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Resumo
Diante da producao ainda limitada de relatos de experiéncia sobre metodologias ativas articuladas as tecnologias
digitais em contextos de recomposicdo das aprendizagens, este estudo apresenta e analisa uma experiéncia de
ensino de Ciéncias da Natureza desenvolvida no ambito do Programa Partiu IF, com a utilizacdo dessas
estratégias. Fundamentado em uma abordagem qualitativa, caracteriza-se como um relato de experiéncia
realizado com 35 estudantes do 9° ano do Ensino Fundamental da rede municipal de Cedro/CE. As praticas
pedagogicas envolveram o uso de simulagbes virtuais, quizzes interativos e atividades experimentais mediadas
por aplicativos para dispositivos méveis, com a atuagao do professor e do monitor. A analise fundamentou-se em
observagao participante e registros da pratica docente, buscando identificar indicios de participagdo e
envolvimento dos estudantes nas atividades propostas. Os resultados indicam que o uso dessas estratégias
esteve associado a participagao dos estudantes, ao favorecimento de interagfes e a aproximagao com praticas
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Metodologias Ativas e Tecnologias Digitais no Ensino de Ciéncias: relato de experiéncia no Partiu IF

investigativas. Como limitagdes, destacam-se dificuldades relacionadas a familiaridade com as ferramentas
digitais e a necessidade de adaptagao das atividades ao contexto dos estudantes. Conclui-se que a integracao
entre metodologias ativas e tecnologias digitais pode contribuir para a diversificacdo das praticas pedagdgicas,
desde que acompanhada por planejamento adequado e intervencao docente durante as atividades.
Palavras-chave: metodologias ativas; tecnologias digitais; gamificacdo; ensino de ciéncias; recomposi¢ao das
aprendizagens.

Abstract

Given the still limited production of experience reports on active methodologies integrated with digital
technologies in learning recovery contexts, this study presents and analyzes a Science education experience
developed within the Partiu IF Program using these strategies. Based on a qualitative approach, it is characterized
as an experience report conducted with 35 ninth-grade students from the municipal education system of Cedro,
Ceara, Brazil. The pedagogical practices involved the use of virtual simulations, interactive quizzes, and
experimental activities mediated by mobile applications, with the participation of the teacher and the teaching
assistant. The analysis was based on participant observation and records of the teaching practice, seeking to
identify evidence of student participation and involvement in the proposed activities. The results indicate that the
use of these strategies was associated with student participation, increased interaction, and engagement with
inquiry-based practices. As limitations, difficulties related to familiarity with digital tools and the need to adapt the
activities to the students' context were identified. It is concluded that the integration of active methodologies and
digital technologies can contribute to the diversification of pedagogical practices, provided that it is accompanied
by adequate planning and teacher intervention during the activities.

Keywords: active methodologies; digital technologies; gamification; science education; learning recovery.

Resumen

Ante la aun limitada produccidn de relatos de experiencia sobre metodologias activas integradas con tecnologias
digitales en contextos de recomposicion de los aprendizajes, este estudio presenta y analiza una experiencia de
ensefanza de Ciencias de la Naturaleza desarrollada en el marco del Programa Partiu IF, mediante el uso de estas
estrategias. Basado en un enfoque cualitativo, se caracteriza como un relato de experiencia realizado con 35
estudiantes del 9.° afio de la Educacion Fundamental de la red municipal de educacién de Cedro, Ceara, Brasil.
Las practicas pedagogicas incluyeron el uso de simulaciones virtuales, quizzes interactivos y actividades
experimentales mediadas por aplicaciones para dispositivos moviles, con la participacion del profesor y del
monitor. El analisis se fundamenté en la observacidn participante y en registros de la practica docente, buscando
identificar indicios de participacion e involucramiento de los estudiantes en las actividades propuestas. Los
resultados indican que el uso de estas estrategias estuvo asociado con la participacion de los estudiantes, una
mayor interaccion y la aproximacion a practicas investigativas. Entre las limitaciones, se destacan las dificultades
relacionadas con la familiaridad con las herramientas digitales y la necesidad de adaptar las actividades al
contexto de los estudiantes. Se concluye que la integraciéon de metodologias activas y tecnologias digitales puede
contribuir a diversificar las practicas pedagdgicas, siempre que esté acompafada de una planificacién adecuaday
de laintervencion docente durante las actividades.

Palabras clave: metodologias activas; tecnologias digitales; gamificacion; ensefianza de las ciencias;
recuperacion del aprendizaje.

