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Apresentacao

Este produto educacional é resultado da dissertacao “Assimilacao do conhecimento sobre
Revolucao Industrial através de um jogo de tabuleiro”, desenvolvida no curso de Pos-
Graduacao em Ensino de Ciéncia e Matematica — Mestrado Profissional da Universidade de
Caxias do Sul. Sua elaboracao parte da compreensao de que a escola contemporanea precisa
transformar suas praticas, 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 relacdes com sua
realidade.

Nessa perspectiva, a utilizacao de jogos educativos configura-se como um recurso potente
para o ensino, favorecendo a motivacao, a interacao e a construcao 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 transformagoes economicas, culturais e sociais da Revolugao
Industrial, especialmente a partir da evolugao dos motores a combustao e suas influéncias na
vida cotidiana e no mundo do trabalho.

Compreende-se que o estudo de fatos historicos contribui para a compreensao do presente,
sobretudo quando articulado a experiéncias proximas 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
lidica que favorece a assimilacao de conteldos de maneira significativa.

A escolha de desenvolver um produto educativo baseado em maquinas, na Revolucao
Industrial e na utilizacao de jogos justifica-se pela necessidade de qualificar as praticas
pedagdgicas e oferecer ao professor um instrumento que enriqueca suas acoes 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 histdrica e social.




Caro professor...

Este produto educacional foi elaborado para servir como um guia de
apoio ao trabalho docente com a tematica da Revolugao 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 conteudo.
Destaca-se que os jogos sao importantes potencializadores da
aprendizagem, pois, ao jogar, o estudante mobiliza saberes prévios,
constréi novos conhecimentos, desenvolve estratégias, resolve problemas
e vivencia prazer e interacao — 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
construcao 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 relacdes sociais. Essa transformacao esteve
diretamente relacionada ao avanco tecnoldgico, 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 invengdes mecanicas,
novas fontes de energia e mudancas estruturais no trabalho desencadeou um processo que
extrapolou o ambito produtivo, provocando alteracoes 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 condicoes 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 protecao contra acidentes. Como destacam Cavalcante e Silva (2011), essa fase
inicial do capitalismo evidenciou desigualdades, tensdes sociais € comportamentos de resisténcia,
como 0s grupos que destruiam maquinas por considera-las responsaveis pela perda de postos de
trabalho.

Entende-se, portanto, que a Revolugao Industrial ndao se limitou ao avanco técnico, mas
consolidou valores, comportamentos e novas formas de organizagao social. A divisao entre
burguesia — proprietaria dos meios de producao — e proletariado — trabalhadores assalariados
— tornou-se um traco marcante desse periodo, delineando conflitos e disputas que
influenciariam profundamente os séculos seguintes. Como observam Santos e Araujo (2020), a
substituicao da energia humana por forca motriz, a transicao das oficinas artesanais para as
fabricas e a consolidacao 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 localizacao 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 comeércio, favorecendo o
ambiente para o surgimento de novas tecnologias.
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Com o passar do tempo, as inovacoes tecnoldgicas impulsionaram outras fases da industrializacao.
Cavalcante (2019) destaca que o processo industrial pode ser dividido em quatro grandes revolugcoes. A
primeira, associada @ maquina a vapor € a mecanizacao, alterou profundamente os sistemas de transporte
e producao. A segunda Revolugao Industrial, que se estende do final do século XIX até o pds-Segunda
Guerra Mundial, consolidou o uso da eletricidade, do petrdleo, 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 Revolucao Industrial, situada entre 1950 e 2010, caracteriza-se pela automacao, pelo surgimento
da informatica, da robdtica, da internet e pela adocdao de novas fontes de energia, como a edlica, nuclear e
solar (Santos, 2019). Essa fase trouxe mudancas profundas na comunicacao e no acesso a informacao,
transformando a estrutura econdmica 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 relagdoes de trabalho e a organizacao da sociedade
contemporanea (Santos, 2019). Esse contexto revela que as transformacoes iniciadas no século XVIII nao
cessaram; ao contrario, intensificaram-se e adquiriram novas dimensoes.

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

Assim, compreender a Revolucao Industrial e suas diferentes etapas permite nao 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 transformacoes histdricas. A analise desse processo possibilita compreender a evolucao dos
sistemas produtivos e seus impactos na organizagao social, econdmica e cultural da humanidade.
Desse modo, a Revolugao Industrial deve ser entendida como um movimento de longa duracgao, cujos
efeitos permanecem visiveis e determinantes para a sociedade contemporanea. Ao relacionar as

revolugdes tecnoldgicas as mudancas sociais, amplia-se a compreensao do desenvolvimento histdrico e
dos desafios que se impoem na atualidade, especialmente no que diz respeito ao trabalho, a economia e
ao uso crescente das tecnologias digitais e automatizadas.




