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APRESENTACAO

O Guia CIEMAT é um produto educacional desenvolvido a
partir de uma pesquisa do Mestrado Profissional, do
Programa de PoOs-graduacdao em Ensino de Ciéncias e
Matematica, da Universidade Franciscana. A nomenclatura
CIEMAT representa as iniciais dos componentes curriculares
Ciéncias e Matematica, que sdo os eixos norteadores do
guia. O CIEMAT aponta uma possibilidade de contribuir com
0 aprendizado de Ciéncias e Matematica nos anos iniciais,
por meio de algumas estratégias que estimulem o
desenvolvimento da leitura interpretativa, do raciocinio
|6gico, de habilidades cognitivas e espaciais, da criatividade e
imaginacao, buscando relacionar as relacbes existentes
entre o que foi apresentado e os conhecimentos adquiridos
para solucionar problemas e estruturar o0s seus
pensamentos. O Guia CIEMAT tem como objetivo promover
uma estratégia metodolégica, para o ensino de Ciéncias e
Matematica nos anos iniciais, utilizando rotacao por
estacdes, por meio de jogos didaticos. O Guia esta integrado
por quatro (4) jogos didaticos fisicos diferentes: Enigma do
Universo, Memorando a Ciéncia, Roleta Matematica e
Tangram.




O CIEMAT é composto por jogos de Ciéncias e
Matematica que se articulam diretamente com as
habilidades  estabelecidas, para o0s componentes
curriculares de Ciéncias e Matematica, na Base Nacional
Comum Curricular, abordando como metodologia ativa a
rotacdo por estacdes. Este guia foi projetado para
transformar o aprendizado em uma experiéncia pratica e
divertida, promovendo a participacao ativa dos alunos no
processo educativo.

Abaixo, os jogos que fazem parte do CIEMAT.

» ENIGMA DO UNIVERSO

2° Jogo MEMORANDO A CIENCIA

Fege ROLETAMATEMATICA
.»—

A seguir, tem-se a descricdo dos jogos, a estratégia de
desenvolvimento e as habilidades da BNCC contempladas
em cada jogo.




. +
- Enigma do Universo - -
Promover o aprendizade sobre o sistema solar, a fim de incentivar
o raciocinio ldgico e a colaboragdo entre os participantes.

JOGO 1

Jogo: corresponde a um jogo de tabuleiro, onde os participantes
ao logo da trajetdria irdo encontrando enigmas que precisam
resolver para seguir em frente.

Estratégia de Desenvolvimento: 0 grupo recebera o tabuleiro do
jogo, com um dado, b pedes e 12 cartas enigmas. Conforme o jogo
vai acontecendo, cada casa do tabuleiro contém um numero, ou
um enigma ou uma indicacdo para a jogada.

Habilidades da BNCC:
EF03CI08
EFO5CIT




wviemorando
a Ciéncia

L LY

Incentivar a aprendizagem
de ciéncias através do

raciocinio ldgico.
o

Jogo: 0 jogo consiste em um conjunto de 16 cartas em formato
retangular que contém uma pergunta, e outras 16 cartas em
formato redondo, contendo uma resposta na forma de imagem. 0
aluno deverd escolher uma carta retangular e uma redonda que
responda a pergunta da carta selecionada.

Estratégia de Desenvolvimento: As cartas em formato retangular
contém uma pergunts, e as cartas em formato de redondo, contém
uma resposta na forma de imagem. 0 jogador precisa “bater”, com
a méaozinha, em uma carta retangular, apos ele deve bater
novamente com 3 mé&ozinha em uma carta redonds, tentando
encontrar a resposta. Se o participante encontrar a resposta
correta deve recolher consigo esse par de pergunta e resposts, e
jogar novamente. Se for a resposta incorreta, as cartas devem ser
viradas na mesa novamente, e sendo passada a vez ao participante
seguinte.

Habilidades da BNCC:
EF04CI08
EF04CI01
EF03CI06
EF05CI02




@ ' ROLETA
.2 [, MATEMATICA

ik

Jogo: corresponde a resolucdo de cdlculos matematicos
envolvendo as quatro operacdes, assim como outros conceitos
da matematicos.

Estratégia de Desenvolvimento: Os jogadores precisam estar
com uma folha em branco, lapis e borracha para realizar os
desafios. Cada jogador deverd girar uma roleta por vez no
sentido horario para saber qual desafio solucionar.

