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INTRODUGAO

O Ensino de Ciéncias por Investigacdo (EnCl) tem se consolidado como uma
perspectiva metodoldgica que favorece a construcdo ativa do conhecimento, ao estimular a
argumentacdo, a analise critica e a autonomia intelectual dos estudantes (Carvalho, 2018;
Sasseron, Machado, 2017). Nessa abordagem, a problematizagdo, o levantamento de
hipéteses e a busca por evidéncias tornam-se elementos centrais do processo de
aprendizagem, ao permitir que os estudantes se aproximem dos modos de pensar e agir da

ciéncia (Jimenez-Aleixandre, 2010; Lemke, 1997).

Atividades investigativas que fazem uso de materiais manipulaveis, desafios abertos e
propostas que incorporam elementos do ludico constituem um terreno fértil para a
problematizacdo de concepg¢des intuitivas e para a elaboracdo de explicagbes mais
qualificadas, uma vez que no contexto do Ensino de Ciéncias, a dimensao ludica ndo se reduz
ao entretenimento: ela potencializa a agdo, o engajamento e a curiosidade, ao criar condigbes
para que o estudante experimente, questione e reconstrua suas préprias ideias (Salen,

Zimmerman, 2012; Kishimoto, 2011; Jimenez-Aleixandre, 2010).

Como aponta Huizinga (2000), o brincar é uma expressao humana estruturante, capaz
de mobilizar atencdo, imaginagcao e investimento afetivo e, conforme destaca Kishimoto
(2011), jogos e atividades ludicas, quando intencionalmente mediadas, tornam-se
instrumentos pedagodgicos que favorecem a construgao de significados e o desenvolvimento
conceitual. Assim, a combinagéo entre ludicidade e investigagdo amplia as possibilidades de

aprendizagem, ao integrar experimentacao, interagao e reflexao.
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Este relato de experiéncia apresenta uma atividade investigativa
desenvolvida como parte do programa da disciplina Atividades Investigativas para o Ensino

de Ciéncias, do Programa de Pés-Graduacdo em Ensino em Biociéncias e Saude (PPG-
EBS/IOC/Fiocruz).

A atividade desenvolvida teve como finalidades: (a) explorar como pés-graduandos
organizam e justificam agrupamentos de animais; (b) analisar os critérios utilizados; (c) discutir
aproximacgdes e distanciamentos entre classificacbes intuitivas e taxonomia cientifica e; (d)
propor uma Sequéncia de Ensino Investigativa (SEl) aplicavel a Educacdo Basica.
Fundamentado na literatura do EnCl, este relato busca discutir as aprendizagens e o potencial
de um baralho de cartas como disparador investigativo no Ensino de Ciéncias no contexto

tematico de classificacao bioldgica.

No campo da classificagdo bioldgica, ainda prevalecem concepgdes intuitivas
baseadas em aparéncia, habitat ou habitos alimentares (Moul, Moura, Araujo; 2020),
revelando lacunas no entendimento da légica evolutiva e dos critérios cientificos de

agrupamento, o que dialoga com os perfis biolégico, sociobiolégico e cultural.

METODOLOGIA

Como parte da disciplina Atividades Investigativas, a atividade foi aplicada no segundo
semestre de 2025. O corpo discente matriculado na disciplina era composto de 12 pos-
graduandos, sendo 11 bidlogos e 1 designer, entre alunos de Mestrado e Doutorado. A
apresentacdo dessa atividade teve duracdo aproximada de duas horas, incluindo

apresentacao, dinamica e discussao, e foi realizada em uma sala de aula do PPG-EBS.

A atividade consistiu no uso de um baralho investigativo de classificagdo biolégica,
composto por 30 cartas, confeccionado artesanalmente pela primeira autora, baseado no jogo
comercial Similo, contendo imagens e nomes de diferentes animais, abrangendo mamiferos,

aves, répteis, anfibios, peixes e invertebrados.

As imagens foram selecionadas a partir do banco gratuito Freepik. Algumas delas
foram editadas manualmente para remover o fundo e padronizar a estética visual, garantindo
que todos os cartdes apresentassem exclusivamente o animal, sem interferéncias relativas
ao habitat ou a elementos contextuais que pudessem induzir classificacdes intuitivas. O
material foi impresso em papel A4 comum, recortado e plastificado com fita adesiva
transparente de 48mm, estratégia que conferiu maior rigidez e durabilidade, mantendo o baixo

custo de producéo.
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Essa escolha metodoldgica teve como objetivo utilizar um recurso
acessivel e facilmente reprodutivel, permitindo que qualquer professor das disciplinas de
Ciéncias e/ou Biologia de Ensino Basico, mesmo com recursos limitados, possa elaborar
materiais semelhantes para atividades investigativas em sala de aula. Entre os animais, foram
intencionalmente incluidos alguns que tradicionalmente geram confusdo conceitual, como
ornitorrinco, golfinho, cavalo-marinho, tubardo, morcego, pinguim e cecilia, a fim de

potencializar o carater problematizador da atividade.

