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Resumo: Este trabalho apresenta o desenvolvimento e validagdo de um material didatico ludico criado na
disciplina de artefatos do programa de pds graduacdo em ensino e educacéo intitulado Meméria Negra, voltado
a valorizagao de cientistas negros historicamente invisibilizados nos curriculos escolares. O jogo da meméria,
composto por cartas ilustradas e descritivas, busca promover o letramento cientifico, a construgdo de uma
consciéncia critica e antirracista, além de estimular habilidades cognitivas como memodria, associagao e leitura
interpretativa. A proposta foi validada por meio de metodologia participativa com base no Design Thinking,
envolvendo aplicagéo pratica e avaliagdo por pares. Aplicou-se um questionario com escala Likert (1-5) em seis
dimensbes. Os resultados indicaram aprovacgao significativa: 92% atribuiram notas 4 ou 5 para clareza; 88% para
interatividade; e 100% para validagdo pedagodgica. Os resultados indicam alto potencial pedagdgico, com
destaque para o engajamento dos estudantes e a relevancia social da tematica.
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Introducgao

A invisibilidade de cientistas negros nos curriculos escolares contribui para a
reproducdo de esteredtipos e para a exclusdo simbodlica da populagdo negra no campo
cientifico. Em consonancia com a Lei 10.639/2003, que estabelece a obrigatoriedade do
ensino da histéria e cultura afro-brasileira, este trabalho propée um recurso didatico que alia
ludicidade e representatividade: o jogo Memadria Negra. A iniciativa visa fomentar praticas
pedagogicas inclusivas que valorizem a diversidade étnico-racial e promovam o pensamento
critico no ensino de Ciéncias.

Essa proposta dialoga com abordagens contemporédneas como a Pretagogia,
apresentada por Silva e Petit (2024), que propdem o uso de brincadeiras afro-brasileiras como
estratégia de implementagcdo da Lei 10.639/03. Ambas as iniciativas convergem na
valorizagado da cultura negra como eixo estruturante da pratica pedagogica, promovendo o

pertencimento, a identidade e o letramento cientifico em contextos escolares.

Metodologia
Caracteristicas do material didatico

O material foi produzido como como pré-requisito para a conclusdo de uma disciplina
vinculada a um Programa de Pds-Graduacdo em Ensino na Educacao Basica.

O material consiste em um jogo da memoéria composto por 40 cartas, sendo 15 cartas
contendo imagens de cientistas negros(as) e 15 cartas descritivas contendo nome, area de
atuacao e principais contribuicoes e/ou invencdes. Cada carta foi impressa em tamanho 14

cm x 10 cm e plastificada para maior durabilidade.
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Além das cartas principais, o conjunto inclui 10 cartas especiais (cinco de sorte e cinco
de azar), que introduzem elementos dinamicos a jogabilidade. O jogo é acompanhado de uma
folha A4 plastificada com as regras e armazenado em uma caixa de MDF (20 cm x 12 cm)

personalizada com adesivo impresso.

Construgéo do material didatico

A elaboragao do jogo envolveu as seguintes etapas:

1. Pesquisa e selecdo de cientistas: Levantamento biografico e cientifico de
personalidades negras relevantes no campo das ciéncias.

2. Criagao das artes: Producado grafica das cartas (imagens e descri¢des) por meio da
plataforma Canva.

3. Impresséo e plastificacdo: Impressao em alta qualidade das cartas e das regras, com
posterior plastificacdo para garantir resisténcia ao uso constante.

4. Personalizagdo da embalagem: Utilizacdo de uma caixa de MDF reutilizada,
customizada com adesivo personalizado contendo o titulo do jogo.

5. Revisdo e teste pedagogico: Verificagcdo da coeréncia entre as informacgbes e

aplicagao-piloto do jogo com mediagéo para ajustes.

Critérios de sele¢do dos cientistas negros

A selecdo dos cientistas representados no jogo seguiu critérios que assegurem
relevancia histérica, diversidade e aplicabilidade pedagogica. Foram priorizados nomes com
contribuigdes significativas em distintas areas do conhecimento, especialmente aquelas
relacionadas ao curriculo da educacgao basica, como Ciéncias da Natureza, Matematica e
Tecnologia. Buscou-se contemplar diversidade geografica, incluindo cientistas afro-brasileiros
e da diaspora africana, bem como equilibrio de género, com atencao a representatividade de
mulheres negras. A escolha também considerou a acessibilidade de fontes confiaveis para
elaboragao dos conteudos e o potencial de cada trajetéria para fomentar discussoées criticas

sobre racismo, identidade e protagonismo negro na ciéncia.

Regras para uso do material didatico
e As cartas devem ser embaralhadas e dispostas viradas para baixo em uma grade no
centro da mesa.
e Os jogadores, por turno, devem virar duas cartas na tentativa de formar um par
correspondente (imagem + descrigao).
e Se o par for correto, o jogador retira as cartas da mesa e joga novamente. Caso

contrario, vira as cartas de volta e passa a vez.