Habilidades da BNCC:
EF03MAQ2
EF03MAQ3
EF04MAQ5
EFO3MAO8




Desenvolver habilidades cognitivas e
espaciais, além de estimular a
criatividade e a imaginacéo.

( TANGRAM)

JOGO 4

Jogo: 0 jogo consiste em um conjunto de /7 pecas geométricas,
sendo: 2 tridngulos grandes e 2 pequenos, 1 médio, 1 quadrado,
1 paralelogramo, que os jogares deverdo utilizar para montar o
que € solicitado.

Estratégia de Desenvolvimento: os jogadores devem utilizar
todas as pecas do Tangram, as pecas ndo podem se sobrepor e
vem estar unidas, pelo menos por um vértices.

Habilidades da BNCC:
EF02MAT5
EFO5MAT13
EF04MA16
EF03MA15




| ESTRATEGIA PARA APLICACAO DOS JOGOS POR ROTACAO POR ESTACOES

2
M

omento Acao

1° Apresentar aos alunos o jogo de cada estagao.

e Dividir os alunos em 4 grupos.

Direcionar os alunos do grupo 1 para a estacdo 1, grupo 2 para a estacao 2,
52 grupo 3 para a 3, e grupo 4 para a 4.

4° Entregar o jogo, de cada estacdo, aos alunos dos grupos.

5° Deixar um tempo para os alunos jogarem.

6° Entrega do Questionario Percep¢des sobre os jogos do Guia CIEMAT .

Rotar os alunos nas estacdes conforme os jogos, sendo que se deve direcionar
os alunos do grupo 2 para a estacao 1, grupo 3 paraa 2, grupo4 paraa3eo
grupo 1 para a 4.

Entregar o jogo, de cada estac¢ao, aos alunos dos grupos.

Deixar um tempo para os alunos jogarem.

Entrega do Questionario Percep¢des sobre os jogos do Guia CIEMAT .

Rotar, novamente, os alunos nas esta¢des conforme os jogos, sendo que se
deve direcionar o grupo 3 para a estacdo 1, o grupo 4 para a 2, o grupo 1 para
a3 eogrupo 2 paraadé.

Entregar o jogo, de cada estacdo, aos alunos dos grupos.

Deixar um tempo para os alunos jogarem.

Entrega do Questionario Percep¢des sobre os jogos do Guia CIEMAT.

Rotar, novamente, os alunos nas esta¢des conforme os jogos, sendo que se
deve direcionar o grupo 4 para a estacao 1, o grupo 1 para a 2, o grupo 2 para
a3 eogrupo 3 paraad.

Entregar o jogo, de cada estacao, aos alunos dos grupos.

Deixar um tempo para os alunos jogarem.

Entrega do Questionario Percep¢Bes sobre os jogos do Guia CIEMAT .

Refletir sobre a aplicagao dos jogos didaticos.




PLANEJAMENTO DAS ATIVIDADES NAS
ESTACOES

Estacdo 1 : Estacdo 3 Estacdo 4
Estacdo 2
Jogo 1: Jodo 2- Jogo 3: Jogo 4:
Enigma do e Roleta Tangram

Memorando
Universo Matematica

a Ciéncia
L ] -
. @ ' ROLETA iw.ll
¢ L. MATEMATICA K& 5 .
i [ TANGRAM)

40 minutos GRUPO 1 GRUPO 2 GRUPO 3 GRUPO 4

40 minutos GRUPO 2 GRUPO 3 GRUPO 4 GRUPO T

40 minutos GRUPO 3 GRUPO 4 GRUPOQ T GRUPO 2

40 minutos GRUPO 4 GRUPO T GRUPQ 2 GRUPO 3

> 3 N
¢ _
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REFLEXOES DA PESQUISADORA SOBREO ¥ X
IMPACTO DO GUIA CIEMAT |

O guia CIEMAT proporcionou um embasamento
inspirador para o professor enriquecer suas praticas
pedagdgicas, incentivou a exploracdo e implementagao
das estratégias apresentadas, adaptando-as a realidade
de sala de aula e as necessidades dos alunos,
subsidiando o trabalho docente em sala de aula, na
perspectiva de melhorar a qualidade do ensino e da
aprendizagem dos alunos, considerando a educacao
integral de forma humanizada.

