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RESUMO

O estudo da Revolucdo Industrial, da evolucdo dos motores sdo acontecimentos que marcaram
a sociedade e impactam a vida das pessoas até a atualidade, sendo entdo, abordados nas
tematicas escolares e, muitas vezes considerados sem importancia pelos alunos devido a
maneira com que séo trabalhados. Desta forma, este estudo integrante do projeto de Mestrado
em Ensino de Ciéncias e Matematica da Universidade de Caxias do Sul, com fundamentacéo
nos pressupostos tedricos de Ausubel buscou por meio de um jogo de tabuleiro possibilitar a
aprendizagem de conceitos e fatos historicos importantes de maneira ludica, tornando os alunos
protagonistas de seu aprender promovendo aprendizagens significativas. Buscou-se responder
a seguinte questdo: Como trabalhar o uso da evolugdo das méaquinas térmicas a partir da
Revolucgdo Industrial tendo como subsidio os jogos educativos a fim de levar o estudante a uma
aprendizagem significativa? Para responder a questdo norteadora objetivou-se desenvolver uma
sequéncia de atividades aliadas a Base Nacional Comum Curricular a fim de discutir e avaliar
o impacto das mudancas econdmicas, culturais e sociais, tanto na vida cotidiana quanto no
mundo do trabalho, através da evolu¢do dos motores a combustio. O projeto foi desenvolvido
em uma escola de Ensino Fundamental, no municipio de Vacaria- RS, com uma turma de 8°
ano a qual construiu um jogo de tabuleiro onde os alunos mostraram-se motivados e
interessados pela tematica. Como resultado foi elaborado um produto educacional, guia pratico
que ira favorecer os docentes com praticas educativas voltadas a um trabalho a partir das
maquinas a vapor buscando promover a participacao ativa dos alunos.

Palavras-chave: Revolucdo Industrial, jogo de tabuleiro, aprendizagem significativa.



ABSTRACT

The study of the Industrial Revolution and the evolution of engines are events that have marked
society and impact people's lives to this day. These topics are often addressed in school
curricula, but are frequently considered unimportant by students due to the way they are
presented. Therefore, this study, part of a Master's project in Science and Mathematics
Education at the University of Caxias do Sul, based on Ausubel's theoretical assumptions,
sought to use a board game to facilitate the learning of important historical concepts and facts
in a playful way, making students the protagonists of their learning and promoting meaningful
learning. The study aimed to answer the following question: How can the evolution of thermal
machines from the Industrial Revolution be used to teach students about meaningful learning,
using educational games as a tool? To answer this guiding question, a sequence of activities
aligned with the Brazilian National Curriculum Base (BNCC) was developed to discuss and
evaluate the impact of economic, cultural, and social changes, both in daily life and in the world
of work, through the evolution of combustion engines. This project was developed in an
elementary school in the municipality of Vacaria, Rio Grande do Sul, with an 8th-grade class
that created a board game. The students showed motivation and interest in the theme. As a
result, an educational product was developed: a practical guide that will support teachers with
educational practices focused on working with steam engines, aiming to promote active student
participation.

Keywords: Industrial Revolution, board game, meaningful learning.
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1. INTRODUCAO

A escola precisa modificar as situacdes de ensino buscando romper com as préaticas
tradicionais e levando os estudantes a construcdo de aprendizagens significativas. Para isso, é
necessario instigar o estudante a ser sujeito de seu aprender, mobilizar saberes prévios e
relaciona-los com a realidade vivida. Ao observar 0 mundo e as a¢fes que cerca é possivel
relatar a presenca das maquinas, invencfes humanas hd milénios que evoluem constantemente.
Fato que torna a aprendizagem da Revolucéo Industrial de grande valia nas a¢des escolares. E,
por ser estudo histérico nem sempre desperta atencdo dos alunos, exigindo dos professores
esforco, planejamento e inovacao.

Assim sendo, sugerir atividades que exploram a aprendizagem através dos jogos
educativos podem ser recursos importantes no processo de ensino-aprendizagem. Sendo assim,
este estudo busca responder a seguinte inquietacdo: Como trabalhar o uso da evolucdo das
maquinas térmicas a partir da Revolucdo Industrial tendo como subsidio os jogos educativos a
fim de levar o estudante a uma aprendizagem significativa?

Percebe-se que 0s processos educativos, no contexto do ensino, passaram por grandes
transformacdes o que exige dos professores novas posturas, novos olhares, visto que, os alunos
estdo avidos por saber e encontram a disposicdo uma série de informacdes trazidas pelo
universo tecnoldgico. Sendo assim, a escola necessita motivar os alunos, leva-los ao
protagonismo na construcdo do conhecimento.

Portanto, o interesse pela temética a qual envolve a elaboracdo de uma sequéncia
didatica a fim de construir um produto de aprendizagem, voltou-se a elabora¢do de um jogo.
Como professora percebe-se 0 quanto 0s jogos motivam, socializam e desenvolvem o0s
estudantes, fazem com que os estudantes mobilizem saberes, além de possibilitar um saber
interdisciplinar. Neste sentido, segundo Ausubel (2003), a utilizacdo desta estratégia, motiva o
aluno e torna -se um facilitador da aprendizagem.

Diante do exposto objetivou-se com este estudo: Desenvolver uma sequéncia de
atividades aliadas a Base Nacional Comum Curricular a fim de discutir e avaliar o impacto
das mudancgas economicas, culturais e sociais, tanto na vida cotidiana quanto no mundo do
trabalho, atraves da evolucdo dos motores a combustao.

Como objetivos especificos tem-se:

Refletir sobre a influéncia da Revolug¢do Industrial para a sociedade.



Reconhecer a necessidade das acoes docentes levarem os educadores a uma
aprendizagem significativa.

Evidenciar a importancia das maquinas no dia a dia enfatizando que estas facilitam o
trabalho do homem e trazem beneficios a vida das pessoas.

Salientar a importancia de jogos e das praticas interdisciplinares para a constru¢do de
uma sequéncia didatica baseada na teoria dos jogos relacionando a evolugcdao dos motores a
combustdo e a revolucdo industrial

Sabe-se que a Revolugdo Industrial corresponde a um marco na histéria mundial, pois
os desdobramentos impactaram a sociedade. Houveram alteracGes nos processos produtivos,
uma vez que surgiram as maquinas, possibilitando a producdo em larga escala com pre¢os mais
atrativos, a mudanca da economia de subsisténcia, os salarios apds recompensa por uma jornada
de trabalho. As manufaturas tiveram destaque, mas com ajuda de maquinas, de forma primeira
as de vapor e gradativamente as a¢6es foram sendo aprimoradas.

Nesse sentido, afirma-se que trabalhar com fatos historicos ajuda os alunos a entender
0 presente, no entanto, necessita ter relagdo com algo préximo do cotidiano do aluno. E, os
jogos de tabuleiro séo possibilidade de realizar uma aula diferenciada, que diverte o estudante
e 0 possibilita um aprendizado de conceitos e fatos historicos importantes, aléem do que a
esséncia é ludica, sendo entdo, ferramenta facilitadora para uma aprendizagem significativa.

Entdo, ao escolher o produto de ensino ligado as maquinas, a Revolu¢do Industrial e aos
jogos se justifica, por ser forma de melhorar o desenvolvimento das acfes pedagdgicas e
didaticas do professor. Além do que, possibilita desenvolver habilidades para formar sujeitos
criticos, criativos, ativos, capazes de relacionar passado e presente. Acdo facilitadora que
promove no aluno uma aprendizagem significativa.

A saber que 0s jogos sdo potencializadores da aprendizagem significativa, pois ao jogar
0 sujeito constroi conhecimentos. Os jogos facilitam e aumentam a capacidade de apreensdo de
conhecimento e solucdo de problemas, exigem a mobilizagdo de saberes prévios ao mesmo
tempo em que podem causar prazer e diversdo. Abarcam a cultura, ndo se restringem a
informacdes dos livros, usam diferentes linguagens, e, ao haver a interacdo entre informacoes
novas e conhecimentos prévios resultam em aprendizagem significativa (Kishimoto; Santos,
2016).

Sendo assim, é importante que o aluno relacione os saberes, perceba a interagdo das

informagdes apreendidas com seus conhecimentos prévios.



Logo,

A escola tem, pois, o compromisso de reduzir a distancia entre a ciéncia cada vez mais
complexa e a cultura de base produzida no cotidiano, e a provida pela escolarizag&o.
Junto a isso tem, também, o compromisso de ajudar os alunos a tornarem-se sujeitos
pensantes, capazes de construir elementos categoriais de compreensdo e apropriacéo
critica da realidade (Libaneo, 2017, p. 11).

Nesse contexto se ressalta a importancia do professor como mediador de saberes, que
deve promover acOes em sala de aula objetivando levar o aluno a construgcdo de novos
conhecimentos. Desta forma, a escolha do tema e do produto de aprendizagem se deu por ser
educadora e perceber a necessidade de inovar métodos, utilizar recursos que sejam favoraveis

a aprendizagem dos educandos ao mesmo tempo em que 0s motivem ao aprender.
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2. REFERENCIAL TEORICO

Este estudo apresenta uma pesquisa sobre a evolugdo dos motores a combustéo, mais
especificamente o automével tendo como elemento norteador a Revolugdo Industrial e seus
aspectos econdmicos e sociais. Assim sendo, 0s tedricos que norteiam o trabalho sdo: Ausubel
(2003); Silva e Moura (2015); Cavalcante e Silva (2011); Silva-Pires; Trajano; Aradjo-Jorge
(2020) e outros que abordam o tema em estudo e contribuem para o enriquecimento da pesquisa.

2.1 Revolucdo Industrial

A Revolucdo Industrial ocorrida na Inglaterra no século XV 11l mudou a vida das pessoas
e seus reflexos sdo vivenciados até os dias atuais, pois percebe-se a presenca de uma revolugao
tecnoldgica. Esta revolugdo concentrou os trabalhadores nas fabricas e fez com que houvesse
uma separacao entre o capital, os meios de producao e o trabalho. Os trabalhadores se tornaram
assalariados.

Historiadores revelam que a agdo combinatoria entre as invengdes ocorridas, a inddstria
téxtil e a maquina a vapor foram desencadeadoras da Revolucdo Industrial, bem como, o
desenvolvimento urbano. Os trabalhadores vivenciaram situacdes precarias, tinham horas de
trabalho, o trabalho era desenvolvido por homens, mulheres e criangas que comegavam a
trabalhar com seis anos de idade, ndo havendo garantia em relagéo a acidentes de trabalho, sem
indenizacdo. A mecanizacdo provocava uma reducdo de salarios. E, problemas sociais
comecaram a ser evidenciados como alcoolismo, pessoas revoltadas contra as maquinas
(Cavalcante; Silva, 2011).

Tal situacdo revela que a Revolucédo Industrial vai muito além de um periodo de grande
desenvolvimento, de tecnologia aplicada a producéo, pois além da consolidacdo do capitalismo,
aumentou de maneira consideravel a producgdo, consolidou comportamentos sociais, novos
comportamentos politicos e visdo de mundo, e, houve a caracteristica marcante que é a divisao
das classes sociais, a burguesia e o proletariado, havendo uma grande exploracdo em relacéo a
mé&o-de-obra e colocando o lucro acima de tudo (Cavalcante; Silva, 2011).

A Revolucéo Industrial significou substituir a ferramenta pela méaquina, foi movimento

revolucionario que passa usar a forca motriz, sendo ponto culminante de evolucdo social,
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econdmica e tecnoldgica. Com essa Revolucdo surge a era industrial que passa modificar a
estrutura social e comercial.

Cada invencdo realizada apresentou uma nova necessidade que exigia outra criagéo e
nessa trama de invencOes James Watt aperfeicoou a maquina a vapor, a madeira foi substituida
por metal e novas invencdes e gradativamente o capitalismo se tornou o modo de producéo
dominante. Novas concepcdes de trabalho modificam a estrutura social e comercial, surgem
salarios, h& o alargamento do comércio. A utilizag&o de diferentes formas de energia, tais como
a oriunda do vapor, a de origem elétrica e a nuclear, foram elementos centrais das assim
chamadas “revolugoes” (Cavalcante; Silva, 2011).

Assim sendo foi acontecimento de grande relevancia para a humanidade, uma vez que

modificou o processo produtivo. De acordo com Santos e Araujo (2020, p. 37):

A Revolucdo Industrial consistiu nas transformac@es intensas e profundas do processo
de producdo que ficaram explicitadas pela substituicdo da energia humana, pela
energia motriz ndo humana (como hidraulica, edlica, e, principalmente, a vapor), pela
superagdo da oficina artesanal (doméstica, manufatura) pela fabrica (maquinofatura)
e pela consolidacéo da existéncia de duas classes sociais: a burguesia (proprietaria e
exploradora dos meios de produgdo) e os trabalhadores juridicamente livres
(vendedores de sua forca de trabalho).

