o desenvolvimento das habilidades linguisticas e mateméaticas dos alunos. Nesse
contexto, o aplicativo “Mundo das Ciéncias.Alfa” integra as teméticas da Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) durante o ciclo de alfabetizacdo, conectando a
Ciéncia da Natureza com a linguagem.

O aplicativo oferece um conjunto de atividades, experimentos e materiais
didaticos prontos para uso. Além disso, apresenta as tematicas da BNCC de forma
contextualizada, promovendo o desenvolvimento de competéncias e habilidades por
meio de videos, musicas e jogos. O uso da tecnologia torna a aprendizagem mais
envolvente, proporcionando aos alunos uma experiéncia educativa prazerosa

O aplicativo é acessivel em computadores e dispositivos moveis, garantindo
gue todos possam usufruir do contetdo. Isso permite que os alunos aprendam em
gualquer lugar, ampliando o conhecimento para além dos limites da escola.

O objetivo é despertar o0 interesse dos alunos pela Ciéncia, tornando o
aprendizado mais dinamico. O aplicativo “Mundo das Ciéncias.Alfa” foi desenvolvido
como um recurso para enriquecer as aulas de Ciéncias da Natureza e promover 0

interesse pelo conhecimento cientifico.
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Acesse o aplicativo “Mundo das Ciéncias. Alfa” através do link ou QR Code.

https://applink.com.br/mundo das letras alfa

Para contato com os autores:
E-mail
valquiriaecabral@gmail.com
haydeareis@gmail.com

€, uNicrANRIO | Afya PPGECS Giswurovsesie


https://applink.com.br/mundo_das_letras_alfa
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