As cartas foram entregues embaralhadas ao grupo, e a aluna-pesquisadora langou o
seguinte problema: “Tenho aqui uma cole¢do de animais, como podemos agrupa-los com

base nas caracteristicas que observamos?"

A turma recebeu o baralho completo de 30 cartas, sem que ocorresse a sua divisdo
em grupos, uma vez que a mesma possuia um numero reduzido de alunos. Porém, caso esta
atividade seja aplicada em turmas maiores, é recomendavel a divisdo em grupos, de modo a

incluir também analises comparativas das decisdes e argumentagdes entre estes.

Nao houve qualquer assunto introdutério ou explicagcdo prévia sobre classificagdo
biolégica antes do inicio da atividade. Partiu-se do pressuposto de que os participantes, em
sua maioria bidlogos e todos vinculados a um Programa de Pds-graduagdo nas areas de
Ensino, Biociéncias e Saude, mobilizariam suas vivéncias académicas e profissionais para
propor critérios iniciais de agrupamento. Essa auséncia de instrugao prévia reforgou o carater
investigativo da proposta e favoreceu a experiéncia de classificagdes espontaneas, alinhando-

se a perspectiva de atividades abertas discutida por Carvalho (2013).

Ao longo da atividade, foram observados os critérios utilizados pelos participantes, a
qualidade das justificativas apresentadas, os momentos de debate e as referéncias (ou nao)

a conhecimentos cientificos formais sobre os grupos de animais.

Ap0s a etapa de organizacéo do baralho, realizou-se uma breve discusséo coletiva,
na qual os agrupamentos construidos foram comparados com as classificagdes cientificas
formais, baseadas em filogenia, morfologia e relagdes evolutivas. Nesse momento, também
se discutiu o papel do professor como mediador da investigacao, a luz de Vygotski (1998) e
Lemke (1997), e foi apresentada uma proposta de SEI para o 3° ano do Ensino Fundamental

(EF), tomando o baralho como situagao-problema inicial.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A primeira organizagdo proposta pela turma baseou-se, principalmente, em

caracteristicas visuais e contextuais, como 0 ambiente em que os animais vivem (terra, agua
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ou ar) e tragos externos marcantes, como a presenga de asas ou nadadeiras. Esse
movimento, focado na observacdo empirica e nos tragcos visuais, constitui um tipo de
raciocinio que busca desenvolver principios gerais a partir de observagbes especificas. Essa
a atitude inicial da turma reflete uma tradicao formativa de base indutiva (Rodrigues, Borges;
2008).

Durante a atividade realizada com a turma em questdo, péde ser observado que,
inicialmente, os pés-graduandos tentaram classificar os animais a partir do ambiente em que

vivem, ou seja, terra, agua ou ar, como mostrado na Figura 1.

Figura 1. Fotografia da atividade sendo realizada.

Fonte: Arquivo pessoal

Em um segundo momento, passaram a buscar uma légica mais taxonémica. No
entanto, chamou a aten¢ao o fato de que o caracol acabou ficando de fora das categorias
construidas, ou seja, nenhum dos presentes considerou a possibilidade de incluir os
invertebrados na classificagdo. Essa auséncia revela como, muitas vezes, certos grupos de
animais sao invisibilizados quando dependemos apenas de classificacdes intuitivas ou
cotidianas, sem recorrer a critérios cientificos mais ampliados. No final, o caracol foi
introduzido no grupo de animais que vivem no mar, para néo ficar isolado no centro da mesa.
Essa segunda etapa de discussao gerou conflitos conceituais produtivos, especialmente em
torno de animais tradicionalmente associados a categorias equivocadas no senso comum.
Baleias e golfinhos foram, em um primeiro momento, aproximados de peixes; o morcego foi
inicialmente entendido como “animal que voa como as aves”, 0 ornitorrinco suscitou

argumentagoes sobre ser ou ndo mamifero.