Introducao

As tecnologias digitais, integradas ao ambiente educacional, tém ampliado as
possibilidades de mediacao pedagogica e reconfigurado praticas educacionais, criando
oportunidades para a inclusao e a personalizacdo do ensino, ao mesmo tempo em que impdem
desafios relevantes ao sistema educacional. Estudos recentes apontam que os efeitos
pedagogicos desses recursos estao fundamentalmente vinculados ao desenho das atividades

e as finalidades educativas que orientam o seu uso, ndo se restringindo ao emprego
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instrumental das tecnologias (Selwyn; Macgilchrist; Williamson, 2020; Santos Junior; Monteiro,
2020; Moura e Silva Junior, 2025). A incorporacao de estratégias que promovam a participacao
ativa dos estudantes vem sendo apontada como um caminho promissor, especialmente
quando associada a praticas investigativas no ensino de Ciéncias (Yu; Guo, 2023).

Essa pesquisa se apresenta como um relato de experiéncia desenvolvido no ambito da
disciplina de Ciéncias da Natureza do Programa Partiu IF, ofertado no Instituto Federal de
Educacdo, Ciéncia e Tecnologia do Ceara (IFCE), campus Cedro. As praticas educativas dessa
disciplina empregaram estratégias de gamificacdo (quizzes) e Ensino de Ciéncias por
Investigacdo (ECBI), ambas compreendidas no campo das metodologias ativas, as quais
enfatizam o protagonismo discente, favorecendo a construcdo do conhecimento por meio da
participacao, da investigacao e da reflexdao dos estudantes em todos os estagios do processo
(Moran, 2018; Cunha et al., 2024).

O objetivo do Partiu IF é promover a recomposicao de habilidades e competéncias
necessarias aos estudantes que ingressarao no Ensino Médio da Rede Federal de Educacéo,
mas que, por motivos diversos, ndo foram plenamente alcangadas ao longo de suas trajetdrias
académicas. Entre os fatores limitantes para que os estudantes consigam alcancar as
competéncias e habilidades estabelecidas para o Ensino Fundamental, destaca-se o uso
excessivo — quando ndo exclusivo - de abordagens centradas na exposicdo passiva, cujos
impactos sdo menores quando nao acompanhadas de estratégias de reflexao e aprimoramento
continuo (Moreira, 2018; Barroso; Rubini; Silva, 2018; Nesi et al., 2021; Jose, 2025).

Pesquisas recentes tém abordado a recomposicao das aprendizagens sob diferentes
prismas, desde estratégias para o ensino de Ciéncias (Zago; Krelling, 2023), acoes de
planejamento e acompanhamento pedagdgico (Carvalho; Silva; Oliveira, 2022; Holzmann,
2026) e o emprego da gamificacdo como estratégia de intervencao (Santos; Costa, 2026).
Mesmo com o destaque em estudos recentes dado ao potencial das metodologias ativas
associadas as tecnologias digitais, ainda se encontra em processo de consolidacao a producao
académica especificamente relacionada a recomposicao das aprendizagens. Oliveira, Palacios
e Bellato (2025) destacam a urgéncia de iniciativas de recomposicao das aprendizagens no
contexto p6s-pandemia e discutem os desafios relacionados a definicdo e a implementacao
desse conceito, considerando diferentes estratégias de intervencao pedagogica e politicas

educacionais.
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Embora esses estudos proponham diferentes possibilidades de intervencao
pedagogica, ainda é limitada a producao de relatos sistematizados que articulem metodologias
ativas e tecnologias digitais no ensino de Ciéncias da Natureza em contextos de recomposicao
das aprendizagens. Diante disso, torna-se relevante a socializacao de praticas contextualizadas
que contribuam para a reflexdo sobre sua viabilidade pedagdgica, limites e desafios em
programas voltados a recomposicao das aprendizagens, como o Partiu IF. Nessa perspectiva, é
possivel discutir, a partir da experiéncia aqui relatada, como essas estratégias podem
contribuir para as iniciativas de recomposicao das aprendizagens no ensino de Ciéncias,
trazendo luz para possibilidades de participacdo e investigacao, bem como dificuldades
relacionadas a infraestrutura, aos conhecimentos prévios dos estudantes e a necessidade de
mediacao docente.

O objetivo desse trabalho € relatar e analisar uma experiéncia pedagogica desenvolvida
no Programa Partiu IF, na disciplina de Ciéncias da Natureza, buscando identificar indicios de
participacdo, envolvimento e aproximacao com praticas investigativas, a partir do uso de
tecnologias digitais e metodologias ativas, bem como discutir os desafios observados ao longo

do processo.

