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ARTIGO ORIGINAL

RESUMO

O presente estudo tem como objetivo desenvolver e analisar a aplicacdo de um jogo
didatico fundamentado nos principios da gamificacdo e da Aprendizagem Baseada em
Problemas (ABP) no ensino de separacdao de misturas no Ensino Fundamental. A
pesquisa caracteriza-se como aplicada, de abordagem quali-quantitativa e natureza
exploratdria, sendo realizada com uma turma de 62 ano composta por 24 estudantes. O
instrumento pedagdgico utilizado foi o jogo “SOS Comunidade: Ciéncia em Agdo”,
estruturado a partir de situa¢Oes-problema contextualizadas, associadas a elementos de
gamificacdo, como desafios, pontuacdo e recompensas. A dindmica da atividade exigiu
dos estudantes a identificacdo de misturas, a escolha de métodos adequados de
separacao e a justificativa cientifica das solucdes propostas. A coleta de dados ocorreu
por meio de observacdo participante e aplicacdo de questiondrio pds-intervencdo. Os
resultados evidenciaram elevado nivel de engajamento, participacdo ativa e
colaboracdo entre os estudantes, além da mobilizacdo de conhecimentos prévios e da
capacidade de aplicacdo dos conceitos em situagdes praticas. Observou-se, ainda, o
desenvolvimento de habilidades cognitivas e socioemocionais, como raciocinio légico,
argumentacao e trabalho em equipe. Conclui-se que a integracao entre gamificacao e
ABP constitui uma estratégia pedagdgica eficaz para o ensino de Ciéncias, favorecendo
a aprendizagem significativa, a contextualizacdo dos conteldos e o protagonismo
discente. Como limitacBes, destacam-se o numero reduzido de participantes e a
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auséncia de grupo controle, indicando a necessidade de estudos futuros que ampliem a
amostra e aprofundem a andlise dos impactos da proposta.

Palavras-chave: gamificacdo; aprendizagem baseada em problemas; ensino de
Ciéncias; separagao de misturas; metodologias ativas.

ABSTRACT

This study aims to develop and analyze the application of a didactic game based on
gamification principles and Problem-Based Learning (PBL) in teaching mixture
separation in Elementary Education. The research is characterized as applied, with a
qualitative-quantitative approach and exploratory nature, conducted with a 6th-grade
class consisting of 24 students. The pedagogical tool employed was the game “SQOS
Community: Science in Action,” structured around contextualized problem situations
combined with gamification elements such as challenges, scoring, and rewards. The
activity required students to identify mixtures, select appropriate separation methods,
and provide scientific justification for their solutions. Data collection was carried out
through participant observation and a post-intervention questionnaire. The results
revealed a high level of engagement, active participation, and collaboration among
students, as well as the mobilization of prior knowledge and the ability to apply concepts
in practical contexts. Additionally, the development of cognitive and socio-emotional
skills, such as logical reasoning, argumentation, and teamwork, was observed. It is
concluded that the integration of gamification and PBL constitutes an effective
pedagogical strategy for science teaching, promoting meaningful learning,
contextualization of content, and student protagonism. Limitations include the small
sample size and the absence of a control group, suggesting the need for further studies
to expand the sample and deepen the analysis of the proposed approach.

Keywords: gamification; problem-based learning; science education; mixture
separation; active methodologies.
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1. INTRODUCAO

O ensino bdsico no Brasil tem passado por reestruturagdes que buscam superar
praticas tradicionais, historicamente centradas na transmissdo de conteldos, em
dire¢ao a abordagens mais dinamicas e centradas no estudante. Esse movimento é
impulsionado por normativas como a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), que
orienta a formacao integral e o desenvolvimento de competéncias e habilidades. No
entanto, essa transformacao ainda enfrenta desafios, especialmente no que se refere a
consolidacdo de praticas pedagogicas capazes de atender as demandas
contemporaneas e promover uma aprendizagem significativa (Silva, 2026). Nesse
cenario, torna-se fundamental a adogao de metodologias que favorecam a participagao
ativa dos estudantes no processo de constru¢ao do conhecimento.

