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RESUMO

Este trabalho analisa os limites e possibilidades do uso integrado da experimentagéo
e da contacdo de histdrias no ensino de Ciéncias, com foco na aprendizagem do
conteudo das propriedades da matéria por estudantes do 5° ano do Ensino
Fundamental. A pesquisa, de abordagem qualitativa e natureza acgao-reflexiva, foi
realizada com uma turma de 15 alunos de uma escola publica do Distrito Federal e
adotou uma sequéncia didatica composta por narrativas, experimentos investigativos
e gamificagdo, organizada em um escape room (sala de fuga) cientifico. A coleta de
dados ocorreu por meio de observagao participante, registros das falas dos
estudantes durante as atividades e produgdes escritas ao final da aula. A analise de
conteudo foi utilizada para identificar indicadores de compreensao conceitual,
curiosidade investigativa, argumentacédo e envolvimento afetivo. Os resultados
evidenciaram que a integragcao entre a contagado de histérias e a experimentagao
promoveu significativa ampliagdo do engajamento dos alunos, compreensao
aplicada sobre densidade, dureza, magnetismo, condutibilidade térmica e elétrica, e
solubilidade, além do fortalecimento da autonomia cognitiva e da motivagao
intrinseca. Verificou-se ainda que a emogao e o vinculo com a histéria favoreceram a
construcdo do conhecimento e a participacdo ativa durante os experimentos.
Constatou-se que essa proposta compde uma estratégia eficaz para a alfabetizagao
cientifica nos anos iniciais, pois articula cognigédo, pratica investigativa e afeto,
embora estudos futuros devam avaliar sua aplicagdo em diferentes contextos e com
acompanhamento longitudinal dos efeitos na aprendizagem.

Palavras-chave: experimentacdo; contagdo de historia; gamificagcdo; ensino de
Ciéncias; alfabetizagao cientifica.



ABSTRACT

This study analyzes the Ilimits and possibilities of the integrated use of
experimentation and storytelling in Science teaching, focusing on learning the
content of properties of matter by 5th grade elementary school students. The
research, with a qualitative approach and action-reflective nature, was carried out
with a class of 15 students from a public school in the Federal District and adopted a
didactic sequence composed of narratives, investigative experiments, and
gamification, organized in a scientific escape room. Data collection took place
through participant observation, records of students’ speeches during the activities,
and written productions at the end of the class. Content analysis was used to identify
indicators of conceptual understanding, investigative curiosity, argumentation, and
affective engagement. The results showed that the integration between storytelling
and experimentation promoted a significant increase in student engagement, applied
understanding of density, hardness, magnetism, thermal and electrical conductivity,
and solubility, in addition to strengthening cognitive autonomy and intrinsic
motivation. It was also verified that emotion and connection with the story favored
knowledge construction and active participation during the experiments. It was found
that this proposal constitutes an effective strategy for scientific literacy in the early
school years, as it articulates cognition, investigative practice, and affect, although
future studies should evaluate its application in different contexts and include
longitudinal monitoring of learning effects.

Keywords: experimentation; storytelling; gamification; science education; scientific
literacy.



SUMARIO

I L 20] 0003 o 6
p 0] =N ] 5 |V TR 7

2.1 ODbjetivo geral........oocciciiires e 7

2.2 Objetivos eSPeCifiCOS.......cccciiiiiiiiiiiiiiiirrrr s 7
3 REFERENCIAL TEORICO........ccoieeueeeeeesesessessssssssssessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssessnns 7
4 METODOLOGIA.......coueeeetietiseesessesssssssssssssssssssssssssssesssssssssassnsssssssssssssssssnesssssssssnes 11

4.1 AnAlise dos resUltados.......ccoiiveiiiieiiieiiriiir s s e rens s renssranssrnnssennnss 15
L3 0] LT o U157 Yo T 18
6 CONSIDERAGOES FINAIS........ccoeieercesceessiesssesasssas s ssssssssssssessssssssssssssssssssssaes 19
REFERENCIAS........covitietitiesessssssssssessssssssssssssssssssssssssssasssssssssssssssssssnssssssssssssssssnees 21
APENDICE A — SEQUENCIA DIDATICA......coooteeeeereeteersstssesaessssssssssssessssssssssssnes 24
APENDICE B — PERSONAGENS CRIADOS PARA ILUSTRAR A HISTORIA..... 32

APENDICE C — FOTOS DA CONTAGAO DE HISTORIAS COM REALIZAGAO
DOS EXPERIMENTOS. .....vueeeeeseeseesseesemsessesssessssasessssssesssessesssessesasessesssessesssensssasens 33



1 INTRODUGAO

Desde os primeiros anos em sala de aula, nés, como docentes de Ciéncias no
Ensino Fundamental, temos observado um fendbmeno recorrente: aulas
experimentais geram entusiasmo nos estudantes, mas frequentemente esse
entusiasmo n&o se traduz em compreensao conceitual forte ou em capacidade de
aplicar os conceitos em contextos diferentes. Esse problema motivou a busca por
uma proposta pedagodgica que integrasse a experimentagdo concreta e as
narrativas, estratégias que, embora ja tenham demonstrado potencial de forma
isolada, ainda sdo pouco investigadas em conjunto.

A experimentacéo cientifica refere-se ao uso de atividades praticas em que
estudantes investigam fenbmenos, manipulam variaveis, observam resultados e
formulam hipoteses, em interacao direta com o mundo natural ou artificial (Hodson,
1998; Silva & Bordini, 2022).

Entre seus beneficios, destacam-se o desenvolvimento do pensamento
critico, da curiosidade investigativa e a construgdo de modelos mentais sobre os
fendmenos cientificos (Franco; Poletto; Guimaraes, 2024). Entretanto, sua limitagao
aparece quando a experimentacdo é implementada de maneira restrita, puramente
demonstrativa ou isolada de contextos sociais, culturais e narrativos, resultando em
aprendizagem superficial. Por sua vez, a contagdo de histérias no ensino de
Ciéncias configura-se como o uso de narrativas (orais, visuais ou multimodais) para
introduzir, ilustrar ou mediar conceitos cientificos, promovendo empatia, imaginagéo
e significado simbdlico (Bruner, 1996; Egan, 2005; Jiménez-Valverde, 2025).
Vantagens dessa abordagem incluem a ampliagdo na constru¢édo do conhecimento,
engajamento afetivo, e capacidade de tornar abstratos mais compreensiveis.
Contudo, essa estratégia pode falhar em promover entendimento profundo se nao
estiver articulada a evidéncias empiricas, a experimentacdo ou se permanecer
restrita apenas ao plano simbdlico. No contexto do Ensino Fundamental, ambas as
estratégias ja sdo bastante aplicadas de forma isolada.