Referencial Tedrico

As metodologias ativas englobam um conjunto de estratégias pedagdgicas que
transferem o estudante de uma posicdo essencialmente receptiva para um papel de
centralidade no processo educacional. Cunha et al. (2024) destacam que essas abordagens
nao se resumem a uma unica metodologia, mas a um conjunto de diferentes alternativas de
organizacao do ensino orientadas a participagao discente, a problematizacao e a construcao
do conhecimento. Dessa forma, uma pratica nao é classificada como ativa simplesmente pela
utilizacdo de determinada ferramenta ou recurso, mas decorre da forma como a atividade é
estruturada e do papel desempenhado pelos estudantes no processo de aprendizagem.

As metodologias ativas podem ser operacionalizadas por diferentes modelos
instrucionais, como a sala de aula invertida, a aprendizagem baseada em projetos ou
problemas e a aprendizagem cooperativa. Esses modelos deslocam o foco da transmissao de
conteudos para a construcao do conhecimento, mediante tarefas auténticas e desafiadoras,

nas quais o professor atua como facilitador e a avaliacao integra o processo de aprendizagem
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(Crisol-Moya; Romero-Lopez; Caurcel-Cara, 2020). Esses elementos permitem discernir o mero
uso instrumental de recursos didaticos de propostas em que os estudantes participam
efetivamente da construcao e aplicacdo dos conhecimentos.

Diferentes possibilidades pedagogicas constituem o escopo das metodologias ativas,
como as abordagens de natureza investigativa e as estratégias baseadas em elementos de
jogos, embora ndo necessariamente guardem equivaléncia entre si. A ECBI e a gamificacao sao
potencialmente compativeis e articulaveis no contexto de praticas de ensino. Enquanto a ECBI
tem suas bases na investigacdo de problemas, na elaboracdo de hipdteses, na producao e
analise de evidéncias e na construcdo de explicacdes, a gamificacao incorpora elementos de
design de jogos em contextos que nao sao jogos, com o objetivo de proporcionar experiéncias
mais participativas, orientando comportamentos relacionados a participacao e a aprendizagem

(Zeybek; Saygi, 2024).

Ensino de Ciéncias por Investigacao

A abordagem ECBI caracteriza-se por envolver os estudantes na investigacao ativa de
ideias cientificas por meio de experimentos praticos e outras estratégias investigativas. Isso
ocorre mediante a formulacdo de problemas, elaboracdo de hipoteses, planejamento e
execucao de investigacdes e construcao de explicacdes fundamentadas em evidéncias,
deslocando o foco da transmissdo de conteudos para a participagao ativa na construgao do
conhecimento cientifico (Kotsis, 2024). Sob mediagao docente, o processo de aprendizagem
desenvolve-se por meio da problematizacao, da analise de dados e da argumentacao cientifica.
Ao inserir os estudantes em praticas que simulam aspectos do trabalho cientifico, essa
abordagem promove o desenvolvimento do pensamento critico e da colaboragao entre os
pares (Penn; Mavuru, 2020).

A ECBI aproxima-se das perspectivas construtivistas da aprendizagem ao considerar o
estudante como sujeito ativo na constru¢cao do conhecimento e ao valorizar a investigacao
mediante a interacao com problemas, evidéncias e contextos sociais. Os alicerces tedricos das
praticas investigativas no ensino de Ciéncias receberam contribuicées substanciais de autores
como Piaget, ao enfatizar a construcao cognitiva a partir da experiéncia; Vygotski, ao destacar a
mediacdo social na formacdo de conceitos; e Ausubel, ao defender a aprendizagem

significativa ancorada nos conhecimentos prévios (Constantinou; Tsivitanidou; Rybska, 2018).
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Dessa forma, a investigacao configura-se como estratégia pedagogica orientada a construcao
ativa de significados, nao se limitando a realizacao de experimentos.

Abordagens investigativas no ensino de Ciéncias sao apontadas por estudos empiricos
como estratégias que podem aprimorar a compreensdo de conceitos cientificos e o
desenvolvimento de habilidades de argumentacao e analise de evidéncias, desde que sejam
articuladas a situagdes-problema contextualizadas (Scarpa; Sasseron; Silva, 2017; Martinez-
Borreguero; Naranjo-Correa; Nufiez, 2024). Entretanto, tais resultados sao influenciados pela
organizacao didatica das atividades e pela explicitacdo conceitual promovida pelo docente,
evitando que o processo experimental se reduza a execucao procedural de tarefas (Noufal,
2022). A reconstrucao de concepcdes alternativas previamente elaboradas pelos estudantes
constitui um dos aspectos centrais da ECBI. A partir da formulacao de hipoteses, realizacao de
experimentos e interpretacao de dados, os estudantes podem confrontar suas explicacdes
sobre os fenémenos investigados com as evidéncias produzidas, favorecendo processos de
mudanca conceitual (Van der Graaf, 2020).