Dentre essas abordagens, destacam-se as metodologias ativas, que, segundo
Leite (2017), desempenham papel essencial na formagao critica e reflexiva dos alunos
ao promoverem seu protagonismo no processo educativo. Ao incentivar a investigacao,
a resolucdo de problemas e a autonomia discente, essas metodologias contribuem para
um aprendizado mais contextualizado e consistente. Entre as estratégias mais
relevantes nesse contexto, evidenciam-se a Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP)
e a gamificacdo.

A Aprendizagem Baseada em Problemas, conforme proposto por Barrows
(1986), caracteriza-se pela utilizacdo de situacdes-problema como ponto de partida para
a construcao do conhecimento, estimulando o pensamento critico e a resolugao de
desafios reais. Essa abordagem favorece o desenvolvimento de habilidades cognitivas e
socioemocionais, ao mesmo tempo em que possibilita aos estudantes atribuirem
significado aos conteudos trabalhados.

Paralelamente, a gamificacdo tem se consolidado como uma estratégia
inovadora no campo educacional. De acordo com Deterding et al. (2011), trata-se da
utilizacdao de elementos de jogos em contextos nao ludicos, com o objetivo de aumentar
0 engajamento e a motivacdao dos participantes. No contexto educacional, essa
abordagem contribui para a criacdo de ambientes mais interativos e dinamicos,
favorecendo a participacdo ativa dos estudantes. Além disso, estudos como os de Kapp
(2012) demonstram que o uso de elementos de jogos pode potencializar a
aprendizagem ao estimular o interesse, a persisténcia e o envolvimento dos alunos.

No ensino de Ciéncias, especialmente nos contetudos de Quimica, como a
separacdo de misturas, observa-se que muitos estudantes apresentam dificuldades de
compreensao, frequentemente associadas a abordagens tradicionais baseadas na
memorizacdo de conceitos. Diante disso, torna-se necessario o desenvolvimento de
estratégias pedagdgicas que tornem o ensino mais acessivel, contextualizado e
significativo. Nesse sentido, a integracdo entre gamificacdo e Aprendizagem Baseada em
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Problemas configura-se como uma alternativa promissora, ao articular ludicidade,
engajamento e resolucdo de problemas no processo de aprendizagem.

Dessa forma, o presente estudo tem como objetivo desenvolver e aplicar um
jogo didatico fundamentado nos principios da gamificacdo e da Aprendizagem Baseada
em Problemas, voltado ao ensino de separagao de misturas. Busca-se, com isso, analisar
as contribui¢cdes dessa abordagem para o processo de ensino e aprendizagem,
considerando o engajamento dos estudantes e a construcdo de conhecimentos
cientificos de forma significativa.

2. METODOLOGIA

Para o alcance dos objetivos propostos, a presente investiga¢cdao adota uma
abordagem de natureza quali-quantitativa. Esta escolha justifica-se pela necessidade de
articular a andlise de indicadores numéricos, referentes ao desempenho dos discentes
na resolucdo das situacdes-problema, a interpretacdo de varidveis subjetivas, tais como
0 engajamento, a colaboracao interpessoal e as percep¢des manifestadas durante a
execucdo da atividade.

Quanto a sua natureza, a pesquisa classifica-se como aplicada, apresentando
objetivos de carater exploratério. O publico-alvo consistiu em uma turma de 62 ano do
Ensino Fundamental de uma instituicdo de ensino da rede privada, composta por
aproximadamente 24 estudantes. A intervencdo foi estruturada em estrita
conformidade com a habilidade (EFO6CI03) da BNCC, que propde selecionar métodos
adequados para a separacao de diferentes sistemas a partir da identificacdo de
processos fisicos (Brasil, 2018).

O instrumento pedagégico central da pesquisa foi o jogo intitulado "SOS
Comunidade: Ciéncia em Acdo" (Figura 1). O recurso foi desenvolvido sob os pilares da
gamificacao e da ABP. A narrativa do jogo insere os estudantes em um cendrio de crise
ambiental, onde, divididos em equipes de cientistas, devem resolver problemas de

contaminacdo utilizando métodos de separacdo de misturas.

Figura 1. Manual do SOS comunidade: ciéncia em agdo.
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MANUAL DO JOGO

SOS COMUNIDADE:
CIENCIA EM ACAO

NARRATIVA
Uma comunidade esté
Resolver problemas reais da enfrentando sérios problemas
comunidade utilizando ambientais e de contaminagéo.
corretamente os métodos de Vocés séio equipes de cientistas
separacdo de misturas, com responsaveis por resolver essas
justiticativa cientifica. situacdes usando

connecimentos

TIPOS DE CARTAS

Cartas PROBLEMA (obrigatorias)
Cartas DESAFIO (opcional)

Cartas BONUS (opcioncl)‘
N

APRESENTACAO

Cada grupo apresenta sua
solugdo.