Desse modo, pode-se dizer que a Inglaterra se tornou cenario favoravel, uma vez que
possui localizacdo privilegiada, controle das rotas maritimas, uma mao-de-obra qualificada,
bem como, estratégias governamentais como a Lei dos Cercamentos, a qual provocou um
grande deslocamento da populacdo rural para as cidades, bem como, as politicas liberais que
auxiliam na alavancagem do comeércio, fazendo com que o local fosse propicio a Revolucao
Industrial (Souza, 2022).

Historicamente pode-se dizer que houveram quatro revolucdes industriais cada uma
com inovacdes que serviram de base para novos conhecimentos. A primeira propds uma
reviravolta ao setor produtivo e de transportes, na segunda a Ciéncia comecou a descobrir a
utilidade do carvdo como fonte de energia e houve o desenvolvimento da maquina a vapor,
dando novos panoramas aos transportes e a producdo. A terceira se deu com a entrada dos
sistemas computadorizados e robds. E a quarta é a que estd sendo vivenciada, baseada em

producéo inteligente, tecnologia, informacdo, automacéao (Cavalcante, 2019).
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Landes (2005), contribui ressaltando que neste periodo pode-se entdo citar trés grandes
fatores que caracterizam tal revolucdo, a saber: a introducdo das maquinas, a substituicdo do
trabalho humano por méaquinas, uso de novas e diversas matérias primas.

Ao destacar a segunda Revolugdo Industrial pode-se destacar o avango da tecnologia
como meio de alterar o cenario econdmico, industrial e social. Este periodo teve inicio na
metade do século XIX e se prorrogou até o fim da Segunda Guerra Mundial (Neves; Souza,
2022). A industria se desenvolvendo faz as pessoas almejarem novas tecnologias a fim de
aumentar a produtividade e aperfeicoar as técnicas, almejando lucros cada vez maiores. Enfase
neste periodo ao Taylorismo e Fordismo, buscando o rendimento maximo do trabalhador,
havendo bonificacBes e puni¢cdes. Também se criou uma linha de producdo automatizada. O
capitalismo comeca romper fronteiras e hd uma aceleracéo na economia mundial. (Boettcher,
2015).

A terceira revolucao (1950-2010) surge a partir da substituicdo da mecanica analédgica
para a digital, criacdo da internet e invencdo da robotica. Houve a introducdo de novas fontes
de energia: eolica, solar, nuclear. A invencdo do celular também foi fato marcante (Santos,
2019).

Ja a quarta revolucdo com inicio em 2011 corresponde a confluéncia de todas as
tecnologias que hoje existem (Santos, 2019). Essas revolugdes fizeram com que o uso das
maquinas fosse se expandindo, com a tecnologia evoluindo continuamente. Tal situacdo pode
ser evidenciada na linha do tempo ilustrada na Figura 1 que segue, a qual retrata a histéria dos

motores a combustdo, mais especificamente o automavel.

Figura 1 — Linha do Tempo do automovel



LINHA DO TEMPO

automovel

1885

Karl Benz inventa o
primeiro automdvel.

1890

O protétipo Pegout Tipo 2 &
anunciado.

1893

O Benz Victdéria e primeiro carro
de corrida € comercializado.

1898

E construido o primeiro
carro da Renault.

1200

Comecga a comercializagéo
de automdveis na Franca e
nos Estados Unidos

1210

E inaugurada a fabrica de Highland
Park em Detroit, Estados Unidos da
Ford Motor Company

1920
O primeiro carro sedan
aparece
1928
Plymouth estreia com
um carro modelo
1964 .

A Ford conquista o mercado
com seus carros Mustang

1990

Marcas japonesas inundam
o mercado ocidental

2000
Honda anuncia o Insight, um
hibrido gasolina elétrico nos
Estados Unidos

Fonte: Elaborada pela autora (2025).
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A linha do tempo mostra a evolucdo das maquinas, mas também existem outros

acontecimentos historicos a partir de 1885 que se revelam de grande importancia, a saber:

v 1885 A Lei dos sexagenarios foi promulgada dia 28 de setembro de 1885
e concedeu liberdade aos escravos com idade igual ou superior a 60 anos, no Brasil. Lei que

surge como um reflexo do valor que o trabalho remunerado assume na sociedade.

v A Conferéncia de Berlim aconteceu entre novembro de 1884 e fevereiro de 1885
e delimitou regras e acordos durante a ocupacdo do continente africano pelas poténcias

europeias.

v 1890 Proclamacéo da Republica. Banimento da Familia Imperial e formacéo de
um Governo Provisério chefiado por Deodoro.

v A Primeira Crise do inglés Banco Baring, apelidada de Panico de 1890, causou

uma grande recessdo econdmica internacional.

v 1893 Tem inicio a Revolugdo Federalista, no Rio Grande do Sul, estendendo-se

a Santa Catarina e Parana.

v A Exposicdo Universal de Chicago: reflex6es sobre o lugar dos Estados Unidos

no mundo na virada do século XIX para o XX.

v 1898 E eleito o presidente da Republica Campos Sales, idealizador da “Politica

do café com leite” e da “Politica dos Governadores”.

v Os Estados Unidos emergiram como grande poténcia, e um século depois ainda
se mantinham como tal, alcancando uma hegemonia unipolar. Seu primeiro feito de destaque
foi a derrubada dos Gltimos bastides espanhdis na América (Cuba e Porto Rico) e na Asia

(Filipinas).
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v 1990 Em 25 de marco de 1900 a Fundacdo Osvaldo Cruz é criada, coma
denominacdo de Instituto Soroterapico Federal, sob a direcdo técnica de Osvaldo Cruz, em

resposta a epidemia da peste bubdnica e a uma grande crise sanitéria.

v Em 29 de junho de 1900 entra em funcionamento em Estocolmo no Suécia a
Fundacao Nobel, entidade administradora dos fundos dos prémios Nobel, deixados por Alfred

Nobel para esse fim.

2.2 Aprendizagem Significativa

A Teoria da Aprendizagem Significativa busca identificar o que o aprendiz possui em
Sua estrutura cognitiva, ou seja, as ideias organizadas sobre as diversas areas de conhecimento,
levando em conta os conhecimentos prévios do aluno que de forma organizada, logica e
significativa proporcionam uma nova aprendizagem.

De acordo com Ausubel (2003) é preciso estruturar o pensar do estudante para que este
consiga formar um novo conhecimento. Sendo assim, a aprendizagem significativa ocorre
guando uma informacdo se relaciona de maneira ndo arbitraria com um ponto de vista relevante
da estrutura da cognic¢do do aprendiz. Por isso, “o fator isolado mais importante que influencia
a aprendizagem ¢ aquilo que o estudante ja sabe” (Moreira, 1999, p.163).

Dessa forma, é preciso identificar o que o aprendiz ja sabe, as ideias, organizadas do
sujeito para que se possa haver, posteriormente, uma estrutura de conhecimentos. H& uma
aprendizagem significativa quando o aluno mobiliza seus conhecimentos prévios e da sentido
ao novo.

E um tipo de aprendizagem oposta a aprendizagem mecanica, por isso, Ausubel (2003),
ressalta a necessidade de organizadores prévios para que o aprendiz estabeleca relacGes e assim,
facilite a construcdo de uma nova aprendizagem, podendo se dizer, a existéncia de um elo entre
0 que ele sabe e 0 que ele ira aprender.

No entanto, para que esta aprendizagem significativa se dé de forma exitosa, é preciso
haver a pré-disposicdo do aprendiz em aprender, ou seja, 0 estudante precisa querer e fazer a
relagdo entre os novos conhecimentos. Se ndo houver motivacgdo, pode simplesmente ocorrer
uma memorizacado dos conceitos. Também é preciso que o material a ser utilizado para que

ocorra a aprendizagem significativa, seja também, significativo, dando a possibilidade ao aluno
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de reestruturar os conceitos e interagir. O que ressalta a importancia do trabalho docente
envolvendo o aluno e oferecendo condicGes favoraveis ao aprender.

Ausubel (1980) cita o processo que corresponde a “assimilacdo do conhecimento”, no
momento em que 0s conceitos vdo sendo organizados pelo aprendiz, sendo que este processo

de assimilacdo engloba:

[...] ancoragem seletiva do material de aprendizagem as ideias relevantes existentes
na estrutura cognitiva; interacdo entre as ideias acabadas de introduzir e as ideias
relevantes existentes (ancoradas), sendo que o significado das primeiras surge como
produto desta interacdo; a ligacdo dos novos significados emergentes com as ideias
ancoradas correspondentes no intervalo de memoria (retencéo) (Ausubel, 1980, p.24).

A aprendizagem significativa esta centrada na ideia de que a cognicdo é o eixo central
para que ocorra aprendizagens. Desta forma, o aprendiz necessita também de suportes para que
a aprendizagem realmente se efetive (Ausubel, 2003).

Para 0 mesmo tedrico, a aprendizagem sO sera significativa se o aprendiz possui
conhecimentos prévios sobre determinado assunto, isto se denomina “subsungor”. A partir
disto, o subsuncor pode ser comparado a uma ancora, para que a nova informacgdo possa
possibilitar uma nova aprendizagem, ha sempre a relagdo entre o que ja se sabe e 0 que se busca
aprender. Evidencia-se que subsuncor esta sempre ligado ao cognitivo (Costa Janior et al.,
2023).

Destaca-se também que a aprendizagem significativa ndo € arbitraria, ou seja, 0s novos
conhecimentos devem estar ligados com os conhecimentos prévios, e s6 desta forma integram
a cognicdo. Outra caracteristica desta é sua ndo literalidade, ou seja, 0os conhecimentos
construidos servirdo de subsungor para novos conhecimentos, e assim de forma constante. Isto
ocorre, pois a partir da constru¢do de um conhecimento este se torna coerente para o sujeito
(Moreira, 2011).

Pode-se considerar entdo, quando se remete a estrutura cognitiva, o grupo de
conhecimentos prévios que o individuo possui, de forma singular e particular de cada um.
Também é necessario acrescentar que essa aprendizagem nada tem a ver com certo ou errado
(Valadares, 2011). E, para que o conhecimento seja considerado significativo, este deve cumprir
dois requisitos, um deles é a presenca de material potencialmente significativo, o qual deve ser
I6gico (que siga uma ldgica) e a outro a presenca de subsuncores para que possa haver a

significacdo (Moreira, 2006).
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No caso do sujeito ndo possui subsuncgores para determinada aprendizagem Ausubel
(1980) destaca a necessidade de organizadores prévios, os quais servirdo como ‘“‘pontes
cognitivas” do conhecimento que possui € o conhecimento que sera aprendido.

O mesmo autor cita sobre aprendizagem significativa, que hd uma “memorizacao-
significativa”, ou seja, quanto maior a quantidade de interacao entre os conhecimentos prévios,
e a informacdo maior a possibilidade de processos de aprendizagem acontecerem de forma
significativa. Evidenciando que esta pode ocorrer por dois meios, sendo por recepgdo, quando
h& a exposi¢éo de contetdo pronto, acabado. Ou por descoberta, nesta hd o foco no processo de
construcdo, ha a elaboracédo de solugbes para possiveis problemas.

Colaborando com o exposto, Moreira (2006) destaca que independente da forma que
ocorre a aprendizagem significativa, esta s6 o sera se o0 que esta sendo trabalhado néo interagir
de forma arbitraria e/ou néo literal com os subsuncores.

Outra caracteristica da aprendizagem significativa é que pode ocorrer de trés tipos,
sendo representacional, conceitual e proporcional. Sobre a representacional remete-se ao
aprendizado do significado das coisas. A aprendizagem representacional é similar a por
memorizacdo, porém mantém a aprendizagem n&o arbitraria. J& na aprendizagem conceitual é
onde “[...] objetos, acontecimentos, situagdes ou propriedades que possuem atributos
especificos comuns e sdo designados pelo mesmo signo ou simbolo” (Ausubel, 2003, p.02).

A aprendizagem proporcional consiste na compreensdo de ideias por meio de
proposi¢des “[...] a tarefa ¢ aprender o significado que esta além da soma dos significados das
palavras ou conceitos que compdem a proposi¢do”. Pode-se dizer que, para ocorrer uma nova
aprendizagem, h4, a unido entre o sentido figurado e o sentido real das palavras (Vettorazzi,
2022, p.09).

A aprendizagem proporcional pode ocorrer de forma subordinada, superordenada ou
combinatédria. A subordinada esta relacionada a subsuncdo. Na superordenada, ocorre por meio
de uma informacado significativa mais ampla do que os subsengores que o individuo possui, esta
informacdo serd anulada e incorporada ao cognitivo. Na forma combinatoria, para que haja a
construgdo do conhecimento ha a necessidade de utilizar analogias, por meio de organizadores
prévios, para que ocorra a aprendizagem (Ausubel, 2003).

Ausubel (2003) valoriza a cooperacao entre os alunos para solucionar problemas, por
IS0, 0 projeto voltado ao trabalho com a Revolucgédo Industrial € uma proposta que além de tirar

0 aluno da situagdo monotona e passiva ira auxilid-lo na construcdo de conhecimentos,
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tornando-o auténomo intelectualmente para fazer uso dos recursos que tem ao seu dispor nas
diferentes situacdes.