Desafios estruturais e pedagogicos surgem quando se implementam praticas
investigativas no ensino de Ciéncias. Destacam-se, entre as dificuldades mais recorrentes, o
tempo didatico limitado, a escassez de recursos materiais, a carga horaria docente elevada e as
exigéncias curriculares referentes ao cumprimento de conteudos extensos (Orlich et al., 2010;
Krajcik; Mcneill; Reiser, 2008; Gomez, 2025). Nesse sentido, além da proposta metodoldgica
em si, a efetividade da ECBI depende de condigdes institucionais favoraveis e de formacao
continuada que sustentem a sua implementacdo (Hasanah; Malik, 2020). No contexto da
Educacao Basica brasileira, essa abordagem converge com a Base Nacional Comum Curricular
(BNCC), uma vez que esta orienta, no ambito das Ciéncias da Natureza, que os estudantes
devem formular hipdteses, analisar dados e construir conclusdées fundamentadas em

evidéncias (Brasil, 2018).

Gamificacao na Educacao

Definida como o uso de elementos de jogos em ambientes que nado sdo jogos, a
gamificacdo tem sido amplamente utilizada na educacao (Deterding et al., 2011). No contexto
educacional, esses elementos sao inseridos como sistemas de pontuacao, rankings, desafios,

feedbacks imediatos, niveis e recompensas, incorporados a praticas planejadas com
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finalidades pedagogicas especificas. Diversos estudos tém sido realizados para determinar se
a gamificacao pode ser empregada como instrumento ou método para elevar a motivagao em
relacao a aprendizagem de conteudos, a identificacdo com o curso ou com o ambiente de
aprendizagem, e 0s niveis de desempenho.

No contexto educacional, a gamificagcdao tem sido empregada para estimular a
motivacdo, a participacdo e a autonomia dos estudantes, mediante a incorporacdo de
elementos proprios dos jogos as atividades de ensino (Lee; Hammer, 2011; Buckley; Doyle,
2016; Sezgin et al., 2018). A gamificacao nao deve ser confundida com a utilizacao de jogos
completos ou com a simples inser¢ao de plataformas digitais durante as aulas. Trata-se de
incorporar de maneira intencional os elementos e mecanismos associados aos jogos em
atividades que mantém objetivos educacionais proprios.

Assim, o que caracteriza a gamificacdo como uma metodologia ativa ndo é a presenca
de elementos como pontuacao, ranking ou feedback imediato, mas a maneira como estes
recursos sao integrados a atividade e o papel assumido pelos estudantes. A participacao na
resolucao de situacdes-problema, a interagdo entre 0s pares para a tomada coletiva de
decisoes e a discussao dos resultados podem inserir a atividade no campo das metodologias
ativas. No presente estudo, a gamificacdo se insere nessa perspectiva e pode ser empregada
por meio de recursos digitais, como o Kahoot!, utilizado para levantamento de conhecimentos

prévios e revisao conceitual.

Tecnologias Digitais como Mediacao Pedagogica

As tecnologias educacionais sao compreendidas como praticas de ensino e
aprendizagem que incorporam ferramentas tecnolégicas, concebendo as midias digitais como
mecanismos de mediacdo nos processos educativos, e ndo como fins em si mesmas
(Rivoltella, 2012). Quando o uso de recursos digitais é articulado a objetivos pedagdgicos
claramente definidos, pode ampliar possibilidades de interacdo, diversificar estratégias
didaticas e favorecer o desenvolvimento de habilidades digitais e cognitivas (Todino, 2025;
Vasconcelos; Frota, 2025).

Apesar dos avancos tecnoldgicos nas ultimas décadas, os sistemas educacionais
continuam a enfrentar dificuldades em integrar plenamente a ampla gama de dispositivos,
aplicativos e metodologias disponiveis. Tal desafio nao esta restrito a dimensao técnica, mas

engloba aspectos culturais, organizacionais e formativos, exigindo a revisdo de praticas
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pedagogicas consolidadas e a reorganizacao de percursos formativos (Vuorikari; Kluzer; Punie,
2022). O volume crescente de inovacdes e sua rapida evolugao superam, em muitos casos, a
capacidade dos sistemas educacionais de incorpora-los de modo critico e pedagogico as
praticas de ensino (Laurillard, 2012).