Vale lembrar que a educacdo € um campo em
constante evolugdo, e a busca por novas abordagens tem
um impacto relevante no desenvolvimento cognitivo dos
estudantes.

Nas paginas seguintes, tem-se os modelos dos jogos
e questionarios para serem reproduzidos e aplicados.




Enigma do Untiverso

. @

] PE'E]I._,IE' Ui
carta e resolvo
Avance 2 O enigma.

o - .
Casas. Pegue uma

carto e resolva
O enigma.



"z Enigma do Universo \
= ‘Regra do Jogo |

0 jogo pode Earjngndn entredeb ]::Igndnr'as

> Para jogar, cadd jogador devera escolher 1 peao.

Mo inicio da jogada,-o ppﬂlcipqﬁja précisa tirar, no dado, o
ndmero 1 ou 5, para assim colocar o seu pedo no PONTO DE
PARTIDA do tabuleiro. Assim o jogo se inicia.

O nimero do dodo determina o nimero Tde casas que o
jogador dever§ percorrer a cadd jogada.

Eudn:: casa Ho tabvleiro contém um nurﬁem ou UM enigma ou
uma mdnm&n para a jogada. , _
Se 0 pedo cair ‘'em uma casa, contendo ndmero, ﬁegua-sa
normalmente a j::ngndﬁ. seguindo a orientacdo do nimero de
casas. ' . - . |
Se 0 pedo cair em uma casa, contendo a indicagao AVANCE ou
VOLTE, &preciso mover o pedo seguindo essa orientagao.

Se b pedd n:mr em uma casa contendo F'EELIE UMA CARTA E
RESOLVA O ENIGMA, o jogador deverd retirar do monte de
.cartas uma carta enigma, resolver e apresentar a resposta
para o grupo. Se a resposta estiver correta, ¢ jogador segue
mormalmente a jn-gn::dg. Se a resposta estiver incorreta, "o
jogador devera retornar para o PONTO DE PARTIDA.

0 fim do jogo dar-se-aG quando algum jogodor.chegar exotdnente
na casa FIM DO JOGO. A professora terd em mdos a folha de
respgsto, pora conferir as respostas u:!-nﬁ enignnas.




Enigma do

Universo

Cite uma consaquencia
do movimento de

rotacto? %
NS

Enigma do

Universo

Os planetas giram em
torno do

5 -
Lo
-y

L "
'-.-. =

Enigma do

Universo

Como e chamada a
nossa gakaxia?

p
¢,

Enigmado

Universo

Qual o planeta que estd
mais praximo do Sol?

- ‘-._1

Enigmado
Universo

0 Sol @uma

Enigmado

Universo

Cite uma consequencia
do movimento de
rotacao.




Enigma do
Universo

Ouais os movimentos
que a Terra realiza?

\
ok

Enigma do

Universo

Quanto tempo dura o
movimento de
el
tfranslagoo? -
l"lri .?L-i'blr'
= |

i
.
. .
= .
N

Enigma do
Universo

Quanto tempo dura o
movimento de rotagdo?

p
Nt

Enigma do
Universo

Cual movimento da
Terra é@ responsavel pelo
nascer do Sol?

Enigma do
Universo

Quantas s0o as estagoes
do ana?

Enigma do
Universo

Quantos planetas fazem
parte do sisterna solar?







-~

*0s jogadores precisam estar com uma folha em branco, lapis e borracha para

realizar os desafios.

*Cada jogador deverd girar cada roleta no sentido hordrio na sua vez.

*Se 0 segundo jogador cair no mesmo desafio, girar novamente a roleta.
*Ndo é permitido outro jogador dar a resposta.

*Todos os jogadores precisam participar no minimo duas vezes.

Solicitar que um jogador gire uma vez cada roleta.

O jogador devera responder, na sua folha em branco, o
desafio matematico contido nas roletas.

A professar ira conferir a resposta.

A cada acerto, o jogador ganha uma estrela.

Vence o jogador com mais estrelas.

Seguir dessa forma o jogo com os outros jogadores.









REGRA DO JOGO

1- Separe as cartas redondas e retangulares, em um lado
de uma mesa.

2- Vire todas as cartas com o nome do jogo para cima.

3- Decida qual participante vai iniciar a partida.