Além disso possui organizadores prévios que sdo utilizados para os alunos criarem o
novo a ser aprendido, e, a construcdo do jogo permite isso, pois ao construir e jogar mobilizam

conhecimentos prévios para posterior assinalar novos (Ausubel, 2003).

2.3 Os jogos como contributos para a aprendizagem significativa

Os jogos estdo presentes no cotidiano das pessoas desde o principio das civilizacdes,
estes revelam caracteristicas culturais que possibilitam a sociabilidade de forma leve e criativa.
Por isso, ligam-se ao brincar, ao ladico.

A palavra jogos deriva do latim “jocus” significando brincadeira/divertimento. O jogo

consiste em uma atividade fisica e intelectual. Kishimoto (2011) sobre o jogo destaca:

Assumir que cada contexto cria sua concepgao de jogo ndo pode ser visto de modo
simplista, como mera agdo de nomear. Empregar um tormo ndo é um ato solitario.
Subtende todo um grupo social que compreende, fala e pensa da mesma forma.
Considerar que o jogo tem um sentido dentro de um contexto significa a emissao de
uma hipdtese, a aplicacdo de uma experiéncia ou de uma categoria fornecida pela
sociedade, veiculada pela lingua enquanto instrumento de cultura pela sociedade.
Toda denominacéo pressupde um quadro sociocultural transmitido pela linguagem
aplicado no real (Kishimoto, 2011, p.16).

A importancia dos jogos fazerem parte das atividades pedagdgicas também ¢é

evidenciado nos Parametros Curriculares Nacionais, ao versar que 0s jogos,

[...] constituem uma forma interessante de propor problemas, pois permitem que estes
sejam apresentados de modo atrativo e favorecem a criatividade na elaboracdo de
estratégias de resolucdo e busca de solucbes. Propiciam a simulagdo. Propiciam a
simulacdo de situagdes problema que exigem solugdes vivas e imediatas, o que
estimula o planejamento das a¢Bes: possibilitam a constru¢do de uma atitude positiva
perante 0s erros, uma vez que as situacbes se sucedem rapidamente e podem ser
corrigidas (Brasil, 1998, s.p.).

Quando bem estruturados, os jogos se tornam importantes ferramentas para a
aprendizagem, também possibilitam a construcdo de aprendizagens uma vez que potencializam
o0 desenvolvimento da crianca em idade escolar. Eles possuem desafios que contribuem também

para o desenvolvimento psiquico (Grillo, 2018). Sobre isto, pode-se destacar que 0s jogos no
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fazer pedagogico estimulam o raciocinio dedutivo e permitem a comprovacdo de estratégias,
diminuem bloqueios, além de propor desafios aos educandos (Nogueira, 2005).

E possivel destacar também, que por meio da utilizagao dos jogos, os alunos, minimizam
a sensacéo de fracasso, a qual pode ser resultado de um ensino baseado na punigéo para o erro,
também, instigam a autoconfianca e a autonomia, além de desenvolver as capacidades
cognitivas, aplicar os conhecimentos prévios, criam possibilidades de pensamento sobre um
mesmo assunto.

Ressalta-se entdo, que o docente que utiliza de jogos como ferramentas pedagdgicas,
estd desenvolvendo no educando mais que apenas conhecimentos cognitivos, podendo propiciar
a evolucdo do sujeito no interior da comunidade na qual o jogo se da.

Ao referir-se ao ensino utilizando jogos Vettorazzi (2022, p.07) destaca:

[...] para o conhecimento ha conteldos que necessitam de ambas as aprendizagens,
sendo uma complementar a outra. Um exemplo desse caso é o ensino da funcéo de 1°
grau. O aluno precisa memorizar que a lei de formacéo é do tipo f(x)=ax+b em que a
é o coeficiente angular b é o coeficiente linear, e posteriormente, o individuo devera
entender o significado de cada termo e como se relacionam, para depois explora-los e
ser capaz de solucionar problemas que os envolvem

Os jogos sdo importantes ferramentas ndo somente para a fixacdo dos contetdos, mas
também para a introducdo de novos assuntos, pois saem de uma metodologia tradicional
deixando com isto as aulas mais atraentes e os alunos mais motivados.

Pode-se entdo dizer que sdo ferramentas que possibilitam aos educandos construir
aprendizagens, uma vez que estes participam ativamente da construcdo do conhecimento e néo
apenas realizam a reproducdo de conhecimentos. Nos momentos de jogos, 0 erro possui um
significado diferente daquele do erro, por exemplo, numa prova, o que faz com que o educando
se sinta mais seguro, explore a atividade, bem como, desenvolva diversas habilidades, tornando
este processo prazeroso (Zanardi; Silva, 2016).

Diante disto, pode-se destacar que 0s jogos apresentam importantes contributos para que
sejam construidas aprendizagens significativas. Colaborando, Hangaro (2019) acrescenta que
0s jogos sdo maneiras de realizar atividades estruturadas ou semiestruturadas, que possuem fins
educativos e recreativos. Eles sdo instrumentos apreciados pelos educandos, pois nestes
momentos h& maior participacao e as aulas ndo ficam desmotivantes e repetitivas.

Evidencia-se que:

Ensinar por meio de jogos é um caminho para o educador desenvolver aulas mais
interessantes, descontraidas e dinamicas, podendo competir em igualdade de
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condi¢Bes com os inimeros recursos a que o aluno tem acesso fora da escola,
despertando ou estimulando sua vontade de frequentar com assiduidade a sala de aula
e incentivando seu envolvimento nas atividades, sendo agente no processo de ensino
e aprendizagem, ja que aprende e se diverte, simultaneamente (Zanardi; Silva, 2016,
p.11).

Ao serem utilizados nas aprendizagens diversas, 0s jogos desmistificam a ideia de uma
disciplina abstrata que nada tem a ver com o cotidiano dos alunos. Os jogos entéo, atuam como
importantes facilitadores para que haja a constru¢do do conhecimento.

Colaborando com o estudo Dias (2019, p.14) evidencia-se que:

Os jogos usados como recurso alternativo revisam e reforgam os contetidos estudados
em aula. Durante a aplicacdo de um jogo, pode-se analisar 0s conhecimentos prévios,
os desenhos mentais e os equivocos dos alunos e fazer com que eles reflitam sobre
esses problemas, para que eles mesmos os identifiquem e criem estratégias para
resolvé-los.

Ao aliar o uso dos jogos nas mais distintas aulas estes podem ser ferramentas que
possibilitam o protagonismo do educando. Penteado (2011) destaca que 0S jogos possuem
propriedades formativas que ultrapassam o simples entretenimento, valorizam a participacdo
ativa do aluno, dentro de uma perspectiva progressista.

Ao utilizar os jogos como ferramentas pedagogicas se possibilita colocar o educando
como sujeito ativo da construcéo de seu conhecimento. No trabalho educativo, o jogo “passa a
ter um carater de material de ensino, quando visto como um desencadeador de aprendizagem e
desenvolvimento (Andrade, 2017, p. 79).

A partir do exposto, afirma-se que os jogos possibilitam a construcdo de aprendizagem
de maneira interligada e também concreta, permitindo ndo somente a formacdo conceitual do
educando, mas também atitudinal.

Nesse sentido, Andrade (2017, p. 83) novamente contribui ao enfatizar que “[...] os
recursos materiais como 0s jogos possibilitam experiéncias fisicas, sensoriais € motoras que
auxiliam a compreensdo de elementos matematicos, que ndo estdo nos objetos em si, €
fundamental que o professor os utilize”.

Portanto, utilizar jogos no ensino possibilita colaborar significativamente para a
aprendizagem dos educandos. Ao jogar é possibilitado a eles assimilarem conceitos, regras e
podem também transformar a realidade. Perceber que o jogo pode ter diferentes resultados,
porém, por meio deste se promove a interacéo, a socializacdo e o docente pode ir realizando as

intervencdes pedagogicas a fim de trabalhar com a cognicao.
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O jogo se torna forma de trabalhar a ludicidade, realizar situacdes que promovam o
prazer a0 mesmo tempo em que favorecem ao desenvolvimento. Sendo assim, é importante
salientar as ideias de Friedmann (2012, p.65) quando evidencia que “o jogo oferece, muitas
vezes, possibilidade de aprender sobre solucdo de conflitos, negociagdo, lealdade e estratégias,
tanto de cooperac¢do como de competic¢do social”. Por isso, trard contribui¢cbes permanentes aos
estudantes uma vez que o que se trabalha no jogo se transfere para suas relagdes sociais.

No intuito de promover o interesse pela aprendizagem sobre a Revolugéo Industrial, o
que condiz com uma aprendizagem significativa, propde-se a montagem de um jogo de
tabuleiro, onde os alunos devem construir as regras, e os elementos caracteristicos do jogo. A
criacdo do jogo, propicia o desenvolvimento de habilidades e estratégias que permitem que 0s
alunos joguem em qualquer ambiente e se envolvam desde a montagem, a criagao de regras, 0s

desafios.

2.4 A interdisciplinaridade

A interdisciplinaridade corresponde a uma acdo que busca facilitar o processo de
construcdo do conhecimento por parte do educando, possibilitando que haja um didlogo entre
as disciplinas escolares, além de ser aspecto motivador, impulsionador e facilitador de
aprendizagens.

Neste sentido, objetiva superar a fragmentacdo do saber, que perdurou e perdura por
muito tempo. Sendo assim, a interdisciplinaridade pode ser concebida como forma de “[...]
integrar as disciplinas a partir da compreensdo das multiplas causas ou fatores que intervém
sobre a realidade e trabalha todas as linguagens necesséarias para a constituicdo de
conhecimentos, comunicagao, negociacao de significados e registro sistematico dos resultados”
(Brasil, 2000, p. 89).

Assim sendo, a interdisciplinaridade é forma de romper os limites da disciplinaridade,
ao mesmo tempo que € acdo desafiadora estando em permanente debate no &mbito escolar.
Podendo também ser percebida como uma atitude de ousadia e de aprimoramento do
conhecimento (Silva; Andrade; Santos, 2023).

Ao trabalhar de forma interdisciplinar ha também uma oposic¢éo a mesmice, havendo a
integracdo das disciplinas, e, por vezes, levando os alunos a plena participagdo, como salienta
Fazenda (2015, p. 49):
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Dai, a importancia que a mesma tem para a construgdo de uma escola ativa,
participativa decididamente na busca da formagdo do sujeito social e de seu
pensamento critico. Objetivando-se a experimentagdo da vivéncia real, que se
introduz no cotidiano do professor e do aluno. O valor e aplicabilidade da
interdisciplinaridade, portanto, podem-se verificar tanto na formagdo geral,
profissional, de pesquisadores, como meio de superar a dicotomia ensino-pesquisa e
como forma de permitir uma educacdo permanente.

Assim sendo, pode-se dizer que trata de uma inovacgdo que visa contribuir para que 0s
alunos construam conhecimento, que este fique proximo a realidade, além de fazer com que os

alunos estejam interessados pelo que lhes é apresentado e manifestem motivacao para agir.
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3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

3.1 Caracterizagao da pesquisa

Esta pesquisa que pretende se realizar é de natureza aplicada, que de acordo com Gil
(2019, p. 27)

[...] apresenta muitos pontos de contato com a pesquisa pura, pois depende de suas
descobertas e se enriquece com o seu desenvolvimento; todavia, tem como
caracteristica fundamental o interesse na aplicacdo, utilizacdo e consequéncias
praticas dos conhecimentos. Sua preocupacdo estd menos voltada para o
desenvolvimento de teorias de valor universal que para a aplicagdo imediata numa
realidade circunstancial.

Pode-se afirmar que a pesquisa aplicada utiliza principios para a resolucao de problemas
possibilitando ao pesquisador refletir sobre o contexto a ser estudado, partindo do envolvimento
da pesquisadora em colaboragdo com os participantes.

Quanto a abordagem a pesquisa serd qualitativa, de acordo com Minayo (2001) os
métodos qualitativos tém como objetivos demonstrar dados, indicadores e tendéncias
observaveis, ou produzir modelos tedricos abstratos com elevada aplicabilidade pratica. Suas
investigacOes evidenciam a regularidade dos fenémenos.

Camara (2012) afirma também que a pesquisa qualitativa fornece os dados basicos para
o desenvolvimento e a concepcao das relagdes entre os individuos e sua posicdo. A finalidade
é para compreensdo detalhada das atitudes, motivacdo, valores e crencas, em relacdo aos
desempenhos dos individuos em situac@es sociais especificos.

Também sera uma pesquisa de campo, que “se caracteriza pelas investigagdes em que,
além da pesquisa bibliografica e/ou documental, se realiza coleta de dados junto a pessoa, com
o recurso de diferentes tipos de pesquisa” (Gerhardt; Silveira, 2009, p. 37).