LB

VITORIA

Ganha o grupo com maior
pontuacéo ou melhor solucéo

argumentada. o
© z b

Fonte: Elaborado pelos autores (2026)

A escolha pelo desenvolvimento de um recurso ludico fundamenta-se na
premissa de que o ensino de Ciéncias deve fazer uso constante de ferramentas
pedagdgicas que estimulem a interatividade e o espirito investigativo (Silva, 2026).
Nessa perspectiva, o jogo 'SOS Comunidade' foi projetado para transcender a aula
expositiva, transformando o conteldo de separac¢do de misturas em um desafio pratico
e dinamico.

Para que uma estratégia pedagdgica seja considerada gamificada, é imperativo
gue nela se manifeste, ao menos, um dos trés pilares fundamentais dos jogos:
dindmicas, mecanicas ou componentes (Leite, 2017). No caso do instrumento
desenvolvido, tais elementos convergem na estruturacao das cartas e no sistema de

recompensas.
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Sob essa otica, as Cartas Problema constituem o nucleo central da atividade,
apresentando situagGes-contexto que exigem a aplicagcdo dos conceitos tedricos (Figura
2). Ao simular crises ambientais realistas, como a descontaminac¢do de rios ou a
recuperacdao de insumos, essas cartas desafiam os estudantes a atuarem como
solucionadores de problemas. Consequentemente, essa abordagem permite que o
conteudo quimico deixe de ser puramente abstrato e passe a ser percebido como uma

ferramenta de intervengao social.

Figura 2. Cartas problemas

CARTA CARTA
PROBLEMA PROBLEMA

CARTA
PROBLEMA

“Erro defectado!”

Um cientista tentou
separar dgua e sal usando
filtragdo. Identifique o erro

e corrija.

Durante o tfransporte, 0 ¢ =59
milho foi misturado b
com areia. Como
separar?

Que tipo de separagéio &
essa?

CARTA CARTA CARTA CARTA
PROBLEMA PROBLEMA PROBLEMA PROBLEMA

O ambiente estd com
poeira e fumaga. Como
melhorar a qualidade do

separar sem perder o
ar?

produto?

O mel foi contaminado C) Q c’
com particulas. Como 2 = =

Tem quantas fases? Que tipo de separagdo é
Como posso fazer a essa?
separacdo do sal dos
outros elementos?

Fonte: Elaborado pelos autores (2026).

Conforme Belém (2025), a Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP)
consolida-se como uma estratégia educacional focada no aluno que busca estimular o
pensamento critico. O autor ressalta que, diferentemente de exercicios mecanicos que
apenas replicam férmulas, o "problema" na ABP demanda investigacdo e a elaboracao
de estratégias inéditas para sua solucao.

Ademais, as Cartas Desafio funcionam como elementos de modificacdo da
jogabilidade, introduzindo pressdo de tempo, restricdes metodoldgicas como o bloqueio
de técnicas dbvias ou a exigéncia de novas formas de representacdo, a exemplo do

desenho (Figura 3). O objetivo precipuo dessas cartas é estimular a flexibilidade
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cognitiva e o raciocinio rdpido, forcando as equipes a buscarem rotas alternativas de

pensamento quando o caminho convencional é obstruido, o que enriquece a andlise

qualitativa sobre a resolucdo de problemas.

Figura 3. Cartas desafios.

CARTA DESAFIO CARTA DESAFIO

Resolvaem 5

i Vocé ndo pode usar
minutos! P

o método mais dbvio

vé
.‘

—

CARTA DESAFIO CARTA DESAFIO

CARTA DESAFIO

Método bloqueado Desenhe o solugio
Vocé NAO pode Represenie o

Resposta relampago
Explique sua solugéo
em no maximo 3
minuto!

y

Em complemento, as Cartas Bonus atuam como um sistema de reforgo positivo,

usar filiraggol processo por meio
de um desenho

&

Fonte: Elaborado pelos autores (2026).

premiando ndo apenas o acerto técnico, mas também o comportamento colaborativo e
a profundidade académica. Elas incentivam o "dominio do contelddo" e a "conexdo com
o cotidiano", oferecendo pontuagdao extra para grupos que conseguem explicar os
processos com clareza ou criatividade (Figura 4). Nota-se que esse componente é
essencial para a manutencdao do engajamento e para a valorizacdo de competéncias

socioemocionais durante a atividade ludica.