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 construcao de novos
conhecimentos ocorre pela interacao entre informagdes prévias e novos conteudos. 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 sé se torna significativa quando o novo conteldo se
relaciona de maneira nao arbitraria com algum ponto relevante da cognicao 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, € necessario identificar os conhecimentos prévios, chamados
por Ausubel (2003) de subsuncores. Eles funcionam como “ancoras cognitivas” que permitem ao
aprendiz atribuir sentido ao que é aprendido. Caso nao 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 op0e a aprendizagem mecanica: enquanto a
mecanica se limita @ memorizacao literal, a significativa envolve compreensao, relacao 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
predisposicao do aluno para aprender. O material deve apresentar organizacao légica e clareza
conceitual, possibilitando ao estudante relacionar aquilo que percebe com o que ja conhece
(Moreira, 2006). A predisposicao envolve motivacao e intencao do aprendiz em estabelecer relacoes
cognitivas; sem isso, o aprendizado tende a se restringir a memorizacao, sem integracao ao
pensamento.

Ausubel (1980) explica que a assimilacao do conhecimento ocorre por meio de trés movimentos: a
ancoragem de novas informagoes aos conceitos existentes; a interacao entre ambas, da qual
emergem novos significados; e a retencao desses significados reorganizados na memaria. Nessa
perspectiva, aprender de forma significativa implica transformacao da estrutura cognitiva, e nao
apenas acréscimo de dados. Por isso, Valadares (2011) afirma que essa aprendizagem € particular a
cada sujeito, pois depende de sua histdria, vivéncias e conhecimentos prévios.




A aprendizagem significativa pode ocorrer por recepcao, quando o conteudo € apresentado
pronto, ou por descoberta, quando o aluno constroi solucoes e elabora conceitos (Ausubel, 2003).
Independentemente da forma, a aprendizagem so sera significativa se os novos conteldos se
integrarem de modo nao literal e nao 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
combinatdria. A subordinada esta ligada a subsuncao de novas informacoes a conceitos mais
amplos; a superordenada envolve a criacao de conceitos mais gerais a partir de ideias especificas;
e a combinatoria depende do uso de analogias para integrar novos conteldos, sendo facilitada
pelos organizadores prévios (Ausubel, 2003).

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

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

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

aprendizagem significativa

Os jogos acompanham a humanidade desde as primeiras civilizacdes, expressando dimensoes
culturais e favorecendo interacoes sociais de forma lUdica e criativa. A propria origem da palavra, do
latim jocus — brincadeira ou divertimento —, evidencia seu carater fisico, cognitivo e simbdlico. 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 interacao e linguagens que os tornam recursos

pedagdgicos potentes.

A relevancia dos jogos no processo educativo ja é reconhecida pelos Parametros Curriculares
Nacionais, ao enfatizarem que eles permitem a apresentacao de problemas de forma atrativa e
favorecem a criatividade, o planejamento e a reflexao sobre estratégias de solucao (Brasil, 1998). Ao
simularem situacoes 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 pedagdgicas, os jogos diminuem a sensagao de fracasso tipica de
metodologias centradas na punicao, ao mesmo tempo em que estimulam a autonomia e a
mobilizacao de conhecimentos prévios. Eles contribuem para o pensamento critico, a tomada de
decisoes e a resolucao 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 conteudos, podendo também introduzir novos conhecimentos e ampliar o repertdrio
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 conteldo da realidade do aluno. HUngaro
(2019) destaca que os jogos educativos, por combinarem estrutura e recreacao, sao instrumentos
valorizados pelos estudantes, pois tornam o aprendizado dindmico e significativo. Para Dias (2019), os
jogos funcionam como recursos alternativos que possibilitam diagnosticar conhecimentos prévios,
compreender equivocos e estimular a reflexao, permitindo que os proprios alunos criem estratégias
para supera-los.