Contribuindo com o estudo Lakatos e Marconi (2017) ressaltam que esta pesquisa a
utilizada com o intuito de conseguir informacdes acerca de um problema para o qual se procura
uma resposta ou se queira comprovar algo, descobrir fenémenos novos. Uma coleta de dados
que se refere a fendbmenos variaveis.

No que se refere aos objetivos a pesquisa sera descritiva. Gil (2019) enfatiza que tal

pesquisa tem a finalidade principal descrever caracteristicas de determinada populacdo ou
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fendmeno. Perovano (2014) também contribui no momento em que afirma que esta pesquisa
visa identificar, registrar e analisar fatores ou variaveis relacionadas aos fenébmenos observados.

O procedimento de pesquisa refere-se a uma pesquisa de intervencao pedagogica a que
envolve interferéncias realizadas nos processos educacionais buscando produzir avangos nos
processos buscando maximizar os processos de aprendizagem (Damiani et al., 2013). Também
sera utilizada a aprendizagem baseada em problemas e a sala de aula invertida, local em que o
professor se torna mediador, facilitador nos processos de ensino e aprendizagem (EImor Filho
et al, 2019).

3.2 Contexto da pesquisa

A pesquisa serd realizada em uma Escola Municipal de Ensino Fundamental do
municipio de Vacaria, Rio Grande do Sul. A escola possui em torno de 580 alunos distribuidos
em dois turnos (manhé/tarde), do 1° ao 9° ano do Ensino Fundamental. Um ponto a destacar é
de que a escola tem como missdo a formacéo de cidadaos que saibam agir e pensar criticamente,
considerando suas diferengas e individualidades, bem como, utilizando-se de recursos
humanos, cientificos e tecnologicos que os propiciem vencer as dificuldades e desenvolver
potencialidades de lideranca e autoconfianca do individuo.

A escola percebe que a sociedade estd em constante transformacao, mas deve sempre
estar em busca de erradicar as diferengas geradas pelos antigos modelos econémicos. Sendo a
sociedade possivel um processo de construcdo coletiva, onde o ser humano enquanto parte
integrante da natureza deve ser respeitado, cuidado e preservado como modelo de vida.

A intervencdo pedagdgica serd realizada na turma de 8° do Ensino Fundamental 11, no

turno da manh@, serdo realizados cinco encontros de quarenta e cinco minutos cada um.

3.3 Instrumentos de coleta de dados

Para a realizagdo da pesquisa foram utilizados diferenciados instrumentos, visto que,
por uma pesquisa qualitativa. Os métodos de coleta de dados qualitativos sdo focados
principalmente na obtencdo de ideias, raciocinio e motivacles; para que seja algo mais

aprofundado em termos de pesquisa. se faz necessario que os dados coletados fornecam
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informacdes sobre 0s sujeitos. Serdo utilizadas as observacdes, 0s questionarios e as entrevistas

com os alunos envolvidos.

3.4 Técnicas de analise de dados

Os dados obtidos serdo analisados por meio de uma estatistica descritiva a qual objetiva
sintetizar valores de mesma natureza, permitindo que se tenha viséo global por meio de registros
descritivos. Ela possibilita a organizacdo de dados, interpretacdes e apresentagfes que
possibilitam a resolucdo de questdes (Hollas; Bernardi, 2020).

Tambeém seréa realizada uma analise textual discursiva a que tem no exercicio da escrita
seu fundamento, criando espacos de reconstrucdo de significados aos fenémenos observados
(Moraes; Galiazzi, 2006). Ambas as analises partem da abordagem qualitativa, tendo como base

a producdo e desenvolvimento dos estudantes que participam da pesquisa.

3.5 Desenvolvimento da pesquisa

A pesquisa serd desenvolvida através de cinco etapas (aulas), descritas a seguir.

ETAPA1

Serd exposto o tema para os alunos “Maquinas” a fim de identificar a concepcao que os
mesmos tém sobre o assunto, a professora questiona-os sobre a tematica:

Tente descrever, em no maximo trés linhas, o que é, na sua percepgao, uma maquina.

Ouve-se muito falar dos beneficios das maquinas para a humanidade. Mas ouve-se falar
muito também dos problemas a elas associados. Em qual dire¢do vocé argumentaria; “as
maquinas mais ajudam do que atrapalham?”’ ou “as maquinas mais atrapalham do que ajudam?”
Argumente.

Vocé acha que, algum dia, as maquinas substituirdo o homem?

O que vocé pensa sobre: as maquinas sdo um fendémeno recente, na evolu¢do humana?
Tente argumentar resumidamente sua resposta.

Vocé acha que ha algum momento da histéria que poderia ser associado as maquinas e

a sua influéncia na sociedade? Podes dar um exemplo?
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Apds serd apresentado um video sobre os motores e a evolucdo disponivel em:

youtube.com/watch?v=pw4KZfyVO k.

Figura 2 — llustracdo do video sobre motores e a evolugdo

Fonte: youtube.com/watch?v=pw4KZfyVO_k

Apds os estudantes serdo divididos em quatro equipes, sendo que um dos componentes
sera escolhido o lider do grupo e sera solicitado a eles que pesquisem, quais as mudangas
ocorridas na sociedade através da descoberta dos motores a combustao.

ETAPA 2

Os estudantes irdo apresentar suas pesquisas realizadas e ap6s serdo abertos espacos
para discussdo sobre o tema. Na sequéncia os alunos deverdo procurar imagens de maquinas
térmicas usadas nos transportes e na industria, e digam o qué, nas imagens escolhidas chamou

atencdo deles.
ETAPA 3

Serédo expostas e selecionadas as imagens conforme a utilizacdo para os transportes e
industrias. Na sequéncia cada grupo devera construirem maquinas em forma de maquete, com

material alternativo para a utilizagdo na montagem do jogo.

ETAPA 4
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Sera feita a montagem do tabuleiro com as imagens, desenhos e maquinas construidas
pelos alunos. Os grupos irdo interagir através de perguntas elaboradas pelas equipes. Exemplo:
Em qual periodo foi inventada a maquina a vapor? Quais as contribui¢des das maquinas para a
humanidade? Questbes que posteriormente, irdo compor as perguntas que os alunos irdo

elaborar para integrar o0 jogo, com a devida pontuacao.

ETAPAS

Nesta etapa os estudantes dardo inicio ao jogo de tabuleiro, jogo que sera elaborado
pelos alunos em uma superficie plana, com marcacdes, o qual possuira regras especificas que
serdo definidas e descritas pelos alunos na elaboracdo do jogo. Os alunos ap0s realizarem o
estudo sobre a Revolucdo Industrial e as maquinas a vapor, por meio de leitura de textos,
explanacao docente e atividades que levassem aos alunos a obter um bom entendimento sobre
0 assunto. Apds toda a explanacdo, os alunos iniciaram a confeccdo do jogo, utilizando
cartolinas e demais materiais. O jogo continha pecas que por meio de trilha percorriam todo o
processo de evolugdo das maquinas a vapor e das contribuicdes da Revolugdo Industrial para a
sociedade.

Para a execucdo do jogo, os alunos foram divididos em duas equipes, cada equipe
escolheu o lider, para que fossem elaboradas as etapas do jogo, as quais partiram de resposta de
questdes elaboradas.

Concluida a elaboragdo do tabuleiro, os alunos divididos em equipe dardo inicio ao jogo.

3.6 Processo de avaliacdo

Sera realizada uma avaliacdo formativa, que segundo Moretto (2017) € aquela que
integra o processo de ensinar e se funde com ele, ou seja, a medida que o professor ensina deve
manter-se atento e avaliar continuamente 0 que ocorre com seus estudantes, retomando o
assunto sempre que se fizer necessario, perguntar sobre davidas, planejar o processo, com uma
nova linguagem e novos exemplos, dentre outras acdes que revelam sua aten¢ao ao processo.

Também serd observada a acdo dos estudantes ao jogar, o interesse, envolvimento.

Também podera ser realizado um questionario aos alunos participantes com questdes a respeito
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do jogo para que avaliem. Exemplo: Se vocé tivesse que avaliar 0 jogo que nota dariade 1 a 5,

considerando que quanto maior a nota melhor o jogo. Qual foi o nivel de dificuldade?
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4 RESULTADOS E DISCUSSOES

A aplicacdo da sequéncia didatica buscou engajar os alunos partindo da percepc¢éo que
0S mesmos tem sobre as maquinas e para isso, de forma primeira foi realizado diversos
guestionamentos aos alunos. Dentre os quais: O que € uma maquina? Algumas respostas
relatadas pelos alunos foram “Mdquina é algo que auxilia no trabalho”, “Mdquina é um
equipamento construido para auxiliar o humano na realizagdo de tarefas”, “Maquina é uma
ferramenta que facilita a vida”, “Maquinas sdo carros, computadores que servem para
facilitar as tarefas”.

A partir das respostas, pode-se perceber que os alunos comungam na ideia de que a
maquina auxilia e facilita o cotidiano das pessoas. Outro questionamento envolveu a
argumentacdo sobre o fato de as maquinas ajudarem ou atrapalharem o cotidiano das pessoas.
Os alunos deveriam argumentar esta resposta. Os alunos responderam: “As maquinas auxiliam
porque tornam as tarefas mais rdpidas e faceis”, “Certamente as maquinas vieram auxiliar,
pois ela ajudam a lavar roupas, a ir de um lugar para outro e até mesmo salvam vidas”, “As
mdquinas s6 atrapalham quando estragam”, “As vezes as mdaquinas podem realizar trabalho
que dependiam do homem, com isso acabam por diminuir empregos”, “As maquinas ajudam
muito, mas podem atrapalhar quando as pessoas ficam muito dependentes delas, e ndo sabem
realizar a tarefa sem a maquina”.

Quando questionados se algum dia as maquinas poderdo substituir o homem, diversas
foram as colocacOes dentre as quais destaca-se: “As mdquinas poderdo substituir o homem em
muitas atividades, pois trabalham mais rdpido e ndo cansam.”, “Com a evolugdo da tecnologia
e da inteligéncia artificial muitos trabalhos serdo feitos somente por maquinas, entdo, 0 homem
podera ser substituido.”, As mdquinas ndo substituirdo o homem porque para funcionar
precisam de alguém.”, “As maquinas ajudam mas ndo substituem porque elas ndo tem ideias
e nem imaginagdo”.

Outro questionamento realizado foi o seguinte: As maquinas sdo um fendmeno recente,
na evolucdo humana? Os alunos responderam em sua maioria que sim, como percebe-se
algumas respostas: “Sim, as mdquinas sdo modernas e surgiram hd pouco tempo”, “As
maquinas surgiram depois da Revolucdo Industrial, muito depois do homem.”, um aluno ao
responder destacou que “As mdquinas simples ja acompanharam 0 ser humano a muito tempo,

tipo as rodas e alavancas, mas as maquinas elétricas e digitais surgiram a pouco tempo.”
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Os alunos também foram questionados sobre se ha algum momento da historia que pode
ser associado as maquinas, nesta questdo também deveriam dar um exemplo. As respostas em
sua maioria assinalam a Revolucéo Industrial como momento aliado &s méquinas. Os exemplos
dados foram os tratores, que deixaram a agricultura uma acdo mais rapida, os computadores e
celulares que influenciam na comunicacdo e no trabalho das pessoas. Enfim, os alunos
revelaram conhecimento a respeito do quanto as maquinas sdo importantes para 0 mundo do
trabalho, da economia e até o modo de viver das pessoas.

Apo6s os questionamentos a docente exibiu o video “Revolucao Industrial”, disponivel

em: https://www.youtube.com/watch?v=gpxajl XEPko.

Figura 3 - Video Revolucéo Industrial

REVOLUGAO
MDUSTRIAL

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=gpxajlXEPko

Finalizando a primeira aula a professora solicita que os alunos como tarefa realizem
uma pesquisa sobre quais as mudancas ocorridas na sociedade com o uso das maquinas.

Na segunda aula, inicialmente foram realizadas as leituras da pesquisa que foi como
tarefa na aula anterior, na qual os alunos deviam destacar as mudancas ocorridas na sociedade

com o uso das maquinas. A Figura 4 que segue ilustra a pesquisa realizada por um aluno.

Figura 4- Pesquisa realizada sobre mudancas ocorridas na sociedade com o uso das
maquinas.
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Fonte: Acervo da autora (2025)

Durante as leituras realizadas pelos alunos, pode-se destacar que estes encontraram

varias mudangas com 0 uso das maquinas as quais vao desde a producdo de alimentos até as
formas de comunicar. Neste momento, também comentou-se a propria maneira de realizar os
trabalhos escolares. Os alunos verbalizaram o uso da inteligéncia artificial, também destacaram
que as maquinas deixam muitas coisas mais rapidas, as pessoas fazem menos esforco, muitos
trabalhos manuais foram simplificados. Destaca-se também a fala de uma aluna quando citou
que “As maquinas mudaram a saude”, destacando as maquinas de hemodidlise e 0s
respiradores artificiais. Enfim, foi possivel concluir com os alunos, que a sociedade mudou por
causa das maquinas e elas transformaram o modo de viver das pessoas.