Figura 4. Cartas bonus.
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CARTAS BONUS

+10 pontos
por criatividade

CARTAS BONUS

Dominio do conteiido
Se fodos do grupo
participarem
+10 pontos

- ~)

CARTAS BONUS

Cite outro método
possivel e ganhe
+10 pontos

0

CARTAS BONUS

Comexdo com o cotidiane
Dé& um exemplo real
+10 pontos

CARTAS BONUS

Pode refazer sem
perder pontos

3

CARTAS BONUS
Explicagao diferencindn

Explique como
professor
+10 pontos

-

Fonte: Elaborado pelos autores (2026).

A dinamica do jogo, portanto, articula o uso dessas categorias de cartas ao exigir
gue os grupos cumpram quatro etapas fundamentais: identificacdo da mistura, escolha
do método, explicacdo procedimental e justificativa cientifica. A pontuacdo é atribuida
com base na acuracia técnica e na clareza argumentativa, promovendo,
simultaneamente, uma competicao saudavel e o pensamento critico.

Por fim, a avaliacdo do projeto (Quadro 1) ocorreu por meio de um questionario
e de observacdo participante, com registros continuos das dindmicas em sala de aula.
Esse acompanhamento foi essencial para mapear as reagdes dos estudantes e seus
processos de aprendizagem. A investigacdo combinou o viés quantitativo, focado em
métricas de acerto e resultados, com uma andlise qualitativa dedicada a compreender
as interacGes sociais e o enfrentamento de dificuldades pedagdgicas ao longo do

processo.

Quadro 1. Questionario pds-intervencao.

Questionario

1.Vocé ja tinha estudado separagdo de misturas antes?

() Sim () Nao

2.0 jogo ajudou vocé a entender melhor os métodos de separacgdo de misturas?
() Muito

() Um pouco

() Nao ajudou

3.Vocé contribuiu com ideias para resolver os desafios?

Perisdicos Brasil. Pesquisa Cientifica
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()Sim

() Pouco

() Nao

4.As Cartas Problema foram faceis de entender?

()Sim

() Algumas dificeis

() Dificeis

5.Durante o jogo, vocé conseguiu explicar o porqué da escolha do método?
() Sempre

() As vezes

() Nunca

6.Vocé conseguiu relacionar o jogo com situacdes do dia a dia?
()Sim

() Um pouco

() Nao

7.Vocé participou ativamente das atividades do seu grupo?

() Sim

() As vezes

() Nao

8. Vocé gostaria de aprender outros conteudos usando jogos?
()Sim

() Talvez

() Nao

Fonte: Elaborado pelos autores (2026).

3. RESULTADOS e DISCUSSAO

A aplicacdo do jogo didatico “SOS Comunidade: Ciéncia em Ac¢do” evidenciou
resultados relevantes tanto do ponto de vista do desempenho cognitivo quanto do
engajamento dos estudantes, corroborando a necessidade contemporanea de adocgao
de estratégias inovadoras no contexto educacional diante das transformacgdes sociais e
tecnolégicas (Marcandali, 2020). Nesse sentido, a gamificacdo mostrou-se uma
abordagem promissora, conforme ja apontado na literatura, ao favorecer a construcao

ativa e significativa do conhecimento no ensino de Ciéncias.

A turma foi organizada em cinco grupos compostos por trés integrantes,
estruturando uma dinamica colaborativa baseada em rodadas sucessivas. Durante a
atividade, os estudantes interagiram com trés categorias de cartas (problema, desafio e
bonus), podendo selecionar duas por rodada e dispondo de tempo limitado para andlise
e resolucdo das situacOes propostas. Essa organizacdo evidencia a incorpora¢do de
elementos caracteristicos da gamificacdo, como desafios, regras, tempo e recompensas,

conforme definido por Deterding et al. (2011), que compreendem a gamificacdo como
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o uso de mecanicas de jogos em contextos ndo ludicos com o objetivo de aumentar o

engajamento.