A experimentacdo aparece em conteudos como reagdes quimicas simples,
germinacdo de sementes e estudo de fendbmenos ambientais locais; a contacdo de
histérias € usada em projetos de leitura, narrativas literarias de Ciéncias e nas
iniciativas interdisciplinares que trazem histérias culturais ou histéricas como pano
de fundo do conteudo cientifico. Porém, revisdes recentes indicam que ha escassez

de estudos que avaliem empiricamente a integracéo explicita entre experimentagao



e a contagdo de histérias no processo de ensino-aprendizagem de temas como

matéria e energia.

2 OBJETIVOS
2.1 Objetivo geral

Analisar os limites e possibilidades de uma estratégia de ensino baseada em
contacdo de historias e experimentagdo para a aprendizagem da disciplina de

Ciéncias, com o tema matéria e energia, no quinto ano do Ensino Fundamental.

2.2 Objetivos especificos

- Construir uma sequéncia didatica unindo a contacdo de histéria e a
experimentagdo para as aprendizagens do tema matéria e energia no Ensino
Fundamental,

- Analisar os limites e possibilidades da contacdo de histérias como recurso
didatico em aulas experimentais, a partir das interagdes discursivas dos
estudantes;

- Avaliar as percepg¢des dos alunos quanto as ferramentas utilizadas.

3 REFERENCIAL TEORICO

Compreender o conhecimento cientifico € indispensavel para a formagao do
aluno, pois amplia sua capacidade de atuar no mundo contemporaneo; um mundo
onde o ensino de ciéncias é importante para se ter uma populagdo com opinides e
conhecimentos que os auxiliem a tomar decisdes criticas e conscientes.

O ensino de Ciéncias deve auxiliar os alunos dando a possibilidade de
desenvolver habilidades que os fagam se interessar pelo que nao conhecem,
buscando encontrar explicagbes logicas e razoaveis, baseadas em informacoes
concretas. Dessa maneira, os alunos poderdo formar opinides criticas, fazer
julgamentos e tomar decisbes com base em critérios mais objetivos e sustentaveis
possivel, usando conhecimentos compartilhados na escola de forma ampla,
baseados em um contexto educacional adaptado a realidade do aluno (Bizzo, 2007).

O uso da experimentacdo tem uma funcdo importante ndo sé de validar

teorias ou provocar os alunos, mas também de ser utilizada como uma atividade



questionadora, para que o aluno seja levado a refletir e avaliar os problemas
apresentados (Giani, 2010).

O uso da experimentagao, independente de seu tipo, pode motivar os alunos
a criarem perguntas e respostas que estdo relacionadas com a natureza dos
fendmenos que acontecem no seu dia a dia, a observacgao e o incentivo auxiliam na
elaboracdo do conhecimento cientifico de forma integral, o que a educagéo
tradicional ndo esta apta para realizar, além de ser notavel o encantamento do aluno
em ter contato com seu objeto de estudo, despertando orgulho e contentamento
(Bianchi; Melo, 2015, p.11).

A experimentagao pode ser compreendida como um processo de investigagao
pratica que permite ao estudante observar, testar hipoteses e analisar fendmenos de
maneira sistematica, conectando teoria e pratica. Mais do que comprovar teorias, ela
constitui um espaco para levantar problemas, estimular a curiosidade e desenvolver
autonomia intelectual, sendo, portanto, um dos pilares para a construgdo do
pensamento cientifico.

Nesse cenario, estratégias inovadoras de ensino tornam-se necessarias para
potencializar a aprendizagem. A gamificagdo, quando associada a metodologias
ativas, apresenta-se como uma ferramenta capaz de aumentar o engajamento e
favorecer a resolugdo de problemas, desde que esteja articulada a objetivos
pedagodgicos claros. Quando combinada com narrativas consistentes (contagao de
histérias) e atividades investigativas, a gamificagcdo contribui para superar a
fragmentacdo dos conteudos curriculares e aproximar os alunos de uma
aprendizagem contextualizada (Camatta, 2025; Ali; Lusyana; Karimi, 2025). A Base
Nacional Comum Curricular (Brasil, 2017) reforca essa abordagem ao incentivar
praticas que integrem investigagdo, criatividade e uma contextualizagdo
socioambiental, alinhadas as competéncias do século XXI.

A contacao de historias € uma técnica que consiste na criagado e narragao de
histérias a fim de envolver o estudante, comunicando valores, principios e
ensinamentos morais, contribuindo para o desenvolvimento do pensamento critico
(Costa; Silva; Fireman, 2024; Jesus Junior; Monerat, 2024). Essa técnica é
valorizada como um recurso metacognitivo que torna mais acessiveis conceitos
abstratos. Investigagdes realizadas em 2023 demonstram que narrativas bem
elaboradas podem auxiliar no aprendizado de conteudos cientificos em criangas,

pois estimula regides do cérebro relacionadas a empatia e a memdéria episddica



(Bortolazzo, 2024). Esse efeito dialoga com a Teoria da Carga Cognitiva (Sweller,
2020), que propde a redugdo do esforco mental através da organizagdo dos
conteudos em uma estrutura narrativa.

Segundo Kokkotas, Rizaki e Malamitsa (2010), a contagdo de historias
contribui para a aprendizagem de conceitos cientificos pelos estudantes, pois gera
sentimentos de curiosidade, mistério e admiragéo. Estes, por sua vez, estao ligados
ao estimulo do desenvolvimento da compreensdo romantica, um dos niveis de
desenvolvimento cognitivo e emocional cunhados por Kieran Egan. Neste nivel,
criangas e adolescentes entre oito e quinze anos tendem a se interessar por eventos
extremos, que ultrapassam limites comuns, como os que acontecem em histérias
épicas, pela busca de autonomia e identidade, busca por propdsito, bem como
apreco pela imaginagao e criatividade (Egan; Alves, 2002).

A contribuicdo da contacédo de histérias, nesse aspecto, pode ser observada
no estudo realizado por Kokkotas, Rizaki e Malamitsa (2010), com estudantes de
cinco turmas de uma escola primaria no bairro de Attiki, na cidade de Atenas,
Grécia. Foi observado aumento da motivagdo dos estudantes devido a seu
envolvimento emocional com as tarefas propostas, resultando no desenvolvimento
de sua compreensio romantica, imaginagcéo e apreensao dos conceitos trabalhados.
Além disso, no estudo realizado por Kokkotas, a historia utilizada tinha em seu
conteudo um tema cientifico de fenbmenos naturais, o que estimulou nos estudantes
0 uso de habilidades necessarias a cientistas, como elaboragdo de boas perguntas,
formulacdo de hipdteses, realizagdo de previsdes e coleta, andlise e reorganizagéo
de dados.

Por sua vez, os escape rooms, ou sala de fuga, educacionais, cujo estudo
ganhou destaque apds 2020, sao planejados como ambientes imersivos que aplicam
a aprendizagem baseada em problemas (Problem Based Learning ou PBL)sendo,
neste caso, desenvolvidos pelos autores deste trabalho de forma adaptada a

realidade escolar e as condi¢gdes pedagdgicas do contexto educacional investigado.