Nesta mesma aula também foi realizado um trabalho utilizando texto do livro didatico.
Foi realizada uma leitura e uma roda de conversa com os alunos sobre as ideias principais
contidas no texto sobre os trabalhos realizados pelos operarios dentro das fabricas. Como tarefa
foi solicitado aos alunos que trouxessem para a proxima aula materiais reciclaveis para a
confec¢do de uma maquina a vapor.

Na terceira aula, utilizando o material reciclado trazido pelos alunos foram construidas
diferentes maquina a vapor. Para a realizacdo desta atividade a turma foi dividia em grupos, 0s
quais deveriam pensar qual maquina iriam construir, quais os materiais que iriam utilizar,

idealizando as etapas. Percebeu-se um intenso envolvimento dos alunos na realizacdo da
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atividade proposta, ponto a destacar foi 0 empenho e capricho na construcéo dos protétipos das

maquinas, os quais estdo ilustrados nas figuras que seguem:

Figura 5- Aluna encapando caixas de leite para a construgdo de maquina a vapor

Fonte: Acervo da autora (2025).

Figura 6 — Croqui de um trem para a construgdo com materiais reciclaveis

Fonte: Acervo autora (2025)
Figura 7 - Grupo de alunos realizando a montagem de maquina a vapor com material
reciclado

O
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Fonte: Acervo da autora (2025)

Figura 8 — Grupo de alunos realizando montagem de trem com material reciclado

& 2N

Fonte: Acervo da autora (2025)

Figura 9 — Protétipo de trem utilizando caixas de leite



34

Fonte: Acervo da autora (2025)

Figura 10 — Maquina a vapor construida pelo grupo 1

Fonte: Acervo da autora (2025)

Figura 11 — Maquina a vapor construida pelo grupo 2
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Fonte: Acervo da autora (2025)

As imagens retratam o0 empenho dos alunos na realizacdo do trabalho, além disso, como
afirma Ausubel (2003) atividades que envolvem construcdo de maquetes e/ou réplicas
promovem aprendizagem significativa, pois permitem que o aluno relacione novos
conhecimentos com o que ele ja sabe, dando sentido ao que aprende. Antes de montar, os alunos
precisaram utilizar ideias do que ja conheciam, formas, fungdes, estruturas, além de organizar,
relacionar e compreender as informacdes para poder representar. As construcdes das maquinas
a vapor funcionaram como um suporte para ancorar ideias abstratas.

Além disso, aumentou a motivacdo e o envolvimento dos alunos, onde revelaram
disposicédo para aprender. O aluno ao construir sua méaquina a vapor selecionou informagdes,
decidiu o que era mais importante, hierarquizou as partes, representou relagdes espaciais e
funcionais, fato que, a teoria da aprendizagem significativa propde, pois, a aprendizagem ocorre
guando sdo ativados conhecimentos prévios, o aluno estabelece conexdes e torna assim o
aprendizado algo mais profundo e duradouro.

Sendo assim, a construcdo de maquetes foi uma estratégia pedagdgica que favoreceu a
aprendizagem significativa, pois permitiu que os alunos representassem de forma concreta
elementos abstratos, ativassem conhecimentos prévios, desenvolvendo assim um processo de
ancoragem cognitiva, alem de ampliar o engajamento, havendo uma construcdo ativa de
conhecimento, alinhando-se assim a os principios Ausubelianos de mediagdo e integracdo
conceitual.

Na quarta aula a professora trabalhou com uma linha de tempo sobre a evolugdo do

automovel no periodo de 1885 a 1900. Ao iniciar se realizou uma conversa com 0s alunos a
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respeito do que eles sabiam sobre carros antigos e atuais, se conheciam caracteristicas dos
primeiros automoveis, e 0 que mudou com o passar do tempo.

A seguir, houve uma apresentacao da evolucéo historica, abordando principais marcos
da evolugdo, tais como a criacdo do automoével moderno com motor a combustéao, a linha de
montagem, 0 primeiro carro de corrida, o primeiro carro sedam, a conquista do mercado pela
Ford, as marcas japonesas, a popularizacdo dos carros hibridos e elétricos até chegar aos dias
de hoje com carros autdnomos e sistema inteligente.

Destaca-se que os alunos principalmente os meninos revelaram um maior interesse e
sabiam muito a respeito dos automdveis, da velocidade, fato que despertou atencéo e grande
participacdo da turma, muitos conhecimentos foram também trazidos pelos alunos no que se
refere a pecas, a suspensao, enfim, foram agdes de troca de saberes e roda de conversa que
enriqueceram o assunto trabalhado.

Na quinta aula, iniciou-se a proposta da construcéo de um jogo de tabuleiro, o qual devia
ter perguntas e respostas com a tematica maquinas a vapor, como 0s alunos ja haviam
trabalhado previamente a temaética, sabendo o que sdo as maquinas a vapor, onde foram
utilizadas, o seu papel na Revolucédo Industrial, e as mudancas sociais e tecnoldgicas.

Para a turma entdo foi proposta a construcdo de dois tabuleiros. A turma foi dividia da
seguinte forma: a construcao dos dois tabuleiros foi realizada por 4 alunos, enquanto os demais
elaboraram as perguntas para serem usadas na prética.

Acrescenta-se também que os alunos que realizaram a prova seletiva do Instituto Federal
do Rio Grande do Sul, comentaram que lembraram do conteddo sobre Revolu¢do Industrial

devido ao trabalho realizado.

Figura 12 — Tabuleiro construido pelos alunos
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Fonte: Acervo da autora (2025).

Com este jogo, os alunos puderam revisar os conteldos sobre maquinas a vapor,
trabalhando com fatos historicos relacionados a Revolugdo Industrial, por meio de um trabalho
cooperativo, o qual envolveu também a confec¢éo de cartas com perguntas e desafios, ilustradas

abaixo:

Figura 13- Fichas para o jogo confeccionadas pelos alunos

Fonte: Acervo da autora (2025)

A confeccdo do jogo e das fichas também envolveu agdo de planejamento, onde 0s

grupos tiveram que pensar sobre o caminho principal, as casas especiais (avanco, retorno,
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desafios). Também precisaram pensar se as regras faziam sentido, refletir sobre o nivel de
dificuldade das perguntas e conversar sobre a melhoria das perguntas e desafios. Todas estas
acoes, fizeram com que os alunos desenvolvessem um trabalho cooperativo e trocassem
conhecimentos. Nesta aula diversas habilidades foram desenvolvidas, desde o pensamento
historico, a criatividade, a aprendizagem significativa, a capacidade de sintese.

Na sexta aula, a Gltima da sequéncia didatica, os alunos foram divididos em 4 grupos, e
utilizando os dois tabuleiros, dois dados e quatro tampinhas, as equipes comecaram jogar. Ao
lancar o dado, avangavam-se as casas, e 0 integrante da equipe retirava a carta e fazia pergunta
para os adversarios, este momento além de motivador e divertido, foi oportunidade em que a
professora ficou de fiscal e tirava davidas dos alunos, também auxiliava na conferéncia das
respostas e contribuia para o0 bom andamento do jogo. Neste momento, percebeu-se o espirito
competitivo de muitos alunos, 0s quais queriam que sua equipe estivesse a frente, também
voltavam para conferir anota¢6es nos cadernos constituindo-se em momentos de descontracéo,
mas também de muita aprendizagem. Percebeu-se que os alunos construiram conhecimentos,
de uma forma divertida, dindmica onde realmente a aula se tornou um laboratério de
aprendizagem. Os alunos solicitaram que o jogo fosse continuado em outros periodos e também
comecaram perceber que podiam criar novas cartas e realizar variacdes nas regras.

Os resultados da construcdo do jogo de tabuleiro realmente fizeram com que a
aprendizagem se tornasse mais dindmica, os alunos foram motivados e os objetivos alcangados.
Acredita-se que se houvesse mais tempo, para a criacdo de mais perguntas, o jogo poderia se

aperfeicoar.
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5 PRODUTO EDUCACIONAL

Através da aplicacdo da sequéncia didatica foi criado um jogo de tabuleiro e seu uso
possibilitou aos estudantes desenvolver estratégias para resolver os problemas, resgatar
conhecimentos prévios, promover a socializacdo entre os alunos, desenvolver o raciocinio, a
criatividade, além de ser recurso que auxilia a memorizacao de conceitos de maneira ludica.
Ele possibilitou a aprendizagem sobre a Revolucdo Industrial e as maquinas a combustao.

O jogo de tabuleiro foi criado pelos alunos, tendo forma de uma trilha, com perguntas
pertinentes a tematica, sendo atribuidas pontuacdes a cada resposta certa, existindo desafios,
cartaz que fazem voltar casas, avancar. Na pratica, o jogo devera ser utilizado pelos professores

quando trabalharem a tematica das maquinas, jogo realizado em grupos.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

A realizagdo deste estudo tedrico seguido de produto educacional reafirmou o
compromisso dos professores com aulas dindmicas, motivadoras, e que levem os estudantes a
construcdo de aprendizagens significativas, mobilizando os conhecimentos prévios e
relacionando com a realidade vivida.

Trabalhar a partir da tematica Revolugdo Industrial e Maquinas a Vapor fez com que 0s
alunos realizassem um estudo do percurso historico ocorrido. E, utilizando uma dindmica de
jogo educativo foi possivel que os estudantes se tornassem protagonistas de seu processo de
construcdo do conhecimento.

Ficou evidente a importancia dos professores terem novas posturas e novos olhares em
relacdo ao processo educativo, considerando os alunos sujeitos do aprender. Para isso, também
foram utilizados recursos que mobilizaram os saberes prévios dos alunos e fomentaram um
trabalho interdisciplinar, acdes estas que objetivaram facilitar a construcdo do conhecimento.

Pode-se entdo dizer que o estudo alcangou o objetivo, no momento em que foi possivel
desenvolver uma sequéncia de atividades partindo da temética evolucdo dos motores de
combustdo, o que além de levar os estudantes a relacionar passado e presente, tornou-se um
material que pode ser utilizado como subsidio para outros professores que desejam trabalhar de
uma forma dindmica assuntos importantes almejando que o aluno seja construtor e protagonista

de seu aprender.
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ANEXO - Produto Educacional

PROGRAMA DE POS GRADUACAO EM ENSINO DE CIENCIAS E MATEMATICA

REVOLUCAO INDUSTRIAL ATRAVES DE UM JOGO DE
TABULEIRO

ESTHER REGINA DONAZOLLO
JOSE ARTHUR MARTINS
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Apresentacdo

Este produto educacional é resultado da dissertacao “Assimilacdo do conhecimento sobre
Revolucdo Industrial através de um jogo de tabuleiro”, desenvolvida no curso de Pds-
Graduagdo em Ensino de Ciéncia e Matematica - Mestrado Profissional da Universidade de
Caxias do Sul. Sua elaboragdo parte da compreensao de que a escola contemporanea precisa
transformar suas préticas, superando métodos tradicionais e promovendo aprendizagens
significativas. Para isso, torna-se essencial que o estudante assuma papel ativo no processo
de aprender, mobilizando conhecimentos prévios e estabelecendo relagdes com sua
realidade.

Nessa perspectiva, a utilizagdo de jogos educativos configura-se como um recurso potente
para o ensino, favorecendo a motivagao, a interacdo e a constru¢do do conhecimento de
forma dinamica e contextualizada. Assim, este produto educacional apresenta uma sequéncia
de atividades alinhadas a Base Nacional Comum Curricular, com o objetivo de discutir e
analisar os impactos das transformagées econdémicas, culturais e sociais da Revolucao
Industrial, especialmente a partir da evolu¢do dos motores a combustdo e suas influéncias na
vida cotidiana e no mundo do trabalho.

Compreende-se que o estudo de fatos histéricos contribui para a compreensao do presente,
sobretudo quando articulado a experiéncias préximas ao universo dos estudantes. Os jogos
de tabuleiro, além de proporcionarem uma aula diferenciada e prazerosa, permitem a
aprendizagem de conceitos e eventos historicos relevantes, apoiados por uma abordagem
lddica que favorece a assimilacdo de contetdos de maneira significativa.

A escolha de desenvolver um produto educativo baseado em maquinas, na Revolucao
Industrial e na utilizacdo de jogos justifica-se pela necessidade de qualificar as praticas
pedagoégicas e oferecer ao professor um instrumento que enriquega suas agdes didaticas.
Além disso, possibilita o desenvolvimento de habilidades que formam sujeitos criticos,
criativos e ativos, capazes de estabelecer relagdes entre passado e presente, fortalecendo sua
autonomia intelectual e ampliando sua compreensao histérica e social.
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Caro professor...