Observou-se que, ao longo de aproximadamente cinco rodadas, os grupos
conseguiram responder de maneira satisfatéria a maioria dos desafios apresentados,
demonstrando coeréncia conceitual e capacidade de aplicar métodos de separacdo de
misturas em situacdes contextualizadas. Esse resultado reforca a eficacia da
Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP), que, segundo Barrows (1986) e Belém
(2025), favorece a constru¢ao do conhecimento por meio da resolugdo de problemas
reais ou simulados. Além disso, confirma a ideia de que metodologias ativas promovem
maior envolvimento dos estudantes, colocando-os como protagonistas do processo

educativo, conforme discutido por Figueiredo, Paz e Junqueira (2015) e Fragelli (2018).

Do ponto de vista qualitativo, destacou-se o elevado nivel de engajamento dos
estudantes durante toda a atividade. Esse resultado dialoga diretamente com Fardo
(2013), que afirma que os jogos possuem alto potencial de influéncia sobre seus
usudrios, sendo capazes de transformar o ambiente educacional em um espago mais
atrativo. A limitacdo de tempo para discussdo e resposta estimulou o raciocinio rapido,
a tomada de decisdo e o trabalho em equipe, aspectos também evidenciados por Kapp

(2012) como elementos fundamentais das praticas gamificadas.

Além disso, a dinamica da atividade exigiu participacdo ativa dos estudantes, o
gue reforca a concepcdo dos jogos como metodologias ativas, nas quais o aluno interage
diretamente com o conteudo, conforme destacado por Figueiredo, Paz e Junqueira
(2015). Essa participacdo ativa contribui para que o estudante assuma papel central no
processo de aprendizagem, rompendo com praticas tradicionais baseadas apenas na

transmissao de conteudos, conforme criticado por Machado e Meirelles (2020).

Outro aspecto relevante foi a mobilizacdo de conhecimentos prévios pelos
estudantes, articulados a resolucdo de novos problemas. Esse processo indica a
ocorréncia de aprendizagem significativa, conforme discutido por Espedito (2021), uma
vez que os alunos ndo apenas recordaram conceitos, mas conseguiram aplicd-los em

novas situacdes. Essa evidéncia também reforca que a gamificacdo, quando associada a
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ABP, facilita a assimilacdo de novos conteldos ao conectar experiéncias prévias a

desafios praticos.

No que se refere ao desempenho quantitativo, todas as equipes conseguiram
propor solugdes para os problemas apresentados, ainda que em niveis distintos. Uma
equipe atingiu a pontuagdo maxima (65 pontos), enquanto a de menor desempenho
alcangou 35 pontos, indicando que, mesmo com diferengas de aprendizagem, todos os
estudantes conseguiram se envolver com a atividade. Esses resultados sugerem que a
gamificacdo cria um ambiente inclusivo e motivador, como apontado por Malagueta et

al. (2023), ao tornar o processo de aprendizagem mais dindmico e acessivel.

A capacidade dos estudantes de relacionar os conteudos com situa¢des do
cotidiano, como filtracdo, decantacao e separacao de residuos, também se destacou.
Esse resultado é particularmente relevante no ensino de Ciéncias, area frequentemente
percebida como abstrata e de dificil compreensao (Livramento, 2021). Ao superar essa
limitacdo, a atividade contribuiu para tornar o conhecimento mais concreto e aplicavel,
em consonancia com a necessidade de contextualizacdo defendida por Machado e

Meirelles (2020).

A andlise das interacbes revelou ainda o desenvolvimento de habilidades
cognitivas e socioemocionais, como raciocinio légico, comunicacdo, cooperacdo e
tomada de decisdo. Esses achados confirmam as contribui¢des de Alves, Minho e Diniz
(2014), que destacam o potencial da gamificagdo no desenvolvimento de competéncias
essenciais, além de corroborar Johnson et al. (2012), que apontam 0s jogos como

mediadores eficazes entre o estudante e a informacao.

