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METODOLOGIAS DIDATICAS: UMA REVIS’AO DE
LITERATURA SOBRE RECURSOS PEDAGOGICOS
NO ENSINO DE CIENCIAS

TEACHING METHODOLOGIES: A LITERATURE REVIEW
ON PEDAGOGICAL RESOURCES IN SCIENCE TEACHING
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RESUMO: O ensino precisa promover um aprendizado eficaz nos discentes que devem
se tornar protagonistas na busca pelo conhecimento. Assim, pensar na educagéo atual
implica em considerar aspectos sobre acesso a educagédo, tecnologia, qualidade de
ensino, educacao inclusiva e participacdo comunitaria visando preparar os discentes
para desafios futuros. Logo, utilizar recursos pedagogicos diferentes dos métodos
tradicionais possibilita melhora no processo de ensino-aprendizagem. Ademais, o
ensino de disciplinas como ciéncias e biologia apresenta conceitos que precisam ser
assimilados pelo aluno, logo, utilizando metodologias dindmicas € possivel um
aprendizado mais motivador. Justifica-se a escolha desse tema devido ao grande leque
de recursos pedagogicos que favorecem a aprendizagem e se mostram eficazes na
aprendizagem dos discentes, buscando promover a motivagao e socializagdo. Além de
possibilitar o ensino de ciéncias, o conteudo didatico fica mais palpavel. Coloca-se como
problematica: o uso de recursos pedagodgicos é eficaz na promogao da aprendizagem
das disciplinas de ciéncias? O estudo tem como objetivo analisar por meio de uma
revisdo de literatura o uso de recursos pedagdgicos e metodologias didaticas para
promover a aprendizagem de ciéncias. Neste sentido, o tema instiga a investigacao
sobre metodologias inovadoras que colocam o discente no centro da aprendizagem,
possibilitando a construgao do conhecimento. Conclui-se que existem diversos recursos
metodoldgicos utilizados, um dos principais € o uso de jogos que possibilitam uma
melhor assimilacao e socializagdo entre discentes. Porém, &€ um desafio constante que
requer uma participacao efetiva de todos os envolvidos no processo educacional.

Palavras-chave: Metodologias didaticas; Aprendizagem, Ensino de Ciéncias.

ABSTRACT: Teaching needs to promote effective learning in students who must
become protagonists in the search for knowledge. Thus, thinking about current education
implies considering aspects about access to education, technology, quality of teaching,
inclusive education and community participation in order to prepare students for future
challenges. Therefore, using pedagogical resources different from traditional methods
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allows for improvements in the teaching-learning process. Furthermore, the teaching of
subjects such as science and biology presents concepts that need to be assimilated by
the student, therefore, using dynamic methodologies, more motivating learning is
possible. The choice of this theme is justified due to the wide range of pedagogical
resources that favor learning and are effective in student learning, seeking to promote
motivation and socialization. In addition to enabling science teaching, the didactic
content becomes more tangible. The problem arises: is the use of pedagogical resources
effective in promoting learning in science subjects? The study aims to analyze, through
a literature review, the use of pedagogical resources and teaching methodologies to
promote science learning. In this sense, the theme encourages research into innovative
methodologies that place the student at the center of learning, enabling the construction
of knowledge. It is concluded that there are several methodological resources used, one
of the main ones is the use of games that enable better assimilation and socialization
between students. However, it is a constant challenge that requires effective participation
from everyone involved in the educational process.

Keywords: Didactic methodologies; Learning, Science Teaching.

INTRODUGAO

A aprendizagem € um processo que requer por parte de toda a equipe
envolvida o interesse na busca do conhecimento. O docente realiza o
planejamento dos conteudos e dos recursos didaticos que serao utilizados na
sala de aula de acordo com a realidade do ambiente escolar. Logo, existem
muitos fatores envolvidos que precisam ser levados em conta quando é
analisado as praticas pedagogicas. Desta maneira, Martins e Giraffa (2018, p. 6)
afirmam: “As praticas pedagdgicas sao agdes que conduzem o professor, junto
aos estudantes, a atuar nos processos de ensino e de aprendizagem. Entende-
se que esses processos sao interdependentes, sendo que um ndo se sobressai
ao outro, ou seja, no momento em que o professor ensina, ele também aprende
com o estudante, assim como, quando o estudante esta aprendendo, esta ao
mesmo tempo ensinando o professor, numa relagao reciproca e dialégica, uma
via de méao dupla.”