O protagonismo estudantil também se fortalece quando o jogo € utilizado como ferramenta pedagodgica.
Penteado (2011) observa que as propriedades formativas do jogo ultrapassam o entretenimento,
estimulando a participacao ativa dos alunos e promovendo aprendizagens dentro de uma perspectiva
progressista. Nesse sentido, o jogo assume funcao 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 interacao e a socializacao, enquanto o professor atua
como mediador, orientando as intervencdes pedagdgicas que impulsionam a aprendizagem significativa.
Ao mesmo tempo, possibilita experiéncias ligadas a cooperacao, ao enfrentamento de desafios e a
resolucao de conflitos. Como afirma Friedmann (2012), os jogos permitem aprender sobre negociacao,
lealdade e estratégias sociais, contribuindo para a formacdo ética e relacional dos educandos.
Considerando essas potencialidades, o uso de jogos no ensino de conteldos histdricos também se mostra
um caminho promissor. No caso da tematica da Revolucao Industrial, a criacdo de um jogo de tabuleiro
permite que os estudantes se envolvam em todas as etapas do processo — elaboracao das regras, definicao
dos elementos do jogo, discussao dos desafios e organizacao das jogadas. Essa construcao ativa favorece a
compreensao dos acontecimentos historicos, das transformagdes econdmicas e sociais do periodo e de
suas repercussoes no presente, estimulando a aprendizagem significativa por meio do vinculo entre
conhecimento prévio e novos conteudos.

Assim, 0 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
pedagogicas inovadoras, contribuindo para a formagao de estudantes autonomos, participativos e capazes
de estabelecer relacoes entre passado e presente.
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A interdisciplinaridade

A interdisciplinaridade constitui-se como uma pratica pedagdgica que busca integrar saberes e facilitar a
construcao 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 fragmentacao do saber. Essa perspectiva torna o processo educativo mais dinamico, favorecendo a
motivacao, a participagao ativa dos alunos e a construcao de aprendizagens significativas. Nesse sentido, a
interdisciplinaridade nao se limita a justaposicao de conteidos, mas implica interacao real entre areas de
conhecimento, apoiada na troca de informagdes, na problematizacao 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 mdultiplas
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 compreensao 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 cenario, a interdisciplinaridade assume o papel de romper os limites impostos pela disciplinaridade
rigida, abrindo espaco para praticas pedagdgicas 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 revisoes constantes de suas praticas, abertura ao didlogo e disposicao
para construir conhecimentos de maneira colaborativa. Ao mesmo tempo, constitui-se como caminho para
o aprimoramento do trabalho docente, uma vez que possibilita novas formas de planejar, intervir e avaliar
0 processo de aprendizagem.

A pratica interdisciplinar, ao contrario de restringir a acdao pedagdgica, amplia as possibilidades de
interacao entre educadores e educandos. Para Fazenda (2015), a interdisciplinaridade assume papel
fundamental na construcao de uma escola ativa, participativa e comprometida com a formagao de um
sujeito social critico. Ao integrar saberes, ela favorece vivéncias reais que se incorporam ao cotidiano
escolar, permitindo a articulacao entre teoria e pratica. A autora também evidencia que seu valor pode ser
reconhecido nao apenas na formacao geral dos estudantes, mas também na formacao profissional e na
pesquisa, superando a dicotomia entre ensino e investigacao e promovendo uma educagao permanente.
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A interdisciplinaridade implica, portanto, uma mudanca de postura pedagdgica. 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 praticas tradicionais e conduz a construcao
de ambientes de aprendizagem mais engajadores, nos quais o aluno é convidado a participar
ativamente, problematizar situacdes 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 conteldos diversos, o ensino interdisciplinar da significado aos conhecimentos escolares,
permitindo que o estudante compreenda melhor os fendbmenos sociais, naturais e culturais que o
cercam. Por essa razao, pode ser reconhecido como inovacao pedagogica 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 informacdes, estabelecer relacoes, interpretar dados, tomar decisoes e
compreender a realidade de maneira mais ampla e conectada.

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




SEQUENCIA

DIDATICA
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ETAPA 1

A etapa inicia-se com a exploracao diagndstica do tema “Maquinas”, cujo objetivo é identificar os
conhecimentos prévios, percepcoes espontaneas e possiveis concepgoes alternativas que os alunos
possuem.

Dando continuidade os alunos serao questionados acerta da tematica, algumas sugestdoes de perguntas
que podem serem feitas sao:

* 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 opiniao com um
exemplo.

* Vocé acredita que algum dia as maquinas poderao substituir completamente o ser humano?
Por qué?

e As maquinas sao algo recente na historia da humanidade? Explique resumidamente sua
percepcao.