Os dados do questionario pos-intervencao reforcam esses resultados, indicando
gue a maioria dos estudantes percebeu melhora na compreensdo dos conteldos e
demonstrou interesse em utilizar metodologias semelhantes em outras situacoes. Esses
achados estdo alinhados com estudos de Fardo (2013) e também com a consolidacdo da
gamificacdo como tendéncia educacional contemporanea, conforme discutido por
Viana et al. (2013) e Alves (2015), que destacam sua expansdo a partir da década de

2010.
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Por fim, os resultados evidenciam que a integracdao entre gamificacdo e
Aprendizagem Baseada em Problemas constitui uma estratégia pedagdgica eficaz para
o ensino de separacdo de misturas. Ao promover engajamento, protagonismo estudantil
e desenvolvimento de habilidades cognitivas, essa abordagem contribui para um ensino
mais dinamico, contextualizado e significativo, conforme defendido por Espedito (2021)
e Fragelli (2018). Além disso, confirma que a utilizacao de elementos ludicos e desafios
estruturados pode potencializar a aprendizagem, consolidando a gamificagdo como uma

importante ferramenta no ensino de Ciéncias.

4. CONCLUSAO

O presente estudo teve como objetivo desenvolver e aplicar um jogo didatico
fundamentado nos principios da gamificacao e da Aprendizagem Baseada em Problemas
(ABP), voltado ao ensino de separagdo de misturas no contexto do ensino de Ciéncias. A
partir da analise dos dados obtidos, é possivel afirmar que a proposta alcancou
resultados satisfatdrios, evidenciando contribui¢des significativas tanto para o processo

de ensino quanto para a aprendizagem dos estudantes.

Os resultados indicaram que a utilizagdo do jogo “SOS Comunidade: Ciéncia em
Acdo” favoreceu a compreensdo dos conteudos, especialmente ao possibilitar a
aplicacdo pratica dos conceitos em situacdes contextualizadas. A estrutura do jogo,
baseada na resolucdo de problemas e na tomada de decisGes em grupo, mostrou-se
eficaz na promocdo de uma aprendizagem mais ativa, reflexiva e significativa, em

consonancia com os pressupostos das metodologias ativas.

Além disso, observou-se elevado nivel de engajamento dos estudantes durante
a atividade, evidenciado pela participa¢do ativa, interacao entre os pares e interesse em
resolver os desafios propostos. A incorporacdo de elementos da gamificacdo, como
desafios, pontuacdo, progressdao e recompensas, contribuiu para a criacdo de um
ambiente de aprendizagem mais dindmico e motivador, favorecendo o envolvimento

cognitivo e emocional dos alunos.

Outro aspecto relevante refere-se ao desenvolvimento de habilidades cognitivas

e socioemocionais, tais como raciocinio légico, argumentacao, trabalho em equipe e
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tomada de decisdo. A dinamica do jogo possibilitou que os estudantes assumissem um
papel protagonista na constru¢cdao do conhecimento, reforcando a importancia de

praticas pedagdgicas que valorizem a autonomia e a participacdo discente.

Adicionalmente, a abordagem baseada em problemas permitiu aproximar o
conteudo cientifico da realidade dos estudantes, favorecendo a contextualizacdo e a
aplicagcdo do conhecimento no cotidiano. Essa caracteristica contribui diretamente para
o desenvolvimento da alfabetizacdo cientifica, ao possibilitar que os alunos
compreendam fenémenos e utilizem o conhecimento cientifico para interpretar e

intervir em situagdes reais.

No entanto, é importante destacar algumas limitacdes do estudo. A aplicacdo da
proposta ocorreu em uma Unica turma e em um intervalo de tempo relativamente curto,
0 que restringe a generalizacdo dos resultados. Além disso, a auséncia de um grupo
controle impede comparag¢des mais robustas com metodologias tradicionais. Dessa
forma, sugere-se que pesquisas futuras ampliem o numero de participantes, o tempo
de intervencao e utilizem diferentes instrumentos de avaliagdo, de modo a aprofundar

a andlise dos impactos da gamificacdo associada a ABP no ensino de Ciéncias.

Por fim, conclui-se que a integracao entre gamificacao e Aprendizagem Baseada
em Problemas constitui uma estratégia pedagdgica potente para o ensino de conteldos
cientificos, como a separacao de misturas. Ao promover engajamento, protagonismo e
aprendizagem significativa, essa abordagem contribui para a superacdao de praticas
tradicionais e para a construcdo de um ensino de Ciéncias mais contextualizado,

dinamico e alinhado as demandas contemporaneas da educacao.
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