De acordo com Kim et al. (2024), o escape room pode aumentar a motivagao
intrinseca ao simular situacbes de urgéncia que demandam colaboragdo e a
aplicacao pratica dos conhecimentos adquiridos. No contexto brasileiro, Sousa et al.

(2023) evidenciaram a eficacia dessa abordagem no ensino de Ciéncias, ao
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relacionar desafios ludicos, como desvendar enigmas sobre fotossintese, com
experimentacgdes praticas, fundamentadas na ideia da aprendizagem significativa.

A relacado entre contagao de histéria e escape room esta no fato de que
ambos se apoiam em narrativas para estruturar a experiéncia de aprendizagem.
Enquanto a contagdo de histéria oferece uma trama envolvente que estimula a
curiosidade e da sentido as atividades, o escape room transforma essa narrativa em
um espago de acao pratica, onde os alunos aplicam seus conhecimentos para
resolver desafios. Essa integracdo cria um ambiente imersivo em que a histéria da
contexto ao experimento, e o0 experimento, por sua vez, reforca os elementos
narrativos.

A integracdo entre a contagdo de historias e a pratica experimental em
formato de escape room encontra respaldo na Teoria da Autodeterminagao (Deci;
Ryan, 2008), a qual ressalta a importéncia de oferecer autonomia, promover a
competéncia e incentivar as relagdes interpessoais para aumentar o engajamento
dos alunos. Além disso, a gamificagdo no ensino de ciéncia esta associada a
melhora do aprendizado, uma vez que favorece o engajamento e desenvolvimento
de habilidades cientificas como a observacdo, elaboracdo de hipoteses,
experimentacgdo, analise de dados e embasamento de conclusdes (Santana; Araujo;
Mesquita, 2024).

No que se refere ao uso da experimentacdo em escape rooms, a literatura
aponta experiéncias pontuais ja realizadas (Sousa et al., 2023), mas trata-se ainda
de um campo emergente. Assim, a proposta de integrar praticas experimentais
diretamente em jogos narrativos de escape pode ser considerada tanto uma
inovagao quanto uma adaptacao criativa das tendéncias recentes em educacao,
ampliando o potencial dessas metodologias para o ensino de Ciéncias.

Embora seja uma estratégia promissora, € preciso cuidado para evitar que o
aspecto ludico se sobreponha aos objetivos pedagodgicos, a chamada ludificagéo
vazia (Nicholson, 2012). Para evitar essa armadilha, propde-se a adogéo de uma

triangulagao didatica, que consiste em:

I. Contextualizagdo prévia: introduzir os conceitos por meio de narrativas

antes de iniciar os desafios;
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II. Experimentacdo reflexiva: relacionar as atividades a perguntas
orientadoras (por exemplo, “Por que a agua filtrada na histéria ndo é
potavel?”);

lll. Sistematizagdo pds-jogo: promover debates que articulam a narrativa, a

pratica e a teoria (Freire, 1996).

Portanto, o uso da contagao de histérias como ferramenta de ensino efetiva
deve ser planejado, usando diversas estratégias como exercicios de fixagao,
perguntas contextualizadas, possibilidade de participagcdo dos estudantes nas
narrativas e de adaptagao da histéria conforme o publico-alvo (Valenca; Balthazar
Tostes, 2019). Estudos que aplicaram a contagdo de historias demonstraram que
esta estratégia despertou a atengdo e engajamento dos alunos, aumentou o
aproveitamento nas atividades, melhorou as relagdes entre os estudantes e no
desenvolvimento daqueles com algum problema de aprendizagem (Jesus Junior;
Morenat, 2024; Wilwert et al., 2021).

4 METODOLOGIA

A pesquisa utiliza uma abordagem qualitativa, buscando compreender
fendbmenos de forma natural levando em conta as experiéncias, percepgdes e
significados demonstrados pelos participantes (Minayo, 2014). Ou seja, trata-se de
uma pesquisa-ag¢ao, que se caracteriza pela mediacio reflexiva dos pesquisadores
dentro do contexto estudado, com intuito de possibilitar melhorias e permitir ajustes
continuos durante o processo, sendo especialmente indicada em ambientes
educacionais (Thiollent, 2011).

A analise de conteudo foi adotada como procedimento metodolégico para
sistematizar e interpretar os dados coletados, permitindo identificar categorias,
padrées e significados emergentes a partir das atividades e respostas dos alunos
(Bardin, 2016).

A pesquisa foi desenvolvida com uma turma de 5° ano do Ensino
Fundamental em uma escola publica do Distrito Federal, composta por 15 alunos,
dos quais: 2 alunos com TEA (Transtorno do Espectro Autista), 1 aluno com
deficiéncia intelectual e transtorno afetivo bipolar, € 1 aluno com TDAH (Transtorno

do Déficit de Atencado com Hiperatividade).
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A sequéncia didatica (Apéndice) aplicada consistiu em quatro aulas realizadas
no mesmo dia, utilizando metodologias ativas de gamificagdo, experimentagao e
contacdo de historias. Foram realizadas adequagdes no nivel de dificuldade dos
conteudos, experimentos e atividades, visando garantir o engajamento e o estimulo
cognitivo adequado para todos os estudantes.

O conteudo trabalhado abordou as propriedades fisicas dos materiais,
incluindo densidade, dureza, magnetismo, condutibilidade térmica e elétrica, e
solubilidade. O objetivo central da sequéncia foi responder a seguinte questao:

“Quais caracteristicas possuem os materiais a nossa volta?”.

I. Contagao de histéria: introducédo do conteudo e contextualizagao.
II. Experimentagdes: realizagdo pratica de experiéncias relacionadas as
propriedades fisicas dos materiais.
Ill.  Gamificagdo: aplicacdo de jogos e desafios que reforcaram a

aprendizagem e possibilitaram a avaliag&o participativa dos alunos.

Nas duas primeiras aulas, com o tema Infrodugcdo as Propriedades dos
Materiais, realizou-se, inicialmente, a contacéo da histéria com o titulo “ A Turma da
Descoberta e o Dr. Enigma: A Batalha das Propriedades!, uma histdria criada com
uso da inteligéncia artificial (IA) e adaptada pela professora, a sala foi toda
organizada e preparada previamente para criar um ambiente ludico, que estimula-se
a curiosidade e a atengdo dos alunos para historia que seria contada, ao chegar na
sala j4 na porta o aluno ja podia ver uma placa com o nome da cidade de
Cientdpolis, a sala estava dividida em dois espagos, no primeiro espagos as
cadeiras estavam dispostas em circulo onde os alunos deveriam se sentar para
ouvir a historia, havia também um som ambiente para ja envolver os alunos no clima
de aventura que foi proposta pela histéria, foram criadas imagens dos personagens
(herdis e vilao), através do uso da IA do Canva, as imagens foram impressas e
colocadas em sala de aula para que os alunos conhecessem o0s personagens, 0s
heréis da Turma da Descoberta composta dos personagens: Lina, Ben, Clara, e
Zeca, também o vildo chamado Dr Enigma.