Este produto educacional foi elaborado para servir como um guia de
apoio ao trabalho docente com a tematica da Revolucdo Industrial,
oferecendo subsidios que podem enriquecer as aulas e tornar a
aprendizagem mais significativa. O professor podera utilizar a sequéncia
proposta de forma integrada, aliando-a a outras atividades que ja
desenvolve, ampliando as possibilidades de abordagem do contetdo.
Destaca-se que 0s jogos sdo importantes potencializadores da
aprendizagem, pois, ao jogar, o estudante mobiliza saberes prévios,
constréi novos conhecimentos, desenvolve estratégias, resolve problemas
e vivencia prazer e interacdo — elementos que favorecem a
aprendizagem significativa (Kishimoto; Santos, 2016). Dessa forma, é
fundamental que o aluno relacione os saberes e perceba como as novas
informacdes dialogam com sua experiéncia cotidiana. A escola, portanto,
tem o compromisso de aproximar a ciéncia de uma cultura cada vez mais
complexa da realidade vivida pelos alunos, ajudando-os a tornarem-se
sujeitos criticos e capazes de compreender o mundo de forma reflexiva
(Libaneo, 2017). Nesse contexto, ressalta-se o papel do professor como
mediador, responsavel por promover praticas que estimulem a
construcdo de novos saberes; assim, a escolha deste produto de
aprendizagem nasce do olhar sensivel da educadora, que reconhece a
necessidade de inovar metodologias e incorporar recursos que motivem
os alunos, tornando o processo de aprender mais ativo, dinamico e
significativo.
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Revolucao Industrial

A Revolucao Industrial, iniciada na Inglaterra no século XVIII, representou um marco decisivo na
histéria da humanidade, pois transformou radicalmente a forma como as sociedades produziam
bens, organizavam o trabalho e estruturavam suas relagées sociais. Essa transformacao esteve
diretamente relacionada ao avanco tecnolégico, especialmente ao aperfeicoamento da maquina a
vapor por James Watt, ao crescimento da industria téxtil e ao desenvolvimento urbano acelerado.
Conforme argumentam Cavalcante e Silva (2011), a combinacao entre inven¢des mecanicas,
novas fontes de energia e mudancas estruturais no trabalho desencadeou um processo que
extrapolou o ambito produtivo, provocando alteragdes profundas na vida cotidiana.

O desenvolvimento industrial concentrou trabalhadores nas fabricas e instaurou uma separagao
mais clara entre capital, meios de producao e trabalho, consolidando os principios do capitalismo
industrial. Os trabalhadores passaram a vender sua forca de trabalho em condigdes muitas vezes
precarias: longas jornadas, baixos salarios e auséncia de garantias sociais. Mulheres e criancas
eram amplamente exploradas, iniciando suas atividades laborais muito cedo, frequentemente
sem qualquer protecdo contra acidentes. Como destacam Cavalcante e Silva (2011), essa fase
inicial do capitalismo evidenciou desigualdades, tensdes sociais e comportamentos de resisténcia,
como os grupos que destruiam maquinas por considera-las responsaveis pela perda de postos de
trabalho.

Entende-se, portanto, que a Revolucado Industrial ndo se limitou ao avanco técnico, mas
consolidou valores, comportamentos e novas formas de organizagao social. A divisao entre
burguesia — proprietaria dos meios de producdo — e proletariado — trabalhadores assalariados
— tornou-se um trago marcante desse periodo, delineando conflitos e disputas que
influenciariam profundamente os séculos seguintes. Como observam Santos e Araujo (2020), a
substituicdo da energia humana por forca motriz, a transi¢cao das oficinas artesanais para as
fabricas e a consolidacdo do assalariamento marcaram uma ruptura estrutural no modo de
producao.

Diversos fatores explicam por que a Inglaterra se tornou o berco desse processo. Souza (2022)
observa que o pais possuia localizacdo estratégica, dominio maritimo, vasto acesso a matérias-
primas e uma mao de obra em expansao. Além disso, politicas governamentais como a Lei dos

Cercamentos expulsaram camponeses de suas terras e provocaram grande éxodo rural,
ampliando significativamente a oferta de trabalhadores para as industrias em crescimento. A
adocao de praticas econdmicas liberais também impulsionou o comércio, favorecendo o
ambiente para o surgimento de novas tecnologias.
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Com o passar do tempo, as inovagdes tecnoldgicas impulsionaram outras fases da industrializagao.
Cavalcante (2019) destaca que o processo industrial pode ser dividido em quatro grandes revolugdes. A
primeira, associada a maquina a vapor e a mecanizacao, alterou profundamente os sistemas de transporte
e producdo. A segunda Revolucdo Industrial, que se estende do final do século XIX até o pds-Segunda
Guerra Mundial, consolidou o uso da eletricidade, do petréleo, do aco e introduziu sistemas de producao
em massa, como o Taylorismo e o Fordismo (Boettcher, 2015). Esse periodo representou um salto na
produtividade e marcou o inicio da economia global moderna.

A terceira Revolucdo Industrial, situada entre 1950 e 2010, caracteriza-se pela automacao, pelo surgimento
da informatica, da robdtica, da internet e pela ado¢do de novas fontes de energia, como a edlica, nuclear e
solar (Santos, 2019). Essa fase trouxe mudancas profundas na comunicacdo e no acesso a informacao,
transformando a estrutura econémica e social de maneira rapida e abrangente.

Atualmente, vivencia-se a Quarta Revolucao Industrial, marcada pela convergéncia entre tecnologias
digitais, fisicas e bioldgicas. A automacao inteligente, a inteligéncia artificial, a internet das coisas e os
sistemas ciberfisicos redefinem continuamente as relacdes de trabalho e a organizacdo da sociedade
contemporanea (Santos, 2019). Esse contexto revela que as transformacdes iniciadas no século XVIIl ndo
cessaram; ao contrario, intensificaram-se e adquiriram novas dimensdes.

Landes (2005) contribui ao destacar trés fatores centrais que caracterizam a revolugdo industrial como
fendmeno histérico: a introdu¢do de maquinas, a substituicao do trabalho humano por mecanismos
automaticos e o uso ampliado de novas matérias-primas. Esses elementos explicam como cada inovacao
gerou novas necessidades e impulsionou uma cadeia continua de invenc¢des, consolidando o capitalismo
industrial em escala global.

Assim, compreender a Revolucdo Industrial e suas diferentes etapas permite ndo apenas analisar o
passado, mas também refletir sobre o presente. As tecnologias que hoje integram o cotidiano — como
motores a combustao, eletrodomésticos, computadores, veiculos automatizados — sao fruto direto
dessas transformacdes histéricas. A anélise desse processo possibilita compreender a evolucao dos
sistemas produtivos e seus impactos na organizagdo social, econdmica e cultural da humanidade.
Desse modo, a Revoluc¢do Industrial deve ser entendida como um movimento de longa duracéo, cujos

efeitos permanecem visiveis e determinantes para a sociedade contemporanea. Ao relacionar as
revolucdes tecnolégicas as mudancas sociais, amplia-se a compreensao do desenvolvimento histérico e
dos desafios que se impdem na atualidade, especialmente no que diz respeito ao trabalho, a economia e
ao uso crescente das tecnologias digitais e automatizadas.
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Aprendizagem Significativa

A Teoria da Aprendizagem Significativa, formulada por David Ausubel, destaca que o processo de
aprender depende essencialmente daquilo que o aluno ja sabe, pois a construcdo de novos
conhecimentos ocorre pela interacdo entre informacdes prévias e novos conteddos. Essa teoria
parte do principio de que cada aprendiz possui uma estrutura cognitiva organizada, composta por
ideias e conceitos inter-relacionados, que servem de base para integrar novas aprendizagens.
Conforme Ausubel (2003), a aprendizagem s6 se torna significativa quando o novo contetdo se
relaciona de maneira ndo arbitraria com algum ponto relevante da cogni¢do do estudante. Como
sintetiza Moreira (1999, p. 163), “o fator isolado mais importante que influencia a aprendizagem é
aquilo que o estudante ja sabe”.

Para que esse processo se concretize, é necessario identificar os conhecimentos prévios, chamados
por Ausubel (2003) de subsungores. Eles funcionam como “ancoras cognitivas” que permitem ao
aprendiz atribuir sentido ao que é aprendido. Caso ndo existam subsuncores adequados, o docente
deve oferecer organizadores prévios, que atuam como pontes cognitivas entre o conhecido e o novo
(Ausubel, 1980). A aprendizagem significativa se opde a aprendizagem mecanica: enquanto a
mecanica se limita a memorizacgao literal, a significativa envolve compreensao, relacdo e
reorganizacao de ideias, permitindo que os conceitos assimilados sirvam futuramente como base
para novas aprendizagens (Moreira, 2011).

Esse processo depende de dois elementos essenciais: 0 material potencialmente significativo e a
predisposicdo do aluno para aprender. O material deve apresentar organizagao légica e clareza
conceitual, possibilitando ao estudante relacionar aquilo que percebe com o que ja conhece
(Moreira, 2006). A predisposi¢ao envolve motivacdo e intencao do aprendiz em estabelecer relacdes
cognitivas; sem isso, o aprendizado tende a se restringir a memorizagdo, sem integracao ao
pensamento.

Ausubel (1980) explica que a assimilacdo do conhecimento ocorre por meio de trés movimentos: a
ancoragem de novas informagdes aos conceitos existentes; a interacdo entre ambas, da qual
emergem novos significados; e a retencao desses significados reorganizados na memoria. Nessa
perspectiva, aprender de forma significativa implica transformacdo da estrutura cognitiva, e ndo
apenas acréscimo de dados. Por isso, Valadares (2011) afirma que essa aprendizagem é particular a
cada sujeito, pois depende de sua histéria, vivéncias e conhecimentos prévios.
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A aprendizagem significativa pode ocorrer por recep¢ao, quando o contetdo é apresentado
pronto, ou por descoberta, quando o aluno constroéi solucdes e elabora conceitos (Ausubel, 2003).
Independentemente da forma, a aprendizagem soé sera significativa se 0os novos contetdos se
integrarem de modo nao literal e ndo arbitrario aos subsuncores existentes (Moreira, 2006).
Além disso, Ausubel (2003) distingue trés tipos de aprendizagem significativa: representacional,
conceitual e proposicional. A representacional envolve a atribuicao de significados a simbolos e
palavras; a conceitual refere-se a compreensao de categorias e atributos comuns; e a
proposicional exige que o aprendiz compreenda ideias que ultrapassam a soma dos significados
das palavras que as compdem, relacionando o sentido figurado ao literal (Vettorazzi, 2022). Em
cada uma delas, podem ocorrer formas de aprendizagem subordinada, superordenada ou
combinatéria. A subordinada esta ligada a subsunca@o de novas informacdes a conceitos mais
amplos; a superordenada envolve a criacdo de conceitos mais gerais a partir de ideias especificas;
e a combinatéria depende do uso de analogias para integrar novos contetdos, sendo facilitada
pelos organizadores prévios (Ausubel, 2003).

Ao compreender esses principios, destaca-se o papel do professor como mediador do processo
de aprendizagem, criando situa¢des que favorecam a mobilizacdo dos conhecimentos prévios e a
interacao dos alunos com novos contetdos de forma ativa. Nesse sentido, o trabalho pedagégico
precisa garantir materiais significativos, metodologias interativas e desafios cognitivos que
estimulem o aluno a reorganizar sua estrutura de conhecimento.

A proposta de trabalhar a Revoluc¢ao Industrial por meio de um jogo de tabuleiro, por exemplo,
esta alinhada aos pressupostos ausubelianos, pois retira o estudante de uma posi¢ao passiva e
oferece situagdes de interacao, tomada de decisdo e resolucao de problemas. Segundo Ausubel
(2003), atividades cooperativas favorecem a construcao coletiva de significados e desenvolvem
autonomia intelectual. O jogo funciona como um organizador prévio dinamico, permitindo que os
alunos ativem seus subsuncores, relacionem informacdes e elaborem novos conceitos ao mesmo
tempo em que exploram a tematica de forma ludica e contextualizada.

Dessa forma, a Teoria da Aprendizagem Significativa reforca que aprender nao significa apenas
acumular informacgdes, mas reorganizar o pensamento, integrar experiéncias e construir
significados que permitam compreender a realidade e transforméa-la. E nessa perspectiva que o
uso de estratégias diversificadas — como jogos, experimentacdes, debates e praticas
investigativas — adquire relevancia pedagoégica, contribuindo para aprendizagens duradouras e
socialmente significativas.
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8
Os jogos como contributos para a

aprendizagem significativa

Os jogos acompanham a humanidade desde as primeiras civilizagdes, expressando dimensdes
culturais e favorecendo interagées sociais de forma ludica e criativa. A propria origem da palavra, do
latim jocus - brincadeira ou divertimento -, evidencia seu carater fisico, cognitivo e simbélico. Como

destaca Kishimoto (2011), cada sociedade confere sentidos especificos ao jogo, pois sua compreensao
esta sempre ligada ao contexto cultural no qual se insere. Assim, ao serem incorporados ao ambiente
escolar, os jogos carregam valores, modos de interac¢ao e linguagens que os tornam recursos
pedagogicos potentes.