* Ha algum momento historico 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 criacao 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

transformacoes decorrentes da descoberta dos motores a combustao amplia a compreensao historica e

tecnologica, relacionando conteldo curricular da Revolugao Industrial aos impactos sociais, economicos

e culturais da mecanizagao.

Por fim, a exibicao do video sobre motores e evolucao tecnoldgica (youtube.com/watch?v=pw4KZfyVO_k)
atua como recurso de aprofundamento, oferecendo suporte visual e contextualizado para consolidar
conceitos. Essa combinacao de diagndstico, 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
)

Linha do tempo colaborativa: Os alunos, em grupos, constroem uma linha do tempo visual com:
Principais invencées da Primeira, Segunda e Terceira Revolucdo Industrial
Evolucdo das mdquinas; Avancos tecnoldgicos marcantes; Fotos, desenhos ou pequenos textos explicativos;
Ao final, cada grupo apresenta sua parte.

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

e Estudo de caso: a vida de um operdrio na Revolucdo Industrial. Os alunos leem pequenos relatos historicos (reais
ou adaptados) sobre: Jornadas de trabalho; Condicées 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 madquinas mais ajudam que
atrapalham”, e a outra metade defende o contrario. Os alunos usam exemplos historicos e atuais para argumentar.

Andlise de imagens historicas
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 “maquinas 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 diario ficticio
® QOs estudantes escrevemn como se fossem: Um operdrio do seculo XIX; Um empresdrio industrial; Uma crianca
trabalhadora; Um inventor.
Relatando como as madquinas afetaram sua rotina.

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

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

e Energia a vapor; Mdquinas téxteis; Locomotivas; Motores a combustdo; Transformacées urbanas
Os cartazes podem compor um mural temdtico da Revolucdo Industrial.
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Nesta etapa, os estudantes serao convidados a apresentar as pesquisas previamente realizadas sobre as
transformagodes ocorridas na sociedade com o advento dos motores a combustao. Esse momento de
socializacao tem como objetivo promover a circulacao de saberes, permitindo que cada grupo contribua
para a ampliacao do repertdrio coletivo da turma. A apresentacao favorece o desenvolvimento de
competéncias relacionadas a comunicacao oral, organizacao de ideias e argumentacao, além de estimular a
autonomia intelectual e o protagonismo discente.

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

Na sequéncia, os alunos serao orientados a buscar imagens de maquinas térmicas utilizadas nos
transportes e na industria, como motores a combustao, locomotivas, automdveis antigos, tratores, navios,
geradores e outros exemplos pertinentes. A analise dessas imagens visa desenvolver habilidades de leitura
e interpretacao visual, fundamentais para a compreensao de processos tecnoldgicos. Ao solicitar que os
estudantes expliqguem o que chamou mais atencao nas imagens escolhidas, promove-se o exercicio de
observacao critica, percepcao de detalhes e reflexao sobre aspectos como funcionamento, tamanho,
impacto ambiental, evolucao histérica e aplicagao pratica das maquinas na vida cotidiana.

Essa etapa contribui de forma significativa para o desenvolvimento do pensamento critico e da capacidade
de relacionar o contelido estudado com evidéncias concretas. Além disso, a investigacao visual
complementa as pesquisas escritas e orais, estimulando a construcao 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 producao, poluicao, transporte rapido,
desemprego, etc.). Essa atividade estimula argumentacao, pensamento critico e tomada de posicao.

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

Oficina de construcdo de pequenos prototipos

Utilizando materiais recicldveis (rolhas, papeldo, pregadores, eldsticos), os alunos podem simular componentes
de mdquinas simples: pistao; roda; alavanca; engrenagens; Essa atividade amplia a compreens@o sobre
funcionamento e mecanismos. Leitura e interpretacdo de textos historicos. Selecionar trechos de textos sobre a
Revolucdo Industrial e comparar com os conhecimentos construidos. Pode incluir atividades de: localizar
informacées; relacionar fatos historicos; discutir eventos marcantes.
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Nesta etapa, os estudantes avangam do momento de pesquisa e anadlise para uma fase de sintese e criacao,
que é fundamental para consolidar aprendizagens significativas. Inicialmente, serdo expostas e selecionadas
as imagens encontradas pelos grupos, organizando-as de acordo com sua utilizacao nos transportes e nas
indUstrias. Essa classificacao visual possibilita aos alunos reconhecer padroes, identificar funcdes, 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 interpretacao, argumentacao e analise critica.