Como consequéncia, configura-se um distanciamento entre o potencial
frequentemente atribuido as tecnologias nos discursos sobre inovacao educacional e sua
efetiva contribuicdo para a aprendizagem, principalmente em contextos marcados por
dificuldades de infraestrutura, formacao docente e desigualdades de acesso. Conforme
Kleemann, Machado e Pereira (2025), a falta de equipamentos e de laboratorio de informatica
repercute diretamente em dificuldades no desenvolvimento de praticas metodoldgicas com o
uso dessas ferramentas, além da falta de autonomia de professores e estudantes para o uso
pedagogico dos recursos digitais.

A aproximacao entre praticas investigativas e tecnologias digitais pode expandir as
oportunidades de problematizacao, coleta e analise de dados e construcao de argumentacao
cientifica, desde que acompanhada por objetivos definidos e respaldada por infraestrutura
institucional apropriada. Com isso, a convergéncia entre ECBI e mediacdo tecnoldgica
configura-se ndo apenas como uma estratégia metodoldgica, mas como uma proposta
alinhada aos desafios contemporaneos da educacao cientifica.

Em complemento, a Competéncia Geral 5 da BNCC estabelece que as tecnologias
digitais devem ser compreendidas, utilizadas e produzidas de forma critica, reflexiva e ética nas

diversas praticas sociais, inclusive escolares (Brasil, 2018).

Recomposicao das Aprendizagens

Apds a pandemia de COVID-19, o tema da recomposicao das aprendizagens ganhou
destaque nos debates da educacao brasileira em um contexto de interrup¢des e desigualdades
que afetaram os processos de escolarizacao. Apesar do espago crescente ocupado pelo termo
no discurso educacional e nas politicas publicas, sua utilizacdo ainda envolve discussdes
sobre o prdéprio significado de recompor aprendizagens e sobre sua relacdo com outras
expressdes, como recuperacao. E necesséario aprofundar essa discussao conceitual, uma vez
que a recomposicao envolve formas diferentes de reorganizacdo dos processos pedagogicos

diante de aprendizagens ndo consolidadas (Oliveira; Palacios; Bellato, 2025).
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A recomposicao das aprendizagens nao é compreendida como simples retomada de
conteudos previamente abordados ou resumida a repeticao de atividades de recuperagao de
desempenho insuficiente. Ela pressupde o reconhecimento das aprendizagens ja construidas
pelos estudantes, a identificacdo das lacunas existentes e a reorganizacao das experiéncias
pedagogicas de modo a favorecer a continuidade dos percursos formativos (Holzmann, 2026).
Com isso, a atencao é deslocada de uma perspectiva centrada exclusivamente na recuperagao
de conteudos para uma abordagem que prioriza as diferentes necessidades e trajetdrias de
aprendizagem dos estudantes.

A recomposicao deve envolver, portanto, planejamento e replanejamento das praticas
educativas, estratégias de ensino diversificadas e utilizacdo de processos avaliativos que
permitam acompanhar os avancos e as dificuldades ao longo do percurso (Carvalho; Silva;
Oliveira, 2022). Nesse contexto, metodologias ativas, praticas investigativas e recursos
tecnoldgicos podem ser ferramentas de organizacao das experiéncias de aprendizagem, desde
que atendam as demandas pedagodgicas identificadas.

No ensino de Ciéncias, os desafios impostos a recomposicdo das aprendizagens
surgem tanto na consolidagao conceitual dos conhecimentos quanto no desenvolvimento de
habilidades inerentes a alfabetizacao cientifica. Zago e Krelling (2023) debatem estratégias de
recomposicao das aprendizagens no ensino de Ciéncias destinadas aos anos finais do Ensino
Fundamental, destacando a importancia do diagndstico das dificuldades e da definicdo de
acOes pedagogicas apropriadas, mediadas por metodologias diversas e orientadas para o
protagonismo estudantil. Ao analisarem a contribuicdo da gamificacdo para a recomposicao
das aprendizagens, Santos e Costa (2026) relatam que 0s supervisores participantes da
pesquisa reconhecem o potencial da gamificacdo como estratégia pedagogica para reduzir o
estresse, favorecer a concentracao e tornar a aprendizagem mais atrativa, embora também
sejam identificadas defasagens quanto a compreensao conceitual e dificuldades de acesso a

recursos tecnologicos.