Em seguida, realizou-se duas aulas, realizadas no segundo espaco, onde os
alunos tiveram participacao ativa e pratica, a sala foi organizada como um jogo de
Escape Room intitulado de “Introducéo ao Escape Room Cientifico”, foram criadas

estagcbes que simulavam camaras onde os alunos tinham que resolver enigmas para
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poder ajudar a turma da descoberta a salvar a cidade de Cientdpolis das mé&os do
nosso vildo Dr. Enigma, para encontrar a resposta dos enigmas apresentados os
alunos tiveram que realizar experimentos e os resultados forneciam as senhas que
desativam as camadas de protecdo do Raio Enigmatico. O jogo é realizado com
todos os alunos ao mesmo tempo e os préprios alunos se dividiram e organizaram o
que cada um iria fazer dentro do jogo, em cada camara um grupo diferente de
alunos era responsavel por realizar os experimentos e descobrirem a resposta do
enigma, em seguida o proximo grupo partia para a camara seguinte para resolver o
proximo enigma, um aluno foi escolhido pelo grupo como o responsavel por anotar a
resposta de cada um dos experimentos, pois eles precisavam que as palavras
estivessem escritas da forma correta para resolver a ultima etapa do jogo e salvar a
cidade.

Depois de os alunos realizarem todos os experimentos e anotarem as
respostas corretas, foram convidados pela professora a se sentarem em circulo
novamente e ela retoma a contacédo da histéria, onde em um determinado momento
os alunos ficam sabendo que novamente vao participar da histéria e que eles tem
que ajudar a Turma da Descoberta a salvar a cidade; durante a continuagdo da
histéria eles recebem a orientagdo de digitar em um computador que estd em outro
ponto da sala, as palavras encontradas ao resolver os enigmas de forma correta e
com isso acabar com os planos do vildao, destruindo sua maquina e fazendo ele fugir
da cidade; em seguida a professora termina de contar a histéria e todos
comemoram a derrota do vildo.

A Tabela 1 mostra como foi realizada cada etapa da atividade com a turma.
Tabela 1 — Etapas da atividade

Etapa Descrigao da atividade Objetivo

Contagdo da Historia A Turma da

Descoberta e o Dr. Enigma: A Estimular a curiosidade

Batalha das Propriedades. Sala inicial dos alunos,
Abertura decorada como Cientépolis, introduzindo o tema de

cadeiras em circulo, som ambiente forma ludica e envolvente.

e imagens dos personagens criados BNCC: EF05CI01

com inteligéncia artificial (IA Canva).

Escape Room Cientifico "Introdugao Promover aprendizagem
ao Escape Room Cientifico" com 6 ativa, colaboracéao e
desafios. Alunos organizados em engajamento por meio da

Atividade
Pratica
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grupos, cada grupo resolve enigmas gamificagdo do conteudo
experimentais que fornecem senhas cientifico.
para salvar a cidade. BNCC: EF05CI01

Enigma: "So flutuara quem for mais Compreender o conceito de

Desafio 1 - leve que a Agua". Experimento: densidade a partir da
O Portal da diferentes materiais colocados em comparacao Pratica entre
Densidade aquario com Agua para testar se materiais.
flutuam ou afundam. BNCC: EF05CIO1
, Enigma: "Sé os mais duros riscarao Explorar proprlec.ia.de da
Desafio 2 - " . dureza dos materiais por
o segredo". Experimentos: testar . . ~
A Fechadura . meio da experimentagao
giz, sabonete, moeda e prego para .
da Dureza verificar qual risca a madeira direta.
g ' BNCC: EF05CI01
Enigma: "S6 o n&o atraido passara”. Identlf!gar proprlec?a.des
, . o . magnéticas dos materiais e
Desafio 3-  Experimento: verificar quais . .
. . . ~ diferenciar condutores
O Labirinto materiais (clipe, 1& de ago, moeda, » ~
i - ~ ) magneéticos de nao
Magnético borracha, aluminio) sao atraidos ou »
n3o pelo ima magneticos.
' BNCC: EF05CIO1
| Enlgm"a: O calgr rapido libertara a Compreender a diferenca
Desafio 4- chave". Experimento: comparar .. o
, de condutividade térmica
A Chave derretimento de gelo em colheres . .
Congelada de madeira, plastico e aluminio para entre diferentes materiais.,
g , Past PAMA BNCC: EF05CI01
observar conducéao de calor.
Enigma: "S6 o caminho do condutor _. . -
f " . Diferenciar materiais
, trara a luz". Experimento: completar .
Desafio 5 - um circuito elétrico simples para condutores e isolantes de
O Circuito da p. P eletricidade, entendendo
acender o LED, testando diferentes . o
Luz materiais como condutores e sua aplicagao pratica.
. BNCC: EF05CIO1
isolantes.
, Enlgma’: Oque .Se dlllssolve n.a agua Compreender a propriedade
Desafio 6 - revelara o caminho". Experimento: .
] . ~ . . de solubilidade em
O PO dissolucédo de sal e areia em agua, . a .
Misterioso seguida de filtragem com papel filtro diferentes substancias.
9 gem com pap BNCC: EF05CI01
para observar solubilidade.
Alunos voltam ao circulo, digitam no Consolidar a aprendizagem
computador as palavras de forma ludica, conectando
Encerramento . e
da Histéria encontradas nos enigmas, derrotam o enredo da Histéria com os

o vilao Dr.
Cientdpolis.

Enigma e salvam conhecimentos adquiridos.
BNCC: EF05CI01
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Estimular pensamento
critico, reflexdo coletiva e
expressao oral sobre o
processo de aprendizagem.
BNCC: EF05CIO1

Discussdo em circulo sobre o que
Roda de aprenderam, opinides sobre
Conversa atividade e reflexdo sobre os
conteudos estudados.

Fonte: Elaborada pelos autores, 2025.

Apoés o término da contagao de histéria, da experimentagao e da gamificagao
a professora reuniu os alunos em circulo para uma roda de conversa onde 0s
alunos puderam dar sua opiniao sobre o que acharam da aula e o que aprenderam
do conteudo.

As avaliagbes parciais de aprendizagem foram feitas ao longo de quatro
aulas, aplicadas no mesmo dia, baseadas na participagao e nas respostas do grupo
aos experimentos que foram feitos a partir da resolugéo dos enigmas e desafios. Ja
a avaliacao final ocorreu por meio de uma roda de conversa com os alunos e, ao
término da atividade, foi solicitado que produzissem um texto relatando suas

percepcoes sobre a aula.