VI Semana de Quimica do Norte do Espirito Santo - SEQUINES
Sao Mateus/ES - 03 a 06 de novembro de 2025



e As cartas especiais (de sorte e azar), quando encontradas, devem ser lidas em voz alta
e sua instrugao seguida imediatamente. Apos o efeito, sao retiradas do jogo.

e Um mediador (professor ou aluno com gabarito) é responsavel por validar os pares
formados e mediar eventuais duvidas.

e O jogo termina quando todos os pares forem encontrados. Vence quem acumular o

maior numero de pares validos.

Figura 1: Material pronto

Fonte: Elaboragao propria

Validagé&o do material didatico

A validagao do material didatico foi realizada com base no referencial metodolégico do
Design Thinking, utilizado como recurso estruturante para a construcdo do produto
educacional. O processo avaliativo teve como obijetivo verificar a aplicabilidade, a clareza e a
efetividade pedagdgica do jogo.

A metodologia adotada consistiu na aplicagdo de um questionario estruturado com
escala Likert de 1 a 5 pontos, distribuido entre cinco avaliadores convidados (alunos que
cursaram a disciplina) que participaram previamente de uma sessao pratica com o jogo. A
atividade ludica teve duragéo estimada de 30 a 40 minutos, incluindo explicacdo das regras,
dindmica de jogo e roda de conversa final. O jogador considerado vencedor € aquele que, ao
final da partida, acumula o maior numero de pares validos, conforme validacao feita por um
mediador (professor ou aluno com gabarito). Apds a vivéncia ludica, os avaliadores

preencheram o instrumento com base em seis dimensoes:

e Conteudo

e Acessibilidade e Inclusao

e C(Clareza e Linguagem

e |Interatividade e Engajamento
e Design Instrucional

e Validade Pedagodgica
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Cada dimensao foi composta por cinco questbes avaliativas e uma secido para
justificativa qualitativa. As perguntas abordaram aspectos como alinhamento aos objetivos de
aprendizagem, clareza dos conceitos, acessibilidade a diferentes perfis de estudantes,

engajamento dos participantes e logica instrucional.

Resultados e Discussao

Os resultados quantitativos revelaram alta aprovagao: 92% atribuiram notas 4 ou 5 para
clareza e linguagem; 88% para interatividade e engajamento; 100% para validade pedagdgica;
96% para conteudo; 84% para design instrucional; e 76% para acessibilidade e inclusdo, com
destaque para sugestdes de melhorias voltadas a estudantes com deficiéncia visual.

Os comentarios qualitativos reforgcaram o impacto positivo do jogo. Um avaliador
destacou: “O material promove discussées que raramente aparecem nas aulas de Ciéncias.
Os estudantes se reconhecem e se interessam mais pelo conteudo.” Outro comentou: “A
estética esta muito bem cuidada, e as cartas despertam curiosidade. Seria interessante incluir
QR codes com audios ou videos para ampliar a acessibilidade.”

Além disso, os avaliadores sugeriram que 0 jogo seja utilizado como ponto de partida
para projetos interdisciplinares, feiras de ciéncias e rodas de conversa sobre identidade racial
e protagonismo negro. A dindmica competitiva, baseada na formacéo de pares corretos entre
imagem e descricdo, foi considerada eficaz para estimular a memoria, a leitura e o
pensamento critico.

Apenas um avaliador atribuiu a pontuagao 2 (discordo parcialmente) a duas questdes
da dimenséo "Acessibilidade e Inclusao", justificando que "ndo possui recursos de audio nem
descricdo de imagem, estudantes com deficiéncia visual ndo conseguem jogar”. A analise
geral evidenciou que 0 jogo apresenta aplicabilidade pedagdgica, linguagem clara e alto
potencial de engajamento. As criticas construtivas foram acolhidas para considerar ajustes

futuros relacionados a acessibilidade de estudantes com deficiéncia visual.

Figura 2: Avaliacdo do material didatico
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Consideragoes Finais
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O jogo Memdria Negra se revelou uma ferramenta pedagodgica potente para promover
o reconhecimento da producao cientifica de pessoas negras, historicamente marginalizadas
nos espagos escolares. Ao integrar ludicidade, representatividade e conteudo cientifico, o
material contribui para a constru¢do de uma educacao mais inclusiva, critica e antirracista.

A validacao do jogo demonstrou ndo apenas sua aplicabilidade no Ensino Médio, mas
também seu potencial de engajamento e transformacgao de percepcgdes entre estudantes e
docentes. A proposta reforca a importancia de praticas educativas que dialoguem com a
diversidade cultural e étnico-racial brasileira, ampliando horizontes e desconstruindo
esteredtipos.

Embora tenha recebido sugestbes de aprimoramento quanto a acessibilidade para
estudantes com deficiéncia visual, o material apresenta sélida estrutura didatica e pode ser
adaptado para diferentes contextos escolares. Espera-se que iniciativas como esta inspirem
novas abordagens pedagogicas que valorizem trajetorias negras na ciéncia e contribuam para

a efetivagao da Lei 10.639/2003 no cotidiano escolar.
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