Percurso Metodolégico

O presente trabalho consiste em um relato de experiéncia com abordagem de cunho
qualitativo, compreendido por Firdaus, Zulfadilla e Caniago (2021) como uma busca pela
construcao da realidade, entendendo o seu significado e buscando, portanto, ser muito atenta

aos processos, eventos e autenticidade. Constitui-se, ainda, em um trabalho de natureza
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descritiva e reflexiva que, conforme Maxwell (2012), busca descrever um fendbmeno tal como
ocorre em determinado contexto e, simultaneamente, refletir criticamente sobre estas
descricoes a luz de referenciais tedricos, estudos anteriores e da perspectiva analitica do
pesquisador.

Ndo foram adotados instrumentos quantitativos padronizados para afericao de
motivacdo ou aprendizagem. A producdo de dados fundamentou-se na observacdo
participante durante as aulas, complementada por registros das praticas experimentais
desenvolvidas ao longo do programa. A analise considerou as producgdes estudantis, os
didlogos estabelecidos durante as atividades e os momentos de socializagcdo coletiva dos
resultados obtidos, buscando compreender as dindmicas de participacao, o desenvolvimento
das atividades investigativas e as estratégias de mediacao docente.

A analise dos registros ocorreu de forma qualitativa, interpretativa e reflexiva, a luz dos
referenciais tedricos da ECBI e da mediacao tecnolégica. Como critério de analise da
participacao, foram considerados o envolvimento nas atividades, as perguntas, respostas,
hipdteses e interagdes observadas. A compreensao conceitual foi analisada com base nas
explicacoes, respostas e relagOes estabelecidas pelos estudantes ao longo das atividades.
Esses elementos foram interpretados como indicios, sem o intuito de mensurar de forma
quantitativa a motivacao, a aprendizagem ou o desempenho.

A experiéncia foi realizada ao longo do ano de 2025, no IFCE campus Cedro, ao longo
das quatro aulas semanais de Ciéncias da Natureza do Programa Partiu IF. Participaram do
programa 35 estudantes do 9° Ano do Ensino Fundamental da rede municipal de educacéao de
Cedro/CE. As atividades desenvolvidas estiveram voltadas a recomposi¢cao de habilidades e
competéncias consideradas essenciais para o ingresso no Ensino Médio da Rede Federal de
Educacao. No decorrer das aulas, foram identificadas trajetdrias escolares diversas entre 0s
estudantes, além de dificuldades recorrentes em conteudos de Ciéncias da Natureza e
Matematica e distintos graus de familiaridade com o uso de tecnologias digitais em contextos
educacionais.

As aulas de Ciéncias da Natureza foram organizadas a partir de uma perspectiva que
valorizasse a participacao ativa dos estudantes, com o professor, auxiliado pelo monitor da
disciplina, assumindo o papel de mediador do processo de ensino e aprendizagem. Foram

utilizadas metodologias ativas e tecnologias digitais, compreendidas como recursos de apoio a
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mediacao pedagodgica.

As tecnologias digitais foram mobilizadas por meio de aplicativos para dispositivos
maveis, simulacoes virtuais e recursos audiovisuais. Entre as plataformas utilizadas, destaca-
se 0 PhET Interactive Simulations, empregado na exploracao de conceitos de Fisica e Quimica
por meio de representacdes interativas.

Foram criadas sequéncias didaticas que combinavam o uso de simuladores com
questoes teoricas e praticas, além de atividades de registro e reflexao sobre os dados gerados.
As atividades com simuladores foram realizadas apds a apresentagcado dos conteudos, com
foco na aplicacdo dos conhecimentos em situagdes-problema. As praticas também
incorporaram elementos de gamificacdo, com a utilizacdo da plataforma Kahoot! em
momentos de revisao conceitual e de sondagem de conhecimentos.

As atividades experimentais contemplaram o uso de materiais de baixo custo
associados a aplicativos para dispositivos mdveis, com destaque para o Phyphox, que utiliza os
sensores dos dispositivos para coleta e analise de dados.

Por meio de situagoes-problema contextualizadas e momentos de discussao coletiva,
buscou-se relacionar os conceitos cientificos abordados as experiéncias cotidianas dos
estudantes. As propostas foram estruturadas de modo a favorecer o trabalho colaborativo, a
troca de ideias e a construcao coletiva do conhecimento.