4.1 Analise dos resultados

A analise dos dados ocorreu por meio da observacdo das aulas, do
desempenho dos alunos nas atividades, da escrita de pequenos textos e a partir da
transcricdo das falas dos participantes, registradas por meio de gravagao de suas
falas durante a sequéncia didatica, sendo observado resultados expressivos. Os
alunos mostraram ter compreendido os conceitos basicos das propriedades da
matéria, e demonstraram, na pratica, compreender quais as respostas eram corretas
para determinar a senha em cada etapa dos desafios através dos experimentos
realizados. As evidéncias indicam que a combinagao entre contagcdo de historia e
experimentagdo promoveu ndo apenas maior engajamento, mas também avangos
significativos na compreensao dos conceitos cientificos abordados.

A metodologia de anadlise utilizada foi a andlise de conteudo qualitativa,
conforme Bardin (2016), que permite interpretar sentidos presentes nas falas
espontaneas dos estudantes, agrupando-as por categorias tematicas previamente

definidas com base nos objetivos da pesquisa e na fundamentacgao teorica. Esse tipo
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de analise foi escolhido por ser sensivel as nuances do discurso das criangas, sem
reduzir sua complexidade a numeros, e por possibilitar uma compreensdo mais
profunda das dimensdes cognitivas e afetivas envolvidas na aprendizagem.

Foram estabelecidas quatro categorias analiticas: compreens&o conceitual,
curiosidade investigativa, expressdo argumentativa e envolvimento afetivo. A partir
dessas categorias, foram extraidas falas que representassem a vivéncia dos
estudantes ao longo das aulas, permitindo identificar tendéncias recorrentes e
singularidades significativas.

Durante a pratica com materiais de diferentes densidades, surgiram falas
como: “A pedra afunda porque é pesada e o papel boia no comego, mas depois
afunda porque suga a agua”. Essa construgao revela ndo apenas a observagao do
fendbmeno, mas também um esforco genuino de explicacdo causal, ainda que com
vocabulario infantil. E perceptivel aqui a internalizacdo de conceitos como densidade
e absorgao, associados a compreensao conceitual.

A curiosidade investigativa emergiu de forma espontanea. Ao explorar o
circuito elétrico, por exemplo, as criangas levantaram hipéteses antes mesmo de
serem provocadas pelo professor: “Se for um fio maior, a luz fica mais forte?” ou “Da
pra ligar com outra coisa que nao seja pilha?”. Essas indagagdes revelam um
pensamento investigativo em formacgdo, em que a crianga ndo apenas consome
informacao, mas a questiona e reconstroi.

Quanto a expressédo argumentativa, observou-se um avango significativo na
capacidade de justificar respostas. Frases como “O prego risca porque € mais duro
que a madeira” ou “O agucar some porque se mistura na agua” revelam o uso de
observagdes diretas e experiéncias anteriores para embasar suas ideias — ainda
que com simplificacbes conceituais, essas manifestacdées demonstram o inicio do
uso de argumentos cientificos.

O envolvimento afetivo, por sua vez, foi uma constante em praticamente todas
as aulas. A narrativa do “Dr. Enigma” e o jogo final em formato de escape room
mobilizaram ndo apenas o raciocinio légico, mas o emocional. Um aluno afirmou:
“‘Me senti dentro de um filme! Foi a melhor aula”. Outro disse: “Eu quero fazer de
novo, foi demais!”. Essas falas ndao podem ser negligenciadas, pois, como apontam
autores como Rocha e Pereira (2023), o vinculo afetivo com o conhecimento € um

dos fatores que mais potencializa a aprendizagem duradoura.
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Para ilustrar essas evidéncias de forma complementar a analise textual, foi
construido o grafico a seguir, representando a frequéncia e a qualidade das
manifestagdes associadas a cada categoria analisada. As citagdes atribuidas as
colunas representam falas reais dos estudantes, que ilustram a esséncia de cada

dimensé&o observada (Grafico 1).

Grafico 1 — Categorias de aprendizagem: representagéo horizontal

Envolvimento afetivo "Foi demais”, "Me senti num filme", "Quero mais!"

Expressao argumentativa "Porque entra agua", "E afiado”

Curiosidade investigativa "Por que acontece?", "E se usar pedra?"

Compreensao conceitual "Mais densa", "condutor", "metal"

Fonte: Elaborado pelos autores, 2025.

O gréfico ndo tem a pretensao de apresentar dados quantitativos absolutos,
mas sim de visualizar padrdes qualitativos emergentes da analise. Ele evidencia, por
exemplo, o alto indice de envolvimento afetivo, seguido pela compreensao
conceitual e pela curiosidade investigativa, revelando uma experiéncia formativa que
uniu cogni¢cao, emogao e agao.

Essa representacao grafica fortalece a percepcédo de que os alunos nao
apenas participaram de uma sequéncia didatica divertida, mas foram capazes de
mobilizar saberes cientificos, elaborar perguntas significativas, formular hipéteses e
construir argumentos. E tudo isso, ancorado em uma proposta pedagogica que
respeitou o tempo da infancia, a ludicidade e a poténcia criativa das historias.

Portanto, a analise dos dados confirma que o uso da contagado de historia
aliado a experimentagédo foi eficaz para estimular mudltiplas dimensbées do
aprendizado. Essa abordagem nao sé favoreceu a aquisigdo de conhecimentos
sobre as propriedades dos materiais, mas também fortaleceu competéncias
investigativas e ampliou o vinculo dos alunos com o fazer cientifico, desde cedo e

com entusiasmo.
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5 DISCUSSAO

Os resultados obtidos nesta pesquisa dialogam fortemente com estudos
recentes que reforgam a importédncia de abordagens metodoloégicas que integrem
emogao, experimentacdo e narrativa no processo de ensino-aprendizagem de
Ciéncias. A analise qualitativa evidenciou nao apenas um avango no dominio
conceitual, mas também uma significativa ativacdo das dimensdes investigativa,
argumentativa e afetiva, consideradas fundamentais para a alfabetizacao cientifica.

Segundo Bortolazzo (2024), a combinagcdo da contagdo de histdérias com
atividades praticas amplia a construcdo do conhecimento em relagcdo as
metodologias tradicionais. Isso ocorre porque o envolvimento emocional, ativado por
narrativas bem estruturadas, mobiliza areas do cérebro relacionadas a memodria
episodica e a empatia, o que favorece uma aprendizagem mais significativa e
duradoura. Essa afirmacéo € corroborada por Grossi e Lyra (2025), que destacam a
importancia da emogdo como catalisador da atencdo e da compreensao em
contextos escolares.

No que diz respeito a experimentacdo, entende-se que praticas investigativas
com materiais simples e acessiveis sao mais eficazes na educacao basica quando
conectadas a contextos significativos para os alunos (Ravazi, 2024). A abordagem
aqui proposta respeitou esse principio ao utilizar materiais do cotidiano e integra-los
a uma narrativa envolvente. Isso se alinha as diretrizes da BNCC (Brasil, 2017), que
recomenda o desenvolvimento da competéncia investigativa desde os anos iniciais
por meio de praticas que envolvam a observagao, a experimentagao e o registro.