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

Além disso, a criacdao das maquinas sera posteriormente incorporada ao jogo de tabuleiro, fortalecendo o
vinculo entre teoria e pratica e ampliando o sentido pedagdgico 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 resolucao de um desafio concreto. Trata-se, portanto, de um momento de
sintese, criacao e aplicacdo, que contribui para uma aprendizagem mais profunda, participativa e significativa.

Atividades complementares sugeridas

Oficina de funcionamento bdsico de maquinas

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

Linha do tempo visual da evolucao das maquinas

Apds selecionar as imagens, cada grupo pode organizar uma linha do tempo destacando: primeiras invengoes
relevantes, maquinas emblematicas da Revolucao Industrial, maquinas contemporaneas. Isso favorece a
compreensao historica e relaciona a proposta com o contetdo curricular.

Analise 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, relacao com poluicao, trabalho humano e tecnologia atual. Essa reflexao aproxima o
tema do cotidiano dos estudantes e desenvolve pensamento critico.

Desafio: “Melhorias possiveis”
Apds construir as maquinas, cada grupo sugere uma inovagao que poderia melhorar a eficiéncia ou reduzir
0s impactos ambientais do equipamento. Estimula criatividade, resolucao de problemas e nocdes de design.
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Nesta etapa, os estudantes serdao responsaveis pela montagem do tabuleiro do jogo, utilizando as imagens,
desenhos e representacdes das maquinas que eles proprios produziram ao longo do estudo. A construcao do
tabuleiro ndo é apenas um momento criativo, mas também um recurso pedagdgico que favorece a organizacao
do conhecimento adquirido.

Apds a montagem, cada grupo ira interagir com os demais a partir de perguntas elaboradas pela propria
equipe. Essas questdes devem dialogar com os conteldos 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 compreensao conceitual, a retomada de informagoes relevantes e o desenvolvimento da
habilidade de formular perguntas significativas.

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

Atividades complementares sugeridas

Comparacao entre maquinas antigas e atuais
Os alunos podem selecionar uma maquina estudada e comparar sua versao histérica com modelos
modernos, identificando melhorias, impactos sociais e novas funcoes.

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

Analise de imagens e textos historicos

Apresentar fotografias, ilustracdes antigas ou pequenos trechos de textos histéricos para que os
estudantes identifiguem o contexto de uso das maquinas e suas transformacoes 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, descricoes cientificas simples
sobre o papel das maquinas nos transportes e na industria.

Visita técnica virtual
Explorar videos ou simulagoes de museus de tecnologia, linhas de producao ou locomotivas antigas,
conectando teoria e pratica.
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Nesta etapa, os estudantes avancam para a implementacao do jogo de tabuleiro, criado com base nos
conhecimentos construidos durante o estudo sobre a Revolucao Industrial e o funcionamento das maquinas a
vapor. O jogo é produzido pelos préprios alunos, em uma superficie plana, marcada com trilhas e espacos que
representam o processo de evolugao tecnoldgica. As regras, etapas e formas de progressao no tabuleiro sao
definidas e registradas pelos proprios estudantes, promovendo autonomia, tomada de decisao e planejamento
coletivo.

Antes de iniciar a construcao do jogo, os alunos passaram por um processo estruturado de aprendizagem, que
incluiu leitura de textos, explanacoes do docente, analise de imagens e atividades orientadas. Essa preparacao
permitiu que eles alcancassem compreensao consistente sobre o tema, possibilitando que a criagao do jogo
fosse fundamentada nos contelidos estudados.

Com base nesses conhecimentos, deu-se inicio a confeccao do tabuleiro, utilizando cartolina e outros materiais
disponiveis. As trilhas e casas do jogo foram pensadas para representar a evolugao das maquinas a vapor,
bem como as transformacdes sociais, econdmicas e tecnoldgicas impulsionadas pela Revolugao Industrial. As
pecas do jogo percorrem esse caminho, permitindo que os estudantes visualizem e revisitem, de forma ludica,
0s 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 funcdao de auxiliar na estruturacao 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, cooperacao e comunicagao.

Com o tabuleiro finalizado e as regras definidas, as equipes iniciam a execucao 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 resolucdao 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 Revolugao Industrial trouxe?
Essa atividade estimula argumentacao, escuta ativa e pensamento critico.

Relato reflexivo individual

Os alunos produzem um pequeno texto relatando: o que aprenderam no processo de criacao 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 bénus, perguntas discursivas
mais complexas, permitindo aprofundamento e reforco de contetdos.
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