O acompanhamento da experiéncia ocorreu de forma continua ao longo das aulas,
considerando as dificuldades identificadas, as estratégias adotadas para supera-las e as
formas de interacdo estabelecidas durante as atividades. Estes registros serviram de lastro
para a reflexdo acerca das dinamicas de participacdo e para a condugao das atividades
adotadas ao longo do processo, além de possibilitarem a identificacdo de desafios
relacionados a implementacao de praticas pedagogicas mediadas por tecnologias digitais no

contexto do Programa Partiu IF.

Resultados e Discussao

Ao implementar metodologias ativas mediadas por tecnologias digitais nas aulas de
Ciéncias da Natureza do Programa Partiu IF, foram identificados indicios de participacao e
envolvimento dos estudantes, evidenciados pela contribuicao as discussoes, pela formulacao
de questionamentos e pelas interacdes durante as atividades, sem deixar de mencionar

desafios relacionados ao contexto educacional e ao perfil do publico atendido.
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Um aspecto importante para a compreensao de como as atividades se desenvolveram
foi a diversidade das trajetdrias escolares dos estudantes. Uma vez que cada um trazia
percursos e experiéncias diferentes, também foram observadas formas distintas de
participacao nas discussoes, na elaboracao de perguntas e na realizacao das atividades. Essa
experiéncia reforgou a importancia de uma mediacao docente atenta as necessidades e aos
ritmos de aprendizagem de cada estudante, em que os alunos podem apresentar dierentes
niveis de conhecimento e demandar formas diversas de acompanhamento (Oliveira; Palacios;
Bellato, 2025).

O emprego de simulagdes virtuais, em especial por meio da plataforma PhET Interactive
Simulations (Figura 1), permitiu explorar fenémenos cientificos que apresentam elevado grau
de abstracdo ou cuja investigacdo experimental demandaria recursos indisponiveis no

contexto escolar.

Figura 1 - Simulacdes virtuais de Fisica com o PhET.

S & Energy Graph ston (D

Fonte: Elaborado pelos autores (2026).

A possibilidade de manipular varidveis e visualizar dinamicamente os resultados
estabeleceu relagbes entre o0s conceitos tedricos discutidos previamente e suas
representacées matematicas e graficas, aproximando os estudantes de processos de
exploracao e analise dos fendbmenos investigados.

Nas atividades mediadas pelos simuladores, o0s estudantes demonstraram
envolvimento nas discussoes e formularam questionamentos sobre os fendmenos observados,

indicando uma participacao ativa durante a exploracao dos recursos. Esse resultado esta em

Revista Ensino em Debate (REDE), Fortaleza/CE, v. 7, €2026030, jan./dez., 2026
d) https://doi.org/10.21439/2965-6753.v7.62026030 | ) 2965-6753

12


https://doi.org/10.21439/2965-6753.v7.e2026030

Petrus Emmanuel Ferreira Vieira; Lucas Lima Torres; Ricardo César da Silva Gomes; Romeu de Oliveira
Felizardo; Fabiola Fernandes Galvdo Rodrigues

consonancia com estudos que discutem o papel dos recursos digitais como mediadores da
aprendizagem em Ciéncias. Ao mesmo tempo, foram observadas dificuldades iniciais na
interpretacdo dos resultados fornecidos pelos simuladores e na articulagdo entre as
representacoes visuais e 0s conceitos cientificos subjacentes, o que demandou intervencdes
do professor e do monitor para orientar a analise dos dados e a discussao dos fen6menos.

A plataforma Kahoot! (Figura 2) foi utilizada em momentos de revisao conceitual e
sondagem dos conhecimentos prévios e construidos pelos estudantes, incorporando

elementos de gamificacao as atividades.

Figura 2 - Atividades de gamificacao com o Kahoot!.

A Adaptas o instrumento A vokagem da rede | @ Limitar o fluxe do cargas eletricas 7 5
etetrica A Andrémeda ® Leio

@ Medit 5 Giferenca entre dols pontos eletiicos | B Movimentecio de portadores de car ‘r.wa- tcten B Canis Maiiava
|

Nome do movimento que a Lua realiza ao redor da Ten Nos Solsticios os dias e noites nio possuem a mesma duraclio.
Assim os solsticios reféremse ao'niclo do...
s o

A Rotagao @ Revolugio A Verdo e inverno. & Outono e primavera,

@ Translacio W Aragio {."ﬁ'r‘imavo"r‘:" o inverno. B Vor3o o outono.

Fonte: Elaborado pelos autores (2026).