Esses episodios ilustram que dindmica criou um “circulo magico” (Huizinga, 2000), no
qual os participantes, ainda que biélogos e professores experientes, puderam suspender

momentaneamente seus papéis profissionais e assumir a posi¢do de “jogadores” e/ou
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aprendizes. Nesse espaco ludico e protegido, a atividade substituiu as normas da
pratica académica, permitindo que julgassem livremente os agrupamentos de animais e
recorressem a critérios perceptivos, intuitivos ou pessoais sem o peso das expectativas
formais. Essa suspensao simbdlica favoreceu as concepgdes espontaneas, que dificiimente

apareceriam em um contexto avaliativo ou estritamente disciplinar.

A medida que foram introduzidas perguntas mediadoras como encaminhamento final
da atividade, bem como “Qual é o critério que vocés estdo usando agora?”, “Esse animal
poderia estar em outro grupo? Por qué?”, o grupo foi sendo conduzido a revisar suas
hipoteses, mobilizando conhecimentos mais estruturados. A discussao coletiva favoreceu a
construcdo de novas justificativas, ao aproximar o raciocinio dos participantes da légica
cientifica por meio da argumentagcdo socializada (Sasseron, Machado, 2017; Jimenez-
Aleixandre, 2010).

Outro momento significativo ocorreu quando uma das participantes, bidloga e
professora de Ciéncias do EF, observou que o animal identificado como “sapo” na carta
correspondia, na verdade, a uma perereca. Embora essa identificacdo nao tenha gerado uma
discussao aprofundada no grupo, ela despertou entre os colegas, a percep¢ao de que esse
tipo de confusdo conceitual poderia se ftransformar em um excelente ponto de
problematizacdo em turmas da Educacao Basica. A distingdo entre sapos, ras e pererecas,
frequentemente difusa para os estudantes, revela-se um exemplo concreto de como
pequenos detalhes podem mobilizar comparagdes morfoldgicas, investigagdo sobre habitats

e revisao de classifica¢des intuitivas, ampliando o potencial pedagdgico da atividade.

O carater ludico do material contribuiu significativamente para o engajamento e a
participacao: a manipulacéo das cartas despertou curiosidade, permitiu experimentar, errar e
reorganizar ideias, criando um clima de exploragdo e cooperacdo entre os participantes. E
importante salientar, porém, que a proposta utilizada no contexto da pds-graduacao nao se
configura como um jogo formal, pois ndo envolve regras pré-estabelecidas, pontuacdo ou
objetivo de vitdria, que sdo elementos essenciais para a definicdo de jogo no sentido classico

(Salen, Zimmerman, 2012).

Tratou-se, portanto, de uma atividade investigativa aberta, cujo potencial residiu
justamente na ludicidade, na liberdade de exploragdo e na auséncia de constrangimentos

competitivos, caracteristicas que favoreceram a problematizacao e a formulacao de hipoteses.

Desta forma, a atividade dialoga com o universo do ludico: a manipulagéo concreta, o
carater exploratorio, o circulo magico e a fluidez da agao aproximam essa proposta do brincar
como espacgo de criagao de sentido, tal como descrito por Huizinga (2000). De forma

complementar, Kishimoto (2011) destaca que elementos do brincar, mesmo quando nao
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configuram um jogo estruturado, podem assumir papel central na mediagao

pedagdgica quando planejados intencionalmente.

No contexto da Educacio Basica, é possivel expandir o potencial pedagdgico do
material, transformando-o efetivamente em um jogo ao se acrescentarem regras, objetivos
definidos e modos de interacao entre grupos. Essas adaptagdes poderiam incluir, por
exemplo, rodadas com tempo limitado, critérios de pontuacdo para justificativas mais
adequadas, desafios progressivos ou regras de troca de cartas, de modo a favorecer o
trabalho colaborativo e a comparacgao entre estratégias. Assim, o baralho poderia funcionar
tanto como atividade investigativa aberta (como na experiéncia relatada), quanto como jogo
educativo propriamente dito, a depender dos objetivos da aula e do nivel de autonomia dos

estudantes.

Quando inserida como proposta de SEI destinada ao 3° ano do EF, a atividade mostrou
potencial para trabalhar habilidades previstas na Base Nacional Comum Curricular (BNCC)
(habilidade EF03CI06), como comparar animais a partir de caracteristicas externas, levantar
hipoteses, argumentar em grupo e sistematizar critérios de classificacdo. A SEI construida
articularia momentos de problematizacao, investigagcdo em pequenos grupos, socializagao
das solugbes encontradas e sistematizacao guiada pelo professor, em consonancia com os

eixos discutidos por Carvalho (2013) e Trivelato e Tonidandel (2015).