As metodologias didaticas sao estratégias que os professores utilizam
para o ensino e aprendizagem dos alunos. A utilizagdo de metodologias
expositivas esteve presente desde os primérdios da educagdo, em que o

professor era o detentor do conhecimento e o discente deveria repetir o que era



exposto. Entretanto, o discente deve atuar na busca pelo conhecimento como
protagonista do seu aprendizado, o que torna-se realidade com o uso de
metodologias ativas e participativas.

Oliveira e Almeida (2019) relatam que o interesse em novas formas de
educacédo podem apontar para as exigéncias mais presentes das sociedades
atuais. Atualmente em uma era em que a informacgao € abundante, novas formas
de adquirir conhecimento afloram e invadem as salas de aulas. Portanto, é
necessario pensar na educacdo como uma constante transformagao que precisa
reinventar e inovar de acordo com a realidade que esta imersa, fazendo uso dos
Novos recursos. Pensar na educacgao do seculo XXI, é repensar sobre conteudos
e metodologias educacionais, preparando o discente para desafios e
oportunidades.

Oliveira e Alves (2022) relatam que na area de educacéo, principalmente
no ensino das ciéncias, € preciso promover espacos de aprendizagem que
dialoguem com as tecnologias analdgicas e digitais, contribuindo para o
desenvolvimento de novas habilidades e competéncias dos professores e
estudantes, como os museus, laboratérios virtuais, dentre outros.
Complementando, Santos (2020) afirma que existem diversas estratégias de
Ensino de Ciéncias, como, uso da experimentacdo, das analogias, dos jogos
didaticos, da exposicao significativa, dos espagos nao formais e o uso de
projetos.

Lopes, et al. (2018) afirmam que existem dificuldades na promocgé&o de
praticas e recursos pedagogicos didaticos eficazes como a insuficiéncia na
formacéo inicial continuada que n&o atende as especificidades da area, caréncia
de recursos didaticos, condi¢cdes inadequadas para o trabalho docente, dentre
outras. Desta forma, fazendo com que existam resultados negativos na
construcédo da aprendizagem.

Deste modo, justifica-se a escolha desse tema devido o grande leque de
recursos pedagodgicos que favorecem a aprendizagem e se mostram eficazes na
aprendizagem dos discentes além de promover a motivagdo e socializag&o.
Além de possibilitar o Ensino de Ciéncias tornando o conteudo didatico mais

palpavel. Assim, possibilitando o desenvolvimento de habilidades



socioemocionais e o desenvolvimento critico e criativo do discente. Coloca-se
como problematica: o uso de recursos pedagogicos € eficaz na promogao da
aprendizagem das disciplinas de ciéncias?

Ademais, este estudo tem como objetivo analisar por meio de uma revisao
de literatura o uso de recursos pedagdgicos e metodologias didaticas para
promover a aprendizagem de Ciéncias. Logo, o tema instiga a investigagéo sobre
metodologias inovadoras que colocam o discente no centro da aprendizagem,

possibilitando a construcao do conhecimento.

METODOLOGIA

No presente estudo, foi realizada uma revisdo de literatura sobre as
metodologias e recursos didaticos na promog&o da aprendizagem. Para isso,
foram consultados artigos cientificos e livros que abordavam o tema, utilizando
como base de pesquisa as principais bases de dados académicas. Os critérios
de selecdo dos materiais foram: estarem escritos em portugués; serem
publicados nos ultimos 10 anos; e apresentarem informacdes relevantes sobre
a utilizagao de recursos didaticos no ensino de ciéncias, utilizando as palavras-
chave: metodologias didaticas, aprendizagem, ensino de ciéncias. Apos a leitura
dos titulos e resumos dos artigos foram descartados os que ndo possuiam tema
correlacionado ao presente estudo. Os resultados obtidos foram analisados e
organizados de forma a estabelecer uma relagao entre os diferentes pontos de

vista apresentados na literatura.