As atividades realizadas nesse formato apresentaram carater ludico e estimularam a
interacao entre os estudantes. Esse resultado encontra respaldo em Ferreira et al. (2024), que
relacionam o uso de elementos de jogos em contextos educacionais ao engajamento e a
participacao ativa dos estudantes. O aspecto competitivo e o retorno imediato das respostas
também permitiram identificar dificuldades conceituais durante as revisdes, fornecendo
subsidios para intervengdes posteriores. Ainda assim, o acesso a dispositivos moveis e a
conectividade nem sempre esteve disponivel para toda a turma, o que demandou adaptacoes
na dindmica das atividades, como a organizacao em duplas ou grupos.

As atividades experimentais realizadas com o apoio do aplicativo Phyphox (Figura 3)
promoveram a articulacao entre a experimentacao pratica, o uso de tecnologias digitais e a

analise de dados em tempo real.
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Figura 3 - Interface do aplicativo Phyphox.
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Fonte: Elaborado pelos autores (2026).

O uso dos sensores dos dispositivos moveis possibilitou a coleta de dados
experimentais, a construcao de graficos e a andlise quantitativa de fendbmenos fisicos,
aproximando os estudantes de praticas relacionadas a investigacao cientifica e as premissas
do ECBI. Nessas atividades, destacou-se o protagonismo discente, com estudantes assumindo
papel ativo na execucao dos experimentos, na interpretacao dos resultados e na discussao
coletiva dos dados obtidos. Deve-se ressaltar a identificacdo de dificuldades relacionadas a
lacunas conceituais e a interpretacao de graficos e tabelas. Diante dessas situacoes, foi
necessario revisar conceitos, discutir os procedimentos realizados e orientar a analise dos
resultados.

De modo geral, os resultados indicam que a integracdo de metodologias ativas e
tecnologias digitais no ensino de Ciéncias da Natureza, no contexto do Programa Partiu IF,
esteve associada a participagao discente, as interag6es em sala de aula e a diversificagao das
estratégias utilizadas. A experiéncia também revelou que o uso de tecnologias digitais nao
supera, por si sO, desafios estruturais e pedagdgicos, como as condicdes de acesso, a

heterogeneidade dos conhecimentos prévios e a necessidade de intervencdes durante as
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propostas. Esses aspectos concordam com Santos e Costa (2026), que apontam dificuldades
relacionadas ao acesso e a infraestrutura para a implementacgao de propostas de gamificagao.
Dessa forma, os resultados indicam que a aplicacdo desses recursos exige ajustes as

condi¢cdes da turma e acompanhamento durante o desenvolvimento das atividades.

Consideracoes Finais

O presente relato teve como objetivo apresentar e analisar uma experiéncia de ensino
de Ciéncias da Natureza realizada no Programa Partiu IF, na qual metodologias ativas e
tecnologias digitais foram empregadas no contexto de recomposi¢cdo das aprendizagens.
Foram identificados indicios de participacao e envolvimento dos estudantes, observados nas
discussfes, na formulacdo de questionamentos, nas interacdes durante as tarefas e em
situacOes que incentivaram procedimentos investigativos.

As atividades contemplaram simulagoes virtuais, gamificagdo e experimentagdo com
aplicativos para dispositivos moveis. As simulacdes permitiram visualizar fenbmenos e
manipular variaveis, enquanto o Kahoot! foi utilizado em revisdes e analises diagnosticas e o
Phyphox contribuiu para a coleta de dados experimentais. Nestas experiéncias, houve
momentos de discussao, resolucao de questdes e trabalho cooperativo.

A experiéncia também revelou que o uso de tecnologias digitais, isoladamente, nao
assegura a participacao dos estudantes nem o desenvolvimento das atividades propostas.
Restricbes de infraestrutura, dificuldades de acesso a dispositivos e lacunas conceituais
exigiram intervencdes e ajustes nas estratégias, indicando que a tecnologia deve atuar como
suporte a pratica docente, e ndo como solucao definitiva para os desafios educacionais.

Por fim, a experiéncia oferece contribuic6es ao debate sobre o ensino de Ciéncias em
cenarios de recomposicao das aprendizagens. Embora desenvolvida em um contexto
especifico, o relato apresenta estratégias adaptaveis a realidades semelhantes, desde que
consideradas as condic¢des locais e o perfil da turma. Os resultados permitem refletir sobre as
possibilidades de uso de metodologias ativas e tecnologias digitais, mas também mostram que

sua utilizacao no cotidiano escolar exige adaptacoes as condicdes disponiveis.
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