A partir da ampla experiéncia docente dos participantes que, durante a dindmica,
assumiram o papel de alunos e vivenciaram a atividade de forma direta emergiu uma
discussao significativa sobre seu potencial pedagdgico. De modo praticamente unanime, os
professores apontaram que a proposta seria especialmente adequada para o Ensino
Fundamental, em razéo da espontaneidade, da curiosidade e da facilidade com que criancgas

exploram e justificam suas classificagbes.

Assim, a experiéncia com pés-graduandos funcionou ndo apenas como vivéncia
formativa em EnCl, mas também como uma espécie de laboratério de reflexdo docente,
permitindo antecipar dificuldades conceituais, potenciais de mediagdo e possibilidades de
adaptacdo da atividade para diferentes niveis de ensino. Aquele momento, também se
discutiu o papel do professor como mediador da investigacédo, a luz de Vygotski (1998) e
Lemke (1997), e foi apresentada uma proposta de SEI para o 3° ano do EF, tomando o baralho

como situagao-problema inicial.

Na perspectiva de Vygotsky, as praticas comunicativas humanas sdo cruciais para o
surgimento das fung¢des mentais, sendo o professor o mediador de tais praticas. O processo

alinha-se as ideias de Lemke, ao engajar os estudantes no “fazer ciéncia” por meio da
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linguagem, estimulando-os a discutir, comparar e usar provas. Essa mediacao

direciona o raciocinio espontaneo inicial para a avaliagdo formal do conhecimento e a

proposicao da SEI.

CONSIDERAGOES FINAIS

A experiéncia descrita evidenciou que o0 uso de um baralho de cartas estruturado como
atividade investigativa constitui uma estratégia para problematizar a classificagédo bioldgica,
tanto na formacéo de pos-graduandos quanto na Educacéo Basica. Os conflitos conceituais
gerados por animais “ambiguos”, como ornitorrinco, golfinho e morcego, funcionaram como
motivadores importantes para a argumentacdo e a revisdo de ideias, ao aproximar os

participantes dos modos de pensar da ciéncia.

Ao mesmo tempo, o fato de um animal como o caracol ficar momentaneamente “sem
grupo” revela como certos conjuntos de seres vivos podem ser invisibilizados quando o olhar
permanece preso a critérios intuitivos ou a categorias mais familiares. Esse tipo de situacao
abre espaco para discussoes ricas sobre “quem entra” e “quem fica de fora” das classificacdes
que produzimos, reforcando a importancia de explicitar os critérios e de dialogar com a

taxonomia cientifica.

A atividade também mostrou que, mesmo entre estudantes experientes, ha uma
tensao constante entre classificacbes baseadas na aparéncia e classificacoes baseadas em
relagdes evolutivas. Isso reforca a necessidade de praticas de ensino que priorizem a
investigacao, a argumentacao e a explicitacdo de critérios, em vez da simples memorizagéo

de grupos taxonémicos.

Por fim, a SEI proposta, ancorada no EnCl, apresenta grande potencial para ser
implementada em turmas de EF, contribuindo para processos de alfabetizacao cientifica que
envolvam observagido, comparagéao, formulagéo de hipoteses, negociagao de significados e
sistematizagdo coletiva. Como desdobramento, considera-se promissor aprofundar essa
proposta em futuras pesquisas, até mesmo pesquisas comparativas sobre a aplicagao da

atividade em diversos niveis de ensino.

Além disso, a atividade apresenta grande potencial de adaptagao para diferentes
realidades escolares, biomas e contextos socioculturais. O baralho pode ser facilmente
reorganizado para incluir animais caracteristicos da regidao onde a escola esta situada, como
espécies da Caatinga, Cerrado, Amazénia, Mata Atlantica ou Pampa, de modo a favorecer a
aproximagao dos estudantes com a biodiversidade local e fortalecendo o vinculo entre

conhecimento cientifico e territério.
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Em comunidades rurais, indigenas, ribeirinhas ou periféricas, essa
contextualizagdo pode ampliar o sentido da investigagéo, incorporando saberes tradicionais,
experiéncias cotidianas e percep¢odes proprias sobre os animais. Dessa forma, a atividade
torna-se ndo apenas um recurso didatico acessivel, mas também uma ferramenta para
promover uma alfabetizacao cientifica enraizada no territorio e sensivel as multiplas formas

de conhecer e classificar o mundo natural.
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