4- Cada participante devera pegar uma mdozinha.

5-As cartas em formato retangular contém uma
pergunta, e as cartas em formato de redondo, contém
uma resposta na forma de imagem.

6- O jogador precisa “bater”, com a mdozinha, em uma
carta retangular, apos ele deve bater novamente com a
mdozinha em uma carta redonda, tentando encontrar a
resposta.

7- Se o participante encontrar a resposta correta deve
recolher consigo esse par de pergunta e resposta, e jogar
novamente.,

8- Se for a resposta incorreta, as cartas devem ser
viradas na mesa novamente, e sendo passada a vez ao
participante seguinte.

9- Quando todas as cartas acabarem, todos devem
contar quantos pares de perguntas e respostas
conseguiram formar.

10- O jogador com mais pares de cartas serd o vencedor!



|nstrumento utilizodao
por cientistas porg
obseryocio de
particulas muito
pequenas, que ndo 540
visiveis o olho nu.

A leptospirese & uma
deenga causada por
kacteria, transmitida
ac ser humane por
meie do contate da
pele humana com a
uring de

Que nome recebe o
movimento continue
go Sgua no meio
ambiente?

O3 animais
vertebrados
pOSSUEMm

560 importantes
porgue estimulama
produciio de anticorpos
e 5ervem como
defesa contro
MiCror gonismaos & virus
especificos.

A Dengue e
transmitida por um

A dgua gue
bebemos esta em
qual estade fisico?

Maria g atravessar a na,
mias percebeu ¢ barulhe
de um automovel,
Imedigtamente ala pareu.
qual parte do corpe ela
utilizow para percebar a
aproximagde do
automicve?







E um animal
mamifere, cnivoro e
racicnal. Gue animal

B e5se?

Quando
misturames agua e
SUCO EM PG
chtemos que tipo
de mistura?

LUaIs 5eres se
alimentam de
vegetais e animais
mortos 2

Unna forma com agua
foi colocado emum
congeladar. A mudanga
de estado pelo qual o
{gUd POSS0U NESSEE OS50
& chamadda

Co que os animais
carnivoros se
alimentam?

Quanto misturamos

Aagua e olec obiemos
uma mistura

Grupo de animais
vertebrados que vivem
N GgLa G0 NOSCEr &,
fpOs POSSAr par um
Processo de
metamorfose, possam
viver nd terra.

Animal mamifero que
voa.







Memorando
a Ciéndia

v

Memorando
a Ciencia

LY







Anfibios
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(TANGRAM ) .2,
T

REGRA:

Para montar o quadrado, vocé deve:
1) Utilizar todas as pecas do Tangram.

2) Nao sobrepor as pecas.

3) Unir as pecas, pelo menos por um vertice.,

o

2 A







UFN

Franclstana
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Aluno:

PERCEPCOES SOBRE 0S JOGOS DO GUIA CIEMAT

o

Data:

Enigma do

Universo -

a atividade.

Este questiondrio tem o objetivo de avaliar sua experiéncia com o
jogo didatico que vocé acabou de jogar. Ele inclui perquntas de
mdltipla escolha & dissertativas. Por favor, responda a cada pergunta
com sinceridade. Sua opinido & muito importante para melhorarmos

1. Vocé achou o jogo envolvente & motivador?
{ ) Sim
{ ) Mao
{ ) Talvez:

2. O tempo disponibilizado para jogar foi
suficiente?
{ ) Sim
{ ) Mao
{ ) Talvez:

3. Como vocé avalia o nivel de dificuldade do
jogo?

{ ) Facil

{ ) Médio

{ ) Diflcil

{ ) Muito dificil

4. Vocé acredita que esse tipo de atividade
contribui para seu aprendizado?
} 3im, contribui muito mais.
| Contribui, mas de maneira semelhante.
| Contribui menos que uma aula tradicional.
| Nao contribui para o meu aprendizado.

(
(
(
(

5. Vocé encontrou alguma dificuldade
especifica durante o jogo?

( ) Conteddo de ciéncias.

() Sistema solar.

() Universo.

( ) Nao encontrei dificuldades.

6. Quais foram os principais conceitos que
Vool consaguiu aprender ou reforcar ao jogar
este jogo?

( )} Consegui relembrar & reforcar os
contelidos de ciéncias que foi trabalhado ao
longo do ano.

( ) Conseguir relembrar e tirar algumas
dividas a respeito dos conteddos que foram
abordados ao longo do ano.

{ ) Conseguirealizar as atividades dos jogo
facilmente, pois relembrei conteddos
componente curricular de ciéncias que foram
estudados.

{ ) Consegui relembrar todos o3 conceitos
que o jogo propds e realizar as atividades de
forma proveitosa.

7. O jogo ajudou vocé a entender melhor o
conteldo abordado?

{ ) Sim

{ YNao

{ ) Talvez

8. Comente sobre o trabalho em equipe
durante o jogo. Vocé acha que a colaboracio
com os colegas fol importante para alcancar
o objetiva? Justifigue sua resposta.

9. Na sua opinido, O Enigma do Universo
pode ser uma ferramenta Otil para o
aprendizado em outras disciplinas, como
matematica, ciéncias, artes, entre outras?

{ ) Sim, pois & muito envolvente o jogo.

{ ) Sim, pois podemos explorar diferentes
colsas com o jogo.

() Nao.

10. Em =sua opinido, o que poderia ser
melhorado no jogo para facilitar a compreensao
do conteddo ou tormar a expenéncia mais
interessante?




- PERCEPCOES SOBRE 0S JOGOS DO GUIA CIEMAT
o UFN ¢

Frantlscana

Aluno:
Data:

Este questiondrio tem o objetivo de avaliar sua experiéncia com o jogo
didatico que vocd acabou de jogar. Ele inclui perguntas de multipla
escolha e dissertativas. Por favor, responda a cada pergunta com
sinceridade. Sua opinidc é muito importante para melhorarmos a
atividade.

1. Vocé achou o jogo envolvente e motivador? | () Misturas homogéneas e heterogéneas.

{ ) Sim { ) Consequi relembrar todos os conceitos gue
{ }Nao o jogo propds.
{ ) Talvez:

7. O jogo ajudou vocé a entender melhor o
2. O tempo disponibilizado para jogar foi | contelddo abordadao?

suficienta? { ) Sim
{ ) Sim { YNao
E ;_I*I-_.Ia;:; { ) Talvez:
alvez:

8. Comente sobre o trabalho em equipe
3. Como vocé avalia o nivel de dificuldade do| durante o jogo. Vocé acha que a colaboracio

jogo? com os colegas foi importante para alcancar
{ ) Fécil o objetiva? Justifique sua resposta.
{ ) Médio
{ ) Dificil
{ ) Muito dificil

9. Na sua opiniao, o Memorando a Ciéncia
4. Vocé acredita que esse tipo de atividade | pode ser uma ferramenta otii para o

contribui para seu aprendizado? aprendizado em outras disciplinas, ocomo
( ) Sim, contribui muito mais. matematica, ciéncias, artes, entre outras?
( ) Contribui, mas de maneira semelhantea. { ) Sim, pois & muito envolvente o jogo.
( ) Contribui menos que uma aula tradicional. { ) Sim, pois podemos explorar diferentes
( ) Nao contribui para o meu aprendizado. coisas com o jogo.
() MNao.

5. Vocé encontrou alguma dificuldade
especlfica durante o jogo?

( ) Conceito de animais. 10. Em sua opinido, o gue poderna ser
( ) Misturas quimicas. melhorado no jogo para facilitar a compreensaco
( ) Doencas. do conteddo ou tormar a experéncia mais
( ) Nao encontrei dificuldades. interessanta?

6. Quais foram os principais conceitos que vooé
consequiu aprender ou reforcar ao jogar este
jogo?

( ) Ciclo da agua.

( ) Vacinas.




UFN

izde Framtiscana
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FERGEF"GEIIEE SOBRE 0S JOGOS DO GUIA CIEMAT

Aluno:

Este guestiondrnio tem o objetivo de avaliar sua experiéncia
com o jogo didatico que vocé acabou de jogar. Ele inclui
perguntas de miltipla escolha e dissertativas. Por favor,
responda a cada pergunta com sinceridade. Sua opinido é
muito importante para melhorarmos a atividade.

1. Vocé achou o jogo envolvente & motivador?
{ ) Sim
{ ) Nao
{ ) Talvez:

2. O tempo disponibilzado para jogar foi
suficiente?
{ ) Sim
{ JMNao
( ) Talvez:

3. Como vocé avalia o nivel de dificuldade do
jogo?

{ ) Facil

{ ) Médio

{ ) Dificil

{ ) Muito dificil

4. Vocé acredita que esse tipo de atividade
contribui para seu aprendizado?

( ) Sim, contribui muito mais.

( ) Contribui, mas de maneira semelhante.

( ) Contribui menos que uma aula tradicional.
( ) Nao contribui para o meu aprendizado.

5 Vocé encontrou alguma dificuldade
especifica durante o jogo?

( ) Resolver os calculos solicitados.

( ) Mao lembrava de alguns conteddos
abordados.

( 10 entendimento das reqras estabelecidas.
( ) Naoc encontrei dificuldades.

6. Quais foram o2 principais conceitos que vocé
consequiu aprender ou reforcar ao jogar este
joga?

( ) As guatro operactes matematicas.

[ ) Decomposicao de numerais.

{ Walor absoluto e relativo.
{ ) Consequi relembrar todos os conceitos que
o jogo propds.

7. O jogo ajudou vocé a entender melhor o
conteldo abordado?

{ })Sim

{ ) Nao

{ ) Talvez:

8. Comente sobre o trabalho em equipe
durante o jogo. Vocé acha que a colaboracio
com os colegas foi importante para alcancar
o objetiva? Justifigue sua resposta.

8. Ma sua opinido, a Roleta Matematica
pode ser uma ferramenta til para o
aprendizado em outras disciplinas, como
matematica, ciéncias, artes, entre outras?
{ ) Sim, pois & muito envolvente o jogo.

{ ) Sim, pois podemos explorar diferentes
coisas com o jogo.

{ ) MNao.

10. Em sua opinido, o gque poderia ser
melhorado no jogo para facilitar a compreensao
do contelddo ou tomar a experiéncia mais
interessante?




% UFN
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PERCEPGOES SOBRE 0S JOGOS DO GUIA CIEMAT

Aluno:

=

Data:

TANGRAM

e

atividade.

Este questiondrio tem o objetivo de avaliar sua experéncia com o jogo
didatico que vocd acabou de jogar. Ele inclui perguntas de mdltipla
escolha e dissertativas. Por favor, responda a cada pergunta com
ginceridade. Sua opinido é muito importante para melhorarmos a

1. Vocé achou o jogo envolvente e motivador?
{ }Sim
{ YNao
{ ) Talvez:

2. O tempo disponibilizado para jogar foi
suficiente?
{ )Sim
{ ) Mao
{ ) Talvez:

3. Como vooé avalia o nivel de dificuldade do
jogo?

{ ) Facil

{ ) Médio

{ ) Dificil

{ ) Muito dificil

4. Vocé acredita que esse tipo de atividade
contribui para seu aprendizado?

( ) Sim, contribui muito mais.

( ) Contribui, mas de maneira semelhante.

( ) Contribui menos que uma aula tradicional.

( ) Nao contribui para o meu aprendizado.

5. Vocé encontrou alguma dificuldade
especifica durante o jogo?

( ) Raciocinio |&gico.

( ) Coordenacio motora.

( ) Criatividade.

( ) Nao encontrei dificuldades.

6. Quais foram os principais tdpicos que vood
consequiu aprender ou reforcar ao jogar este
joga?

( ) Raciocinio logico .

( ) Coordenacio motora.

{ ) Conceito de formas geométricas.
{ ) Consequi relembrar todos o8 conceitos que

o jogo propds.

7. O jogo ajudou vocé a entender melhor o
conteldo abordado?

{ )Sim

{ YNao

{ ) Talvez:

8. Comente =sobre o trabalho em equipe
durante o jogo. Vocé acha que a colaboracio
com os colegas fol importante para alcancar
o objetivo? Justifigue sua resposta.

9. Na sua opinido, o Tangran pode ser uma
ferramenta Uil para o aprendizado em outras
disciplinas, como matematica, ciéncias, artes,
entre outras?

{ ) Sim, pois & muito envolvente o jogo.

( ) Sim, pois podemos explorar diferentes
colsas com o jogo.

() Mio.

10. Em sua opinido, o que poderia ser
melhorado no jogo para facilitar a compreensao
do contelddo ou tomar a expenéncia mais
interessanta?