DESENVOLVIMENTO

Despertar o interesse dos alunos na aprendizagem sempre foi um desafio
enfrentado pela educagéo. Logo, quando os alunos ndo conseguem assimilar e
relacionar o conteudo com sua vivencia, torna o aprendizado um processo
mecanizado de decorar conteudos e conceitos, assim, em disciplinas como
ciéncias ou biologia, que existem muitos conceitos os discentes reduzem o

interesse. Lopes, et al. (2018) afirmam que o conhecimento cientifico esta cada



vez mais presente em nosso cotidiano, desse modo o ensino de Ciéncias é
fundamental para contribuir para a formacado de individuos capazes de atuar
frente as exigéncias que sao postas pela sociedade contemporanea. Logo, é
preciso colocar o aluno como protagonista e centro do conhecimento.

Pereira, Cunha e Lima (2020) relatam que em relagdo ao ensino de
biologia, o modo tradicional de transmitir conhecimentos biolégicos acaba
tornando esse ensino repetitivo € nao efetivo. Pois, existem termos cientificos
que sao de dificil entendimento, assim, a utilizacdo de estratégias didaticas
possibilitam explicagdes mais abrangentes e que aproximem ao cotidiano do
aluno, para uma melhor aprendizagem.

Desta maneira, o docente deve fazer a utilizagao de recursos didaticos e
metodologias inovadoras que despertem o interesse do aluno e coloque-0 no
centro do processo de aprendizagem. Para que ao invés de decorar um conceito
consigam assimilar e relacionar com a sua vivencia. Venturi, et al. (2021), afirma
que a producao de materiais didaticos contribui com a formag¢ao de docentes,
que se tornarao capazes de atuar em projetos interdisciplinares, articulados com
as tecnologias. Desta maneira, o professor que produz suas estratégias
metodologias se torna capacitado a aplica-las.

Schinato e Strieder (2020, p. 30) relatam: “para um ensino de ciéncias
adequado na educacao contemporanea, € fundamental que além da mediacao
de conceitos cientificos, o professor realize a reconstrugdo constante de sua
pratica pedagogica para que os alunos possam estabelecer a coeréncia entre
estes e o contexto em que vivem e, assim, também estabelecer relagdes de
pertencimento incondicional, mediante a uma nova leitura de mundo. E, para que
isso seja possivel, &€ fundamental, sobretudo, compreender a diversidade da sala
de aula.”

E necessario pensar na educagdo atualmente como um processo de
construcado do conhecimento, em que o professor € o mediador desse processo.
Logo, a pratica pedagdgica do docente precisa estar voltada para a promogéao
do conhecimento ativo deixando de lado a visdo da repetigdo dos conceitos.

Portanto, promovendo uma aula interativa e participativa.



RESULTADOS E DISCUSSOES

Para analise dos recursos obtidos na pesquisa foi formulado uma tabela

1 que apresenta os principais artigos encontrados sobre o tema proposto, para

em seguida realizar a discuss&o dos resultados encontrados nos seus estudos.

Tabela 1 — Autores com trabalhos sobre a tematica em estudo

aprendizagem de
genética

TiTULO AUTOR E ANO CONCLUSAO
Estratégias Pereira, Cunha | Este artigo testou estratégias didatico-
didatico- e Lima (2020) | pedagdgicas para facilitar o processo de
pedagogicas para ensino-aprendizagem dos principais
o} ensino- conteudos de Genética, com a utilizagao de

aulas expositiva-dialogada, pratica e
experimental, recursos audiovisuais, jogos
didaticos e maquetes. Mostrando que é
necessario que os professores utilizem
estratégias didatico-pedagogicas
alternativas de acordo com o conteudo
ministrado para tornar mais facil e simples.

Analise da
experiéncia com o
jogo “galapagos”
para o ensino de
conteudos de
evolugdo bioldgica

Lobo e Viana
(2020)

Este estudo utilizou um jogo didatico
desenvolvido pelos pesquisadores visando
verificar as potencialidades em termos de
ensino e aprendizagem desse conteudo
através das relagdes construidas entre os
jogadores e o0 jogo. Observando situagdes de
aprendizagem e de ressignificacdo desses
conteudo.

