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Resumo

Este estudo investigou o impacto de uma oficina de formagao continuada sobre o aprendizado
e a atuacdo de professores de fisica no ensino de astronomia, desenvolvida no ambito do Programa
Inova EaD. A intervengdo pedagogica integrou metodologias inovadoras, como a gamificacdo e o
storytelling, recursos tecnologicos digitais acessiveis e a valorizagdo dos saberes culturais afro-
brasileiros e indigenas, conforme preconiza a Lei 11.645/08. Utilizou-se uma abordagem
metodoldgica mista, com a aplicagdo de pré- e pos-testes a 23 professores de fisica participantes do
MNPEF, para analisar as transformacdes conceituais e pedagdgicas decorrentes da formacgdo. Os
resultados demonstraram melhorias estatisticamente significativas em todas as dimensdes avaliadas:
Lei 11.645/08, Trés Momentos Pedagogicos, gamificacdo e storytelling. Foi particularmente
expressivo o ganho no storytelling, o que evidencia que os participantes desenvolveram uma
compreensdo técnica e estruturada das metodologias narrativas no ensino. A evolu¢do conceitual
observada, com a eliminag@o completa das categorias de conhecimento limitadas e o crescimento das
categorias mais sofisticadas, confirma que a oficina influenciou efetivamente a forma como os
professores concebem e preparam suas aulas de astronomia. Os achados sugerem que a integragao
entre saberes culturais tradicionais, metodologias ativas e tecnologias digitais constitui uma
abordagem viavel para democratizar e tornar mais inclusivo o ensino de astronomia.

Palavras-chave: Ensino de astronomia; Formagao continuada; Gamificagdo; Storytelling; Lei
11.645/08; Trés Momentos Pedagdgicos.

Abstract

This study investigated the impact of a continuing education workshop on the learning and
performance of physics teachers in astronomy education, developed within the scope of the Inova
EaD Program. The pedagogical intervention integrated innovative methodologies, such as
gamification and storytelling, accessible digital technological resources, and the valorization of Afro-
Brazilian and Indigenous cultural knowledge, as advocated by Law 11.645/08. A mixed-methods
approach was used, with pre- and post-tests administered to 23 physics teachers participating in the
MNPEF to analyze the conceptual and pedagogical transformations resulting from the training. The
results demonstrated statistically significant improvements across all evaluated dimensions: Law
11.645/08, Three Pedagogical Moments, gamification, and storytelling. The gain in storytelling was
particularly significant, indicating that the participants developed a technical, structured
understanding of narrative methodologies in teaching. The observed conceptual evolution, with the
complete elimination of limited knowledge categories and the growth of more sophisticated
categories, confirms that the workshop effectively influenced how teachers conceive and prepare their
astronomy lessons. The findings suggest that integrating traditional cultural knowledge, active
methodologies, and digital technologies constitutes a viable approach to democratizing astronomy
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education and making it more inclusive.a viable approach to democratizing astronomy teaching and
making it more inclusive.

Keywords: Astronomy teaching; Continuing education; Gamification; Storytelling; Law No.
11.645/08; Three Pedagogical Moments.

1. Introducao

O contexto da pesquisa ¢ o Programa Inova EaD (Disseminacao de Recursos de Inovagao
Tecnoldgica para todos os niveis de educagdo), que busca promover a melhoria da qualidade da
educagao brasileira por meio da integracao de métodos e praticas inovadoras de ensino-aprendizagem.
Para isso, dissemina recursos tecnoldgicos, como ambientes virtuais de aprendizagem, redes sociais,
jogos digitais e aplicativos, que apoiam tanto professores quanto estudantes. Sua atuagao inclui agdes
formativas, capacitagdo de profissionais da educagdo, parcerias com institui¢des de ensino e com
polos do Sistema Universidade Aberta do Brasil (UAB), além da publicagdo de materiais no Portal
eduCAPES. Dessa forma, o programa fortalece a inovagdo pedagodgica e contribui para a
democratizagdo do acesso ao conhecimento.

A justificativa do projeto reside no fato de que, apesar dos avangos das tecnologias digitais,
ainda persistem desafios relacionados ao engajamento dos estudantes, a qualidade pedagogica das
praticas desenvolvidas e a necessidade de integrar metodologias inovadoras que favoregam a
aprendizagem. Nesse contexto, o INOVA EAD justifica-se pela urgéncia de propor solugdes que
ultrapassem o modelo tradicional de ensino remoto, priorizando a inova¢do metodologica e
tecnologica. A iniciativa busca desenvolver praticas pedagdgicas que incorporem recursos digitais
interativos, metodologias ativas e estratégias de acessibilidade, para promover maior interacao,
autonomia e participacao dos estudantes.

Com efeito, a oficina desenvolvida no ambito do INOVA EAD tinha como objetivo
desenvolver a oficina, aplicar a oficina em formato piloto, e avaliar seus resultados. A hipotese de
pesquisa € que a realizacdo da oficina influencia a forma como o professor prepara as aulas de
astronomia. Assim, a pergunta de pesquisa converteu-se em: até que ponto a realizagdo das atividades
da oficina influencia o aprendizado e a atuagdo do professor?

2. Referencial tedrico

O ensino de astronomia na educagdo basica ndo deve se restringir apenas ao olhar cientifico
ocidental, mas também contemplar os saberes tradicionais que integram a formacdo cultural
brasileira. A Lei 11.645, de 2008, altera a Lei de Diretrizes e Bases da Educagao Nacional, conforme
a legislacdo: "Nos estabelecimentos de ensino fundamental e de ensino médio, publicos e privados,
torna-se obrigatorio o estudo da histéria e cultura afro-brasileira e indigena" (Brasil, 2008),
reforgando a importincia de uma abordagem intercultural no ensino de Ciéncias. Nesse sentido, a
astronomia indigena e afro-brasileira oferece interpretacdes proprias do céu, baseadas em mitos,
narrativas e praticas cotidianas, que contribuem para ampliar a visio de mundo dos estudantes e
valorizar a diversidade cultural. Assim como o ensino de astronomia indigena valoriza saberes
tradicionais e a diversidade cultural, é necessario considerar metodologias inovadoras que dialoguem
com a realidade dos estudantes, como a gamificagao.

Apods discutir a importancia da astronomia indigena no contexto da Lei 11.645/08, ¢
importante refletir sobre estratégias atuais de engajamento, entre elas, a gamificacdo. A gamificacao
¢ entendida como a aplicagdo de elementos e mecanicas no jogo, como pontos, desafios, recompensas
e rankings, em contextos que ndo sao jogos, como a educag¢ao, o trabalho e os negdcios. Tendo como
objetivo aumentar a motivagdo e o engajamento dos usudrios. O jogo ¢ fundamental na cultura por
ser um