A relevancia dos jogos no processo educativo ja é reconhecida pelos Parametros Curriculares
Nacionais, ao enfatizarem que eles permitem a apresentacdo de problemas de forma atrativa e
favorecem a criatividade, o planejamento e a reflexdo sobre estratégias de solucdo (Brasil, 1998). Ao
simularem situacdes reais e exigirem respostas imediatas, promovem um ambiente seguro para o
erro, estimulando novas tentativas e fortalecendo a confianca do estudante. Dessa forma, os jogos
tornam-se ferramentas importantes para o desenvolvimento cognitivo, emocional e social dos
educandos (Grillo, 2018; Nogueira, 2005).

Ao serem inseridos nas propostas pedagogicas, os jogos diminuem a sensacao de fracasso tipica de
metodologias centradas na puni¢do, ao mesmo tempo em que estimulam a autonomia e a
mobilizagcdo de conhecimentos prévios. Eles contribuem para o pensamento critico, a tomada de
decisdes e a resolucdo de problemas, favorecendo a formulacao de estratégias diversas. Como
afirmam Zanardi e Silva (2016), o erro no jogo possui significado produtivo, permitindo ao aluno
explorar, testar hipoteses e desenvolver habilidades de forma prazerosa. Assim, os jogos vao além da
fixacdo de conteldos, podendo também introduzir novos conhecimentos e ampliar o repertério
conceitual do estudante.,,

A literatura reforca ainda que o uso dos jogos proporciona maior participacao e engajamento,
tornando as aulas menos repetitivas e aproximando o contetido da realidade do aluno. Hungaro
(2019) destaca que os jogos educativos, por combinarem estrutura e recreagdo, sao instrumentos
valorizados pelos estudantes, pois tornam o aprendizado dinamico e significativo. Para Dias (2019), os
jogos funcionam como recursos alternativos que possibilitam diagnosticar conhecimentos prévios,
compreender equivocos e estimular a reflexdo, permitindo que os préprios alunos criem estratégias
para supera-los.




O protagonismo estudantil também se fortalece quando o jogo é utilizado como ferramenta pedagégica.
Penteado (2011) observa que as propriedades formativas do jogo ultrapassam o entretenimento,
estimulando a participagdo ativa dos alunos e promovendo aprendizagens dentro de uma perspectiva
progressista. Nesse sentido, o jogo assume funcdo de material de ensino quando desencadeia
aprendizagens e favorece o desenvolvimento integral do estudante (Andrade, 2017). Além de trabalhar
habilidades conceituais, o jogo contribui para dimensdes atitudinais, sociais e motoras, ampliando as
formas de compreender o mundo.

Ao jogar, os estudantes assimilam conceitos, constroem regras, desenvolvem estratégias e transformam
experiéncias em conhecimento. O jogo permite a interacdo e a socializagdo, enquanto o professor atua
como mediador, orientando as intervencdes pedagégicas que impulsionam a aprendizagem significativa.
Ao mesmo tempo, possibilita experiéncias ligadas a cooperagao, ao enfrentamento de desafios e a
resolucao de conflitos. Como afirma Friedmann (2012), os jogos permitem aprender sobre negocia¢ao,
lealdade e estratégias sociais, contribuindo para a formagao ética e relacional dos educandos.
Considerando essas potencialidades, o uso de jogos no ensino de contelidos histéricos também se mostra
um caminho promissor. No caso da tematica da Revolucdo Industrial, a criagdo de um jogo de tabuleiro
permite que os estudantes se envolvam em todas as etapas do processo - elaboracdo das regras, definicao
dos elementos do jogo, discussao dos desafios e organizacao das jogadas. Essa construcao ativa favorece a
compreensao dos acontecimentos histéricos, das transformacoes econdmicas e sociais do periodo e de
suas repercussdes no presente, estimulando a aprendizagem significativa por meio do vinculo entre
conhecimento prévio e novos contetidos.

Assim, o jogo torna-se um recurso capaz de unir ludicidade e ensino, aproximando o aluno do objeto de
estudo e possibilitando uma aprendizagem dinamica, critica e prazerosa. Ao integrar diferentes linguagens,
culturas e experiéncias, os jogos se consolidam como instrumentos fundamentais para praticas
pedagégicas inovadoras, contribuindo para a formacao de estudantes autdnomos, participativos e capazes
de estabelecer relacdes entre passado e presente.
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A interdisciplinaridade

A interdisciplinaridade constitui-se como uma pratica pedagoégica que busca integrar saberes e facilitar a
construgao do conhecimento pelo educando. Ao promover dialogo entre diferentes disciplinas escolares,
ela amplia as possibilidades de compreensao da realidade, rompendo com modelos tradicionais baseados
na fragmentacdo do saber. Essa perspectiva torna o processo educativo mais dinamico, favorecendo a
motivacao, a participacao ativa dos alunos e a construcao de aprendizagens significativas. Nesse sentido, a
interdisciplinaridade ndo se limita a justaposicao de contetdos, mas implica interagdo real entre areas de
conhecimento, apoiada na troca de informacdes, na problematizagdo e na construcao coletiva de
respostas aos desafios apresentados.

A proposta interdisciplinar emerge como alternativa necessaria em um contexto em que, historicamente, o
conhecimento escolar foi organizado de forma compartimentada. Segundo os Parametros Curriculares
Nacionais, a interdisciplinaridade busca “[...] integrar as disciplinas a partir da compreensao das mdltiplas
causas ou fatores que intervém sobre a realidade e trabalha todas as linguagens necessarias para a
constituicdo de conhecimentos, comunicacao, negociacao de significados e registro sistematico dos
resultados” (Brasil, 2000, p. 89). Tal compreensdo aponta para uma visao ampla do processo educativo,
que considera o estudante como sujeito ativo e capaz de transitar entre diferentes linguagens e modos de
expressao.

Nesse cendrio, a interdisciplinaridade assume o papel de romper os limites impostos pela disciplinaridade
rigida, abrindo espaco para praticas pedagégicas mais contextualizadas e reflexivas. Silva, Andrade e
Santos (2023) ressaltam que essa forma de organizacao curricular pode ser entendida como uma atitude
de ousadia, pois exige do professor revisdes constantes de suas praticas, abertura ao dialogo e disposicao
para construir conhecimentos de maneira colaborativa. Ao mesmo tempo, constitui-se como caminho para
o0 aprimoramento do trabalho docente, uma vez que possibilita novas formas de planejar, intervir e avaliar
o processo de aprendizagem.

A pratica interdisciplinar, ao contrario de restringir a acdo pedagdgica, amplia as possibilidades de
interacao entre educadores e educandos. Para Fazenda (2015), a interdisciplinaridade assume papel
fundamental na construcdo de uma escola ativa, participativa e comprometida com a formacao de um
sujeito social critico. Ao integrar saberes, ela favorece vivéncias reais que se incorporam ao cotidiano
escolar, permitindo a articulacdo entre teoria e pratica. A autora também evidencia que seu valor pode ser
reconhecido ndo apenas na formacdo geral dos estudantes, mas também na formagao profissional e na
pesquisa, superando a dicotomia entre ensino e investigacao e promovendo uma educacao permanente.
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A interdisciplinaridade implica, portanto, uma mudanca de postura pedagogica. Mais do que uma
técnica ou estratégia de ensino, ela se configura como atitude de abertura ao novo, como afirma
Fazenda (2015), pois exige que professores e estudantes se disponibilizem a caminhar por territdrios
compartilhados. Essa atitude rompe com a “mesmice” das préticas tradicionais e conduz a construgdo
de ambientes de aprendizagem mais engajadores, nos quais o aluno é convidado a participar
ativamente, problematizar situac@es reais e relacionar diferentes areas do conhecimento. Ao
mobilizar multiplas linguagens e perspectivas, a interdisciplinaridade aproxima o curriculo da vida
cotidiana e estimula o desenvolvimento do pensamento critico e reflexivo.

Ao integrar conteudos diversos, o ensino interdisciplinar da significado aos conhecimentos escolares,
permitindo que o estudante compreenda melhor os fendmenos sociais, naturais e culturais que o
cercam. Por essa razdo, pode ser reconhecido como inovacao pedagégica de grande relevancia,
especialmente em um mundo complexo, onde os desafios enfrentados pela sociedade ultrapassam
os limites de uma Unica area de estudo. A interdisciplinaridade contribui, assim, para formar sujeitos
capazes de articular informacoes, estabelecer rela¢@es, interpretar dados, tomar decisées e
compreender a realidade de maneira mais ampla e conectada.

Dessa forma, pode-se afirmar que a interdisciplinaridade constitui um caminho pedagégico que
favorece a construcdo de conhecimentos préximos a realidade dos alunos, estimula sua motivacdo e
promove sua participagdo ativa no processo educativo. Ao romper barreiras disciplinares e estimular
o didlogo entre areas, ela se torna ferramenta essencial para uma educacdo critica, significativa e
socialmente comprometida.

55



56

SEQUENCIA

V 4

DIDATICA




13

ETAPA 1

A etapa inicia-se com a exploracdo diagnostica do tema “Maquinas”, cujo objetivo é identificar os
conhecimentos prévios, percepgdes espontaneas e possiveis concepgdes alternativas que os alunos
possuem.

Dando continuidade os alunos serdo questionados acerta da tematica, algumas sugestdes de perguntas
que podem serem feitas sdo:

* O que é, para vocé, uma maquina? Tente explicar em poucas palavras como vocé a definiria.

¢ As maquinas mais ajudam ou mais atrapalham a vida humana? Justifique sua opinidao com um
exemplo.

e Vocé acredita que algum dia as maquinas poderdo substituir completamente o ser humano?
Por qué?

e As maquinas sdo algo recente na histéria da humanidade? Explique resumidamente sua
percepcao.

¢ Ha algum momento histérico que vocé associa ao surgimento ou ao uso intenso das maquinas?
Cite um exemplo.

¢ Quais maquinas vocé utiliza no seu dia a dia? Como elas facilitam ou dificultam sua rotina?

* Vocé imagina como seria a sociedade atual sem maquinas? O que mudaria mais?

* O que vocé acha que motivou a criacdo das primeiras maquinas?

* Vocé sabe como funcionam motores, como os de carros ou maquinas industriais? O que ja
ouviu falar sobre isso?

* Que tipos de problemas sociais ou ambientais podem estar relacionados ao avanco das
maquinas?

Em seguida, ao dividir a turma em quatro equipes, cada uma com um lider responsavel pela organizacao
da pesquisa, promove-se o trabalho colaborativo e o desenvolvimento de competéncias como
autonomia, negociacao de ideias e responsabilidade coletiva. A atividade de pesquisa sobre as

transformacdes decorrentes da descoberta dos motores a combustdo amplia a compreensao histérica e

tecnoldgica, relacionando contetdo curricular da Revolug¢do Industrial aos impactos sociais, econdémicos

e culturais da mecanizacao.

Por fim, a exibi¢do do video sobre motores e evolu¢do tecnolégica (youtube.com/watch?v=pw4KZfyVO_k)
atua como recurso de aprofundamento, oferecendo suporte visual e contextualizado para consolidar
conceitos. Essa combinacdo de diagnostico, debate, pesquisa e audiovisual favorece a construcao ativa
do conhecimento e prepara os alunos para etapas posteriores do produto educacional, garantindo uma
abordagem significativa e interdisciplinar.
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Atividades complementares sugeridas
o

Linha do tempo colaborativa: Os alunos, em grupos, constroem uma linha do tempo visual com:
Principais invengdes da Primeira, Segunda e Terceira Revolu¢do Industrial
Evolugdo das maquinas; Avancgos tecnoldgicos marcantes; Fotos, desenhos ou pequenos textos explicativos;
Ao final, cada grupo apresenta sua parte.

e Oficina de “mdquina simples”: Com materiais simples (papeldo, eldsticos, garrafas PET, palitos), os grupos
constroem protétipos de mdquinas simples (roldana, alavanca, engrenagem). Depois, explicam: Fungdo; Onde é
usada no cotidiano; Como se relaciona com mdquinas modernas

¢ Estudo de caso: a vida de um operdrio na Revolugéo Industrial. Os alunos leem pequenos relatos histdricos (reais
ou adaptados) sobre: Jornadas de trabalho, Condicbes das fabricas; Trabalho infantil; Impactos sociais e urbanos.
Em seguida, respondem: Como as mdquinas transformaram a vida das pessoas? Podem produzir um texto reflexivo ou
fazer um debate.

Debate estruturado: “Mdquinas vs. Trabalho Humano”. Metade da turma defende que “as mdquinas mais ajudam que
atrapalham”, e a outra metade defende o contrdrio. Os alunos usam exemplos histdricos e atuais para argumentar.

Andlise de imagens histéricas
O professor apresenta gravuras e fotografias da época: fdbricas, engenhos a vapor, locomotivas. Os alunos observam e
respondem: O que estd acontecendo na imagem? Quais tecnologias aparecem? Como isso mudou a vida das pessoas?