Construindo
conhecimento
sobre a Biologia

Moraes e
Soares (2022)

Este artigo apresenta a constru¢do do
conhecimento sobre Evolug&o Bioldgica em
sala de aula utilizando uma estratégia

Evolutiva no pedagogica ludica, o jogo pedagogico. Logo,
ensino médio: a Evidenciando que conceitos evolutivos
operagao, a abstratos selecionados para o jogo, como
assimilacdo e a ancestral comum e especiagdo, foram
interagao ludica operados e assimilados de modo coletivo
em um jogo pelos estudantes.

pedagdgico

As contribuicbes | Sacramento e | Este estudo relatou sobre a aplicacido de
do Kahoot no | Menezes uma sequéncia didatica com o tema Energia,
ensino remoto de | (2022) Tipos e suas Fontes, por meio da plataforma
Ciéncias da digital Kahoot!. Os resultados mostraram que
Natureza a utilizacdo de ferramentas de gamificagao,




através da plataforma Kahoot!, promovem a
participacéo, interacao e aprendizagem.

Genética e
imunologia do
cancer para alunos
do ensino basico:
relato de uma
experiéncia

Veronez, et al.
(2019)

Este artigo constitui um relato de experiéncia
sobre o projeto de extensdo intitulado “A
geneética dos soldados contra o céancer”, teve
como objetivo principal compartilhar
conhecimentos académicos acerca da
génese, genética e imunologia do cancer
com alunos da rede basica de ensino e com
a comunidade. Foram utilizados aulas
expositivas argumentativas e praticas, tendo
sido utilizadas como ferramentas
pedagogicas jogos, debates, infograficos e
videos. Logo, o0 wuso de estratégias
pedagogicas alternativas possibilitou a
apropriacao e a assimilacio.

Uma experiéncia
didatica com jogos
educativos no
ensino de ciéncias

Sena e Rocha
(2014)

Este trabalho analisa uma experiéncia
didatica no ensino de ciéncias por meio de
jogos educativos. O objeto de estudo esta na
producgao e aplicagao de jogos educativos no
ensino de ciéncias. Foi verificado melhora
significativa do processo de aprendizagem
dos conteudos.

O jogo como
recurso
pedagogico no
ensino de ciéncias:
uma proposta para
0 ensino e
aprendizagem da
biodiversidade

Schultz, Silva e
Oliveira (2021),

Este estudo realizou uma pesquisa com a
utilizacdo de um jogo de tabuleiro com o
tema geral “Biodiversidade”, sendo que a
utilizagdo do jogo didatico possibilitou a
construcdo do conhecimento de forma
interdisciplinar, estimulando a socializagao.

O jogo didatico
“qual é o bicho?”
No ensino de
zoologia dos
vertebrados

Dias e Chacur
(2019)

Esse artigo relatou sobre a aplicagdo de um
jogo didatico denominado “Qual € o Bicho?”
onde constatou-se que os jogos beneficiam
a aprendizagem significativa e ainda
oportunizam aos alunos um ambiente
interativo, a partir da relacdo estabelecida
entre aluno-professor-conhecimento.

Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

Em relagdo ao uso de estrategias pedagogicas na sala de aula, o uso de

metodologias ativas torna a aprendizagem mais dinamica e melhora a

assimilagao do conteudo. Segundo Pereira, Cunha e Lima (2020) nas salas de

aulas o docente faz o uso de varias estratégias didatico-pedagdgicas, porém,




ainda prevalece o uso de recursos tradicionais, como, quadro branco e livro
didatico. Em relagcdo ao ensino de Genética, o uso exclusivo de recursos
tradicionais contribui negativamente. Enquanto que o uso de aulas praticas e
experimentais, recursos como jogos, Datashow, documentarios aliados a
estratégicas transformam o conhecimento.

Complementando a ideia do estudo anterior, no seu estudo, Veronez, et
al. (2019) desenvolveu um projeto com aulas expositivas argumentativas e
praticas, e também ferramentas pedagdgicas, como, jogos, debates, videos,
dentre outros recursos. Sendo possivel a constru¢ao ativa do conhecimento, por
meio, principalmente de dialogos, em aulas que consistiam em introducéo,
desenvolvimento e conclusao das tematicas abordadas.

Desta maneira, mesmo sabendo o potencial de aulas praticas e
experimentais que colocam o discente no centro do processo de ensino, ainda é
um recurso pouco utilizado, devido a realidade do docente, preparacdo e
recursos disponiveis.

Lobo e Viana (2020) no seu estudo discutiram sobre a utilizagdo de um
jogo didatico desenvolvido por eles no ensino de Evolugdo Bioldgica,
percebendo que a aprendizagem com o uso do jogo permitia maior interacéo
entre aprendizes-jogadores. Logo, possibilitou a aprendizagem a ressignificagao
dos conteudos.