Outro ponto de destaque foi a presengca marcante da curiosidade investigativa
nas falas dos estudantes. Esse achado €& consistente com o que apontam Brito e
Kishimoto (2019), ao abordar que o pensamento cientifico em criangas é ativado
quando o professor atua como mediador dialégico, € ndo como transmissor
unilateral de conteudos. As perguntas espontaneas formuladas pelos alunos durante
os experimentos demonstram que eles ndo apenas produziram saberes, mas foram
instigados a produzir novas questdes, o que indica um avango importante na
autonomia cognitiva.

Além disso, a manifestagao de justificativas causais, ainda que simples, indica
o desenvolvimento da argumentagédo cientifica, competéncia essa amplamente

discutida por Teixeira, Pereira e Stueber (2019), que defendem que a escola deve
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criar oportunidades para que os alunos aprendam a pensar com base em
evidéncias. Quando uma crianga diz “o prego risca porque € mais duro que a
madeira”, ela ndo apenas descreve um fendmeno, mas inicia um processo de
construcao de explicagcdes baseadas na observagao e no raciocinio.

No campo afetivo, os dados confirmam a tese de que a emocdo é um
componente indissociavel da aprendizagem. Segundo Rocha e Pereira (2023), o
engajamento emocional esta diretamente relacionado a motivagao intrinseca, que
por sua vez influencia na profundidade da aprendizagem. Ao declarar “me senti
dentro de um filme”, o aluno revela que a aula foi mais do que um momento de
transmissdo de conteudo: foi uma experiéncia significativa, que o envolveu
integralmente.

Importante destacar que, conforme Ducatti et al., 2025, metodologias ativas
como a gamificagdo e o uso de escape rooms, quando ancoradas em narrativas
sélidas, favorecem o desenvolvimento de habilidades do século XXI, tais como
criatividade, resolucdo de problemas, colaboragdo e pensamento critico. A
experiéncia do “Dr. Enigma” proporcionou uma vivéncia que extrapolou os limites da
sala de aula convencional, conectando emocgéao, logica e ciéncia em um mesmo
espago de aprendizagem.

Portanto, os dados n&o apenas validam a proposta pedagogica desenvolvida
nesta pesquisa, mas também a inserem em um cenario mais amplo de
transformacdo das praticas escolares. Ao conjugar contagdo de historia,
experimentagdo e intencionalidade pedagdgica, € possivel promover uma
alfabetizacdo cientifica que seja ao mesmo tempo rigorosa e encantadora,
desafiadora e acessivel. Uma alfabetizacdo que respeita o tempo da infancia e
reconhece as criangas como sujeitos ativos, criativos e que desenvolvem a

mentalidade de crescimento.

6 CONSIDERAGOES FINAIS

Ensinar Ciéncias para criangas €, antes de tudo, um ato de esperanca e
compromisso com a construgdo de um futuro mais consciente, critico e humano. A
experiéncia relatada neste estudo demonstrou, com evidéncias consistentes, que é
possivel transformar a sala de aula em um espaco onde razdo e emocao, teoria e

pratica, imaginagao e investigagdo caminham juntas, e que, sobretudo, encantam.
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Ao integrar a contacdo de histdria experimentacdo e a gamificagdo, esta
pesquisa rompeu com a légica do ensino fragmentado e conteudista, revelando uma
pedagogia que respeita o tempo da infancia e reconhece as criangas como sujeitos
potentes, capazes de levantar hipoteses, argumentar, testar, errar e recomegar. Os
dados coletados e as falas dos alunos indicaram avangos na compreensao
conceitual sobre as propriedades da matéria, no desenvolvimento da curiosidade
investigativa e da argumentacédo, além de forte envolvimento afetivo durante as
atividades.

Do ponto de vista cientifico, a proposta foi validada por uma analise rigorosa,
sustentada pela literatura recente (Bortolazzo, 2024; Rocha & Pereira, 2023; Ravazi,
2024; Teixeira; Pereira; Stueber, 2019), que confirma o papel da emogao e da pratica
investigativa como aliados da alfabetizagdo cientifica. Assim, a experiéncia nao se
limitou @ memorizagdo de termos, mas promoveu o prazer de aprender e o desejo
de compreender o mundo.

Reconhece-se, contudo, que esta investigagao foi realizada em um contexto
especifico, com amostra reduzida e tempo limitado, o que restringe a generalizagéao
dos resultados. O uso da gamificagao e da narrativa pode também ter potencializado
a motivacao pelo efeito novidade. Novos estudos podem explorar a permanéncia
dos efeitos observados, aplicando a metodologia em diferentes séries, conteudos e
contextos, além de utilizar instrumentos quantitativos que complementam as
analises qualitativas.

O legado deste trabalho estd em mostrar que é possivel, e necessario,
reinventar o ensino de Ciéncias nos anos iniciais. Que professores se tornem
contadores de historias e arquitetos de experiéncias; que escolas sejam espacgos de
descobertas e ndo apenas de provas; que os alunos sejam vistos como cientistas
em formacgao, ainda que pequenos, ainda que curiosos, e justamente por isso, tao
merecedores de uma educacgao cientifica que os respeite e os inspire.

Se o conhecimento € uma chama, como dizia Paulo Freire, que ela seja acesa
com imaginagado, fortalecida pela experimentacdo e mantida, todos os dias, pelo
afeto. Que a ciéncia, contada em historias e vivida em sala, continue a fazer brilhar

os olhos de quem aprende e de quem ensina.
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APENDICE A — SEQUENCIA DIDATICA
Texto utilizado na contagao de historia:
A Turma da Descoberta e o Dr. Enigma: A Batalha das Propriedades!

Na pacata cidade de Cientdpolis, onde até os postes conversavam sobre o
tempo, viviam quatro amigos curiosos: Lina, a observadora; Ben, o forte; Clara, a
criativa; e Zeca, o inventor de solugbes mirabolantes. Eles formavam a Turma da

Descoberta, sempre prontos para explorar os mistérios ao seu redor.

Um dia, algo estranho aconteceu. A cidade acordou em caos! Brinquedos
desapareceram, semaforos piscavam loucamente e um gelo misterioso envolvia o

chafariz da praca.

Oh nao! - Exclamou Lina, examinando um bilhete. Olhem, diz: - Cientépolis

sera refém das Propriedades! S6 os que dominam a matéria podem me deter.
- Dr. Enigma. Quem é esse Dr. Enigma?

Enquanto investigavam, encontraram Nerdo, um pequeno robd falante feito de
sucata que fugira do laboratério do vildo. Nerdo tremia: O Dr. Enigma é um cientista
maluco! Ele acha que as propriedades dos materiais sdo poderes magicos que so
ele merece. Ele esta roubando tudo para testar seus inventos e dominar a cidade!

Ele quer transformar tudo num grande... Enigmal
- Mas como ele faz isso? Perguntou Ben, confuso.

- Ele usa as PROPRIEDADES FiSICAS dos materiais contra nds! Explicou
Nerdo.

- Propriedades sao caracteristicas que nos dizem como um material se

comporta, como ele é.

Primeiro Ele criou uma ponte flutuante sobre o lago de lama usando apenas
materiais menos densos que a agua! Madeira, plastico... S6 quem conhece a

densidade pode atravessar!"

Depois, ele trancou o portao da prefeitura com uma fechadura super dura! S6

um material mais duro que o metal dela pode arranha-la e abrir!
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Ai ele montou um campo de forga magnético na praga! S6 objetos magnéticos
ou nao magnéticos especificos conseguem passar sem serem atraidos por imas

gigantes!

Logo em seguida, ele escondeu a chave do museu dentro de um bloco de
gelo! Precisamos derreter o gelo rapido, usando algo que conduza muito bem o

calor!

Depois Ele sabotou os semaforos! Precisamos consertar o circuito usando um

material que conduza eletricidade!

Por fim, ele dissolveu a chave do cofre dos brinquedos num liquido misterioso!

Precisamos descobrir em qual liquido ela é soluvel para recupera-la!

- Uau! Disse Clara, os olhos brilhando. Entdo temos que usar nosso

conhecimento sobre como os materiais sao para derrota-lo!
Exatamente! Confirmou Zeca. E temos que agir rapido!

A Turma da Descoberta, com a ajuda de Nerdo, devem seguir as pistas

deixadas pelo Dr. Enigma, enfrentando cada desafio com experimentos simples.

Para resolver o Desafio da Ponte Flutuante (Densidade): Testaram diversos
objetos no lago (pedra, bola de plastico, tampa de garrafa, pedaco de isopor).
Descobriram que s6 os menos densos que a agua flutuavam poderiam ser usados

como "pedras" para atravessar.

Para resolver o Desafio da Fechadura (Dureza): Tentaram arranhar a
fechadura com unha (mole), plastico (mole), madeira (média), vidro (dura) e

porcelana (muito dura!). S6 a ponta de porcelana conseguiu arranhar o metal!

Para resolver o Desafio do Campo Magnético (Magnetismo): Usaram um ima
para testar objetos: clips (magnéticos), moedas (ndo magnéticas), folha de aluminio
(ndo magnético), 1a de ago (magnético). Descobriram que para passar, precisavam

usar apenas objetos ndo magnéticos ou o papel como escudo!

Para resolver o Desafio do Bloco de Gelo (Condutibilidade Térmica): Tentaram

derreter o gelo com colheres de diferentes materiais (plastico, madeira, metal)
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mergulhadas em agua quente. A colher de metal conduziu o calor muito melhor

e derreteu o gelo mais rapido!

Para resolver o Desafio do Semaforo (Condutibilidade Elétrica): Testaram
materiais num circuito simples com pilha e lampada: borracha (ndo conduz), plastico
(ndo conduz), fio de cobre (conduz!), grafite do lapis (conduz!). Usaram um fio de

cobre para consertar o circuito!

Para resolver o Desafio da Chave Dissolvida (Solubilidade): Dissolveram
pedacinhos de diferentes materiais (sal, areia, plastico) em agua, alcool e dleo.
Descobriram que somente o sal sé se dissolve bem na agua! Recuperaram a

chave evaporando a agua salgada ao sol!

Apds resolverem os seis desafios Nerdo, o robd fugitivo do Dr. Enigma.
Revelou o plano diabdlico: o vildo criou um “Raio Enigmatico” que, ao ser disparado
na Grande Torre de Agua as 17:00 horas, transformaria tudo em quebra-cabecas

impossiveis de serem resolvidos!

- Como assim o Dr. Enigma disse que seu proximo alvo € a Grande Fonte de

Cientopolis, que abastece toda a cidade! Disse: Lina

Entdo finalmente chegaram a Grande Fonte. O Dr. Enigma estava la, com um

raio gigante.

- Parem, criangcas! Vocés nunca entenderdo o poder supremo das
propriedades! Gritou o Dr. Enigma, vestindo um manto cheio de simbolos das

propriedades.

- Ah é? Desafiou Lina. N6s aprendemos que cada material tem seu jeito unico

de ser, e isso ndo € um poder so seu, € de todo mundo!

O Dr. Enigma, furioso por ser desafiado por criangas, ativou sua ultima

armadilha na fonte.

Agora o caminho até a Torre estava bloqueado por 6 Camaras de Enigmas,
cada uma baseada numa propriedade fisica. Mas havia esperanca: o Dr. Enigma,
arrogante, deixou caixas com materiais antes de cada camara. Para passar, a Turma
da Descoberta precisaria fazer experimentos agora mesmo e descobrir a resposta

certa!
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- E agora, anunciou Zeca, € a vez dos verdadeiros herois agirem! Turma do 5°

ano, preste bastante atengao ao desafio final para salvar Cientépolis!

- Amigos da sala! Gritou Clara pelo radio de Nerdo. O Dr. Enigma subestimou
a gente! Ele acha que criangas ndo entendem de ciéncia de verdade! Mas nés
vamos mostrar para ele! Vocés terdo que fazer cada experimento com as proprias

maos e descobrir as respostas para salvar o mundo! Preparados?

Neste momento em sala de aula os alunos juntos vao realizar os

experimentos para salvar Cientopolis.

e Organizagao:

O professor tera organizado previamente estacbes com os enigmas e 0s
materiais para realizacdo dos experimentos, os alunos receberdo lapis, caderno de

anotacao e borracha para realizar a atividade.

e Experimentos:
Os 6 Experimentos-Salva-Mundo (Fagam AGORA!):
Céamara 1: O Portal da Densidade (A)

Enigma: Sé flutuara quem for mais leve que a agua. Escolha o material que

abrira o portal!

Experimento IMEDIATO (Grupos): Encham um recipiente transparente com

agua. Testem estes objetos da caixa: pedra pequena, bola de gude, objeto

de plastico, bola de isopor, clipe de metal. Afundam ou flutuam? Observem e

discutam!

Descoberta Salvadora: Qual material € menos denso que a agua e flutua?

(Resposta: Isopor). Anotem a resposta! E a chave para abrir a portal!
Camara 2: A Fechadura da Dureza

Enigma: S6 o mais duro riscara o segredo. Riscai e vereis!
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Experimento IMEDIATO (Grupos): Na caixa ha uma placa de madeira (a
fechadura simulada) e materiais para testar dureza: giz, sabonete, moeda, prego.

Tentem RISCAR a madeira suavemente com cada um.

Descoberta Salvadora: Qual material € mais duro que a madeira e consegue
risca-la? (Resposta: Prego). Anotem a resposta! Esse material risca o cddigo na

porta!l
Camara 3: O Labirinto Magnético (€)
Enigma: So6 o nao atraido passara. O ima escondido vos aguarda!

Experimento IMEDIATO (Grupos): Usem um ima da caixa para testar os
materiais: clipe de papel, |14 de aco, moeda, borracha, pedago de papel aluminio.

Quais sa@o ATRAIDOS pelo ima (magnéticos)? Quais ndo sdo (ndo-magnéticos)?

Descoberta Salvadora: Qual material ndo € magnético e pode passar pelo
labirinto sem ser puxado? (Ex: Borracha). Anotem a resposta! Essa € a chave

invisivel!
Camara 4: A Chave Congelada (* + =)
Enigma: O calor rapido libertara a chave. Conduzi-o bem!

Experimento IMEDIATO (Grupos): Coloquem um pequeno cubo de gelo (ou
um saquinho com gelo triturado) em 3 potinhos. Colem uma colher de plastico, uma
colher de madeira e uma colher de metal (cabo para fora) no gelo. Segurem o cabo

de cada colher por 1 minuto. Qual gelo derrete MAIS?

Descoberta Salvadora: Qual material conduz calor melhor e derrete mais
rapido o gelo? (Resposta: Metal). Anotem a resposta! A colher de metal "liberta" a

chave virtual!
Camara 5: O Circuitoda Luz ()
Enigma: S6 o caminho condutor trara a luz. lluminai o caminho!

Experimento IMEDIATO (Grupos): Montem um circuito simples: pilha + fios +
leds. Testem completar o circuito com materiais da caixa: borracha, fio de cobre,

plastico, fio de 1a. A lampada acende?
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Descoberta Salvadora: Quais materiais conduzem eletricidade e fazem a luz
acender? (Resposta: cobre). Anotem a resposta! Esse material "fecha" o circuito da

porta!
Camara 6: O P6 Misterioso ( () )
Enigma: O que se dissolve na agua revelara o caminho. Separai e achareis!

Experimento IMEDIATO (Grupos): Misturem em copos com agua: sal + areia
fina. Agitem. Observem. Usem um coador de café/coador fino com filtro de papel ou

pano. Filtre a mistura de cada copo.

Descoberta Salvadora: O que ficou dissolvido na agua e passou pelo filtro?
(Resposta: Sal). O que NAO dissolveu e ficou no filtro? (Resposta: Areia). Anotem as

respostas! A dissolugao do sal revela o cédigo final!

Nesta parte apos os alunos realizarem os experimentos o professor volta a

contacédo da histéria para o grande final.

Enquanto os alunos realizavam os experimentos com entusiasmo, guiados
pela Turma da Descoberta e por Nerdo, o raio do Dr. Enigma comecou a falhar!

Cada descoberta, cada propriedade dominada, enfraquecia sua maquina.

- Impossivell Como criangas podem dominar tdo bem os segredos da

matéria? Gritou o Dr. Enigma, vendo seu plano ruir.

Enquanto isso na Torre de Agua, guiados pelas respostas descobertas nas
experiéncias feitas pelos alunos! Cada resposta certa desativa uma camada de
protecdo do Raio Enigmatico. Mas o Dr. Enigma estava |4, pronto para apertar o

botéo!
- Parem! Rugiu ele. Nunca irdo decifrar meu ultimo enigma!

Ah é7? Gritou Zeca, olhando para a camera que transmitia para a sala de aula.
Amigos cientistas! O ultimo codigo precisa das 6 respostas que vocés descobriram!
Juntem-nas na ordem dos experimentos e digitem no computador de controle!

rapido!
O Grande Momento (Sala de Acao!):

Na sala de aula, a adrenalina estd no maximo! Os alunos, guiados pelo

professor, reunem as 6 respostas anotadas durante os experimentos (Ex: 1. Isopor;
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2. Prego; 3. Borracha; 4. Metal; 5. cobre; 6. Sal). Eles digitam freneticamente no

terminal virtual que aparece na tela.
CLIQUE FINAL!

Um clardo cegante ilumina a torre... seguido por um siléncio. O Raio
Enigmatico apaga. O Dr. Enigma olha para suas méos, confuso. O que...? Como

criangas...?

- Com CIENCIA DE VERDADE! explicou Lina, sorrindo. Eles ndo s6

aprenderam as propriedades, eles sentiram, testaram e usaram!

Com a agua purificada gragas aos conhecimentos aplicados pelos
alunos-herdis, a fonte de Cientopolis voltou a jorrar agua cristalina. Os brinquedos

aparecem como magia (ou ciéncia!).

O Dr. Enigma, derrotado pelo poder do conhecimento coletivo e das
propriedades bem compreendidas, fugiu em sua nave em forma de ponto de
interrogacao, prometendo voltar... mas a Turma da Descoberta e os cientistas do 5°

ano estarao prontos!

VOCES SALVARAM CIENTOPOLIS! Comemorou Ben, pulando. Vocés

provaram que nao € decoreba, é fazer, tentar, errar e descobrir!

Vocés foram incriveis! comemorou Zeca, levantando um avental de cientista.
Mostraram que entender as propriedades dos materiais ndo € um enigma, € uma

superpoténcia!"

Nerdo piscou seus olhinhos de LED: Analise concluida: Turma do 5° Ano =
Herois Cientificos Maximos! Nivel: MESTRES DAS PROPRIEDADES!

E assim, os alunos do 5° ano aprenderam que densidade, dureza,
magnetismo, condutibilidade e solubilidade ndo s&o palavras dificeis, sao
superpoderes que eles podem usar para desvendar qualquer mistério... e até salvar
o mundo! Quem sabe qual sera o préximo desafio do Dr. Enigma? Mas uma coisa é

certa: a Turma da Descoberta e os cientistas-mirins estarao prontos!

E Cientdpolis aprendeu uma valiosa ligdo: o verdadeiro poder ndao esta em
controlar as propriedades, mas em compreendé-las para tornar o mundo um lugar

melhor! Quem sabe quais novos mistérios da ciéncia, a Turma da Descoberta e seus
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aliados cientistas irdo desvendar na proxima aventura? A ciéncia esta soé

comecgando!

Texto criado por inteligéncia artificial e adaptado por Lidiane Brito.



APENDICE B — PERSONAGENS CRIADOS PARA ILUSTRAR A HISTORIA

Figura 1 — Vildo: Dr. Enigma

Fonte: Gerado por inteligéncia artificial, 2025.

Figura 2 — Turma da descoberta: (Lina, Ben, Clara, e Zeca

Fonte: Gerado por inteligéncia artificial, 2025.
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APENDICE C — FOTOS DA CONTAGAO DE HISTORIAS COM REALIZAGAO
DOS EXPERIMENTOS
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