Mapa conceitual sobre “mdquinas e sociedade”
Os alunos criam um mapa conceitual relacionando: Mdquinas; Tecnologia; Trabalho; Sociedade; Meio ambiente;
Progresso. Isso ajuda a integrar conhecimentos novos e prévios.

Producdo de texto ou didrio ficticio
* Os estudantes escrevem como se fossem: Um operdrio do século XIX; Um empresdrio industrial; Uma crianca
trabalhadora; Um inventor.
Relatando como as mdquinas afetaram sua rotina.

Observacdo do cotidiano: “mdquinas da minha casa e da minha cidade”
Tarefa ou atividade em sala:
* [istar mdquinas usadas em casa, na escola, no transporte ou no bairro. Depois, compartilham: Para que servem;
Como facilitam a vida; Problemas relacionados

Criagdo de cartazes informativos
Os grupos produzem cartazes sobre temas como:

* Energia a vapor; Mdquinas téxteis; Locomotivas; Motores a combustdo; Transformacoes urbanas
Os cartazes podem compor um mural temdtico da Revolugdo Industrial.
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ETAPA 2

Nesta etapa, os estudantes serdo convidados a apresentar as pesquisas previamente realizadas sobre as
transformacdes ocorridas na sociedade com o advento dos motores a combustdo. Esse momento de
socializacdo tem como objetivo promover a circulacdo de saberes, permitindo que cada grupo contribua
para a ampliacdo do repertdrio coletivo da turma. A apresentacao favorece o desenvolvimento de
competéncias relacionadas a comunicacdo oral, organizacdo de ideias e argumentacdo, além de estimular a
autonomia intelectual e o protagonismo discente.

Ap6s a socializacdo, sera aberto um espaco de debate e discussao. Esse momento é fundamental para que
os alunos possam confrontar diferentes perspectivas, levantar ddvidas, ampliar suas compreensdes e
construir conhecimento de forma colaborativa. A troca entre pares reforca a interdisciplinaridade proposta
no produto educacional, articulando elementos histéricos, cientificos e sociais relacionados ao uso das
maquinas na sociedade.

Na sequéncia, os alunos serdo orientados a buscar imagens de maquinas térmicas utilizadas nos
transportes e na industria, como motores a combustao, locomotivas, automaveis antigos, tratores, navios,
geradores e outros exemplos pertinentes. A analise dessas imagens visa desenvolver habilidades de leitura
e interpretagdo visual, fundamentais para a compreensao de processos tecnolégicos. Ao solicitar que os
estudantes expliquem o que chamou mais atencdo nas imagens escolhidas, promove-se o exercicio de
observacdo critica, percepcao de detalhes e reflexao sobre aspectos como funcionamento, tamanho,
impacto ambiental, evolucdo histérica e aplicacdo pratica das maquinas na vida cotidiana.

Essa etapa contribui de forma significativa para o desenvolvimento do pensamento critico e da capacidade
de relacionar o contetdo estudado com evidéncias concretas. Além disso, a investigacdo visual
complementa as pesquisas escritas e orais, estimulando a constru¢ao de conhecimento por diferentes
linguagens, conforme orientam as abordagens interdisciplinares.

Atividades complementares sugeridas

Andlise de impactos positivos e negativos

Em grupos, os alunos podem identificar e registrar, em cartazes ou quadros comparativos, impactos
positivos e negativos do desenvolvimento das maquinas na sociedade (mais producdo, poluicdo,
transporte rapido, desemprego, etc.). Essa atividade estimula argumentacdo, pensamento critico e tomada
de posigao.

Estudo de caso: “A vida antes e depois das mdquinas”
Propor que cada grupo analise como uma drea da sociedade mudou com as mdquinas (agricultura, transporte,
industria téxtil, mineracdo). Podem apresentar em formato de dramatizacéo, painel, podcast ou video curto.

Oficina de construcdo de pequenos protdtipos

Utilizando materiais recicldveis (rolhas, papeldo, pregadores, eldsticos), os alunos podem simular componentes
de mdquinas simples: pistdo; roda; alavanca; engrenagens; Essa atividade amplia a compreensdo sobre
funcionamento e mecanismos. Leitura e interpretagdo de textos histdricos. Selecionar trechos de textos sobre a
Revolugdo Industrial e comparar com os conhecimentos construidos. Pode incluir atividades de: localizar
informacdes; relacionar fatos histdricos; discutir eventos marcantes.
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ETAPA 3 b

Nesta etapa, os estudantes avangam do momento de pesquisa e analise para uma fase de sintese e criagdo,
que é fundamental para consolidar aprendizagens significativas. Inicialmente, serdo expostas e
selecionadas as imagens encontradas pelos grupos, organizando-as de acordo com sua utilizacdo nos
transportes e nas industrias. Essa classificacdo visual possibilita aos alunos reconhecer padrdes, identificar
funcbes, comparar caracteristicas e compreender como as maquinas térmicas se tornaram essenciais ao
desenvolvimento industrial e aos deslocamentos humanos. Esse processo dialoga com a perspectiva
interdisciplinar de leitura de imagens, estimulando interpretacdo, argumentacdo e analise critica.

Apds essa sistematizacdo, cada grupo devera construir modelos de maquinas utilizando materiais
alternativos (papeldo, rolos, tampas, palitos, plastico, sucata limpa etc.). A atividade tem a fun¢do de
promover o envolvimento ativo dos estudantes, favorecendo a aprendizagem pela experiéncia, conforme
destaca Ausubel, ao enfatizar que a constru¢do do novo conhecimento ocorre quando o estudante
relaciona conceitos abstratos a situagdes concretas. Ao montar protétipos, os alunos mobilizam seus
conhecimentos prévios sobre o funcionamento das maquinas estudadas, transformando informagdo em
compreensao ao simular partes, movimentos e fun¢@es basicas.

Além disso, a criagdo das maquinas sera posteriormente incorporada ao jogo de tabuleiro, fortalecendo o
vinculo entre teoria e pratica e ampliando o sentido pedagégico da atividade. Para os docentes, essa etapa
é estratégica para estimular a criatividade, o raciocinio espacial, o trabalho cooperativo e a autonomia
intelectual. Também favorece a interdisciplinaridade, integrando conhecimentos de histéria, tecnologia,
ciéncias, artes e matematica na resolucdo de um desafio concreto. Trata-se, portanto, de um momento de
sintese, criacdo e aplicacdo, que contribui para uma aprendizagem mais profunda, participativa e
significativa.
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Atividades complementares sugeridas

Oficina de funcionamento bdsico de mdquinas

Os estudantes podem desenhar um esquema simples mostrando como sua maquina alternativa
funcionaria (entrada de energia — transformacdo — resultado). Essa atividade ajuda a compreender
conceitos de causa e efeito, energia, movimento e finalidade das maquinas.

Linha do tempo visual da evolu¢do das maquinas

Ap6s selecionar as imagens, cada grupo pode organizar uma linha do tempo destacando: primeiras
invencdes relevantes, maquinas emblematicas da Revolugdo Industrial, maquinas contemporaneas. Isso
favorece a compreensdo histérica e relaciona a proposta com o contetdo curricular.

Andlise das maquinas sob a ética do impacto social e ambiental
O professor pode propor uma discussao sobre: como as maquinas modificaram a vida humana, impactos
positivos e negativos, relacdo com polui¢do, trabalho humano e tecnologia atual. Essa reflexdo aproxima o
tema do cotidiano dos estudantes e desenvolve pensamento critico.

Desafio: “Melhorias possiveis”

Apbs construir as maquinas, cada grupo sugere uma inovacao que poderia melhorar a eficiéncia ou reduzir
0s impactos ambientais do equipamento. Estimula criatividade, resolu¢do de problemas e noc¢des de
design.



17

ETAPA 4

Nesta etapa, os estudantes serdo responsaveis pela montagem do tabuleiro do jogo, utilizando as imagens,
desenhos e representacdes das maquinas que eles préprios produziram ao longo do estudo. A construcédo do
tabuleiro ndo é apenas um momento criativo, mas também um recurso pedagégico que favorece a organizacdo
do conhecimento adquirido.

Apds a montagem, cada grupo ira interagir com os demais a partir de perguntas elaboradas pela prépria
equipe. Essas questdes devem dialogar com os contetdos pesquisados, como, por exemplo: “Em qual periodo
foi inventada a maquina a vapor?” ou “Quais foram as contribuicdes das maquinas para a humanidade?”. Esse
processo incentiva a compreensdo conceitual, a retomada de informacdes relevantes e o desenvolvimento da
habilidade de formular perguntas significativas.

As perguntas criadas pelos estudantes serao reunidas e servirdo como base para compor as cartas do jogo,
cada uma com sua pontuacdo. Assim, essa etapa integra aprendizagem ativa, colaboracdo entre grupos, revisao
dos conteldos estudados e construcao coletiva de um recurso ladico que auxiliara na consolidacao do
conhecimento.

Atividades complementares sugeridas

Comparacdo entre mdquinas antigas e atuais
Os alunos podem selecionar uma maquina estudada e comparar sua versdo histérica com
modelos modernos, identificando melhorias, impactos sociais e novas fungdes.

Seminario curto (microapresentacoes)
Cada grupo apresenta oralmente, em 2-3 minutos, a importancia de uma das maquinas
escolhidas, reforcando a comunicagdo cientifica e a sintese de ideias.

Anélise de imagens e textos histéricos

Apresentar fotografias, ilustracdes antigas ou pequenos trechos de textos histéricos para que os
estudantes identifiquem o contexto de uso das maquinas e suas transformagdes ao longo do
tempo.

Producao de textos curtos

Os alunos podem escrever: relatos sobre como seria a vida sem determinada maquina, pequenos
artigos explicando o funcionamento de uma maquina estudada, descri¢des cientificas simples
sobre o papel das maquinas nos transportes e na industria.

Visita técnica virtual
Explorar videos ou simulacdes de museus de tecnologia, linhas de produ¢do ou locomotivas
antigas, conectando teoria e pratica.
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ETAPA 5

Nesta etapa, os estudantes avancam para a implementacdo do jogo de tabuleiro, criado com base nos
conhecimentos construidos durante o estudo sobre a Revolucdo Industrial e o funcionamento das maquinas
a vapor. O jogo é produzido pelos préprios alunos, em uma superficie plana, marcada com trilhas e espagos
que representam o processo de evolucao tecnoldgica. As regras, etapas e formas de progressao no tabuleiro
sao definidas e registradas pelos proprios estudantes, promovendo autonomia, tomada de decisdo e
planejamento coletivo.

Antes de iniciar a construcdo do jogo, 0s alunos passaram por um processo estruturado de aprendizagem,
que incluiu leitura de textos, explanacbes do docente, andlise de imagens e atividades orientadas. Essa
preparacdo permitiu que eles alcancassem compreensdo consistente sobre o tema, possibilitando que a
criacao do jogo fosse fundamentada nos conteuddos estudados.

Com base nesses conhecimentos, deu-se inicio a confec¢dao do tabuleiro, utilizando cartolina e outros
materiais disponiveis. As trilhas e casas do jogo foram pensadas para representar a evolucdo das maquinas a
vapor, bem como as transformacdes sociais, econémicas e tecnolégicas impulsionadas pela Revolucdo
Industrial. As pecas do jogo percorrem esse caminho, permitindo que os estudantes visualizem e revisitem,
de forma lidica, os conceitos trabalhados.

Para organizar a dinamica do jogo, os alunos foram divididos em duas equipes e cada grupo selecionou um
lider. Esses lideres tiveram a funcdo de auxiliar na estruturacdo das etapas do jogo, que se basearam em
perguntas e respostas elaboradas pelos préprios estudantes. Esse processo favorece o desenvolvimento de
habilidades de pesquisa, sintese, cooperagdo e comunicacao.

Com o tabuleiro finalizado e as regras definidas, as equipes iniciam a execucdo do jogo. Essa vivéncia
permite aos alunos consolidar os aprendizados, revisar conceitos de maneira prazerosa e interativa, e
exercitar o pensamento estratégico, a colaboracdo e a resolucdo de problemas. Trata-se de um momento
essencial do produto educacional, pois integra conteudo, criatividade e protagonismo estudantil.

Atividades complementares sugeridas

Debate tematico mediado

Promover uma roda de conversa com questdes como: “Como seria a sociedade se a maquina a vapor
nao tivesse sido inventada? Quais impactos sociais positivos e negativos a Revolucao Industrial trouxe?
Essa atividade estimula argumentacdo, escuta ativa e pensamento critico.

Relato reflexivo individual

Os alunos produzem um pequeno texto relatando: o que aprenderam no processo de cria¢do do jogo.
Quais dificuldades encontraram. Como o trabalho em equipe influenciou o resultado. Isso contribui
para a metacognicao e desenvolvimento da escrita.

Jogo de perguntas ampliado
e Criar uma versao “avancada” do jogo com: cartas de desafio, cartas bonus, perguntas discursivas
mais complexas, permitindo aprofundamento e reforco de contetdos.
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