Moraes e Soares (2022) utilizaram um jogo pensado e elaborado com
base na Epistemologia Genética de Piaget. Permitindo observar que quando
existe uma estratégia pedagdgica que leva em conta os conhecimentos prévios
dos estudantes, a estratégia por atingir os objetivos pedagdgicos almejados mais
facilmente. Desta maneira, ocorrendo a assimilagao de conceitos.

Sena e Rocha (2014) afirmam que o uso das atividades ludicas, como os
jogos tem como objetivo criar um ambiente em que o estudante aprenda de
maneira prazerosa, diferente das aulas convencionais, ainda muito expositivas
e pouco dialégicas. Conclui-se, que atividades dindmicas tornam as aulas mais
motivadoras, potencializando o processo de ensino e de aprendizagem.

Dias e Chacur (2019) os jogos didaticos sao considerados recursos

alternativos que favorecem a aprendizagem significativa em ciéncias, devido



novas informagdes que serdo articuladas as informagdes que ja estdo presente
na estrutura cognitiva do aluno. Ademais, estimulam as interagdes e relagdes
sociais. Entretanto, os jogos ainda sao utilizados com pouca frequéncia pelos
professores de ciéncias, que atualmente utilizam o método tradicional de ensino:
as aulas expositivas, onde o conhecimento inquestionavel é transferido sem que
haja estimulo a autonomia do estudante.

Em seu estudo também com aplicagao de jogos, Schultz, Silva e Oliveira
(2021), relatam que no ensino deve ser utilizado estratégicas didatico-
pedagogicas para que o discente possa associar a aprendizagem do conteudo
alinhando com as varias interfaces interdisciplinares.

Em suma, os jogos sdo uma estratégia mais comum e atrativa que é
utilizada em sala de aula para assimilacdo de conceitos, entretanto, precisa ser
planejada de acordo com o material didatico e as competéncias que precisam
ser trabalhas na sala de aula.

Sacramento e Menezes (2022) utilizaram a ferramenta” Kahoot!”, onde
essa ferramenta segundo eles, utilizando promovem a participagao e interagao
durante as aulas. Desta forma, possibilitou uma melhora do processo de ensino-
aprendizagem, no qual mostra que as metodologias que envolvem a tecnologia
despertam o maior interesse por parte dos discentes.

Além dos jogos, existem outras possibilidades que também fogem das
aulas expositivas, como exemplo, utilizar a tecnologia para promover a
interacdo. Existem atualmente diversas plataformas digitais que possibilitam a
criacao de jogos, atividades dindmicas e interagdo em tempo real. Ademais,
utilizar recursos digitais se torna atrativo, entretanto, exige recursos disponiveis

e também um planejamento para que a pratica n&o fuja do objetivo principal.

CONCLUSAO

Em suma, o aprendizado precisa despertar a motivagao e o interesse dos
alunos que devem ser o centro desse processo, tornando-se protagonista e
construtores do conhecimento. Percebe-se que o uso de metodologias

tradicionais ainda é mais utilizadas pelos docentes, entretanto, utilizar recursos



pedagogicos inovadores como jogos, metodologias ativas, recursos digitais
despertam mais o interesse do aluno.

A educacgao atual requer uma ampla participagcdo dos envolvidos no
processo educacional desde comunidade, gestio escolar, docente e discente. E
preciso que exista o interesse em ambas as partes. Na sala de aula os discentes
precisam se envolver na mesma propor¢cao que o professor. Desta maneira,
visando despertar a motivacado dos alunos é necessario a aposta nos recursos
didaticos ludicos que conseguem promover a interagdo social e colocam os
alunos no centro do processo educacional como protagonista e construtores do
conhecimento.

Portanto, por meio da analise da literatura pesquisada na pesquisa notou-
se que um dos recursos mais utilizados é o uso de jogos, que possibilitam a
assimilacdo de conceitos que estdo presentes em disciplinas de ciéncias e
biologia, mas requer um maior planejamento de material didatico por parte dos
docentes, que por falta de tempo na maioria das vezes, faz com que a atividade
deixe de ser realizada. A elaboracdo de material especifico requer tempo e
disponibilidade de material por parte do docente, ademais, € necessario a
promogao de uma educagao continuada visando construir uma base para a
promocao e efetivacdo de uma educacgao voltada para o publico atual que séo

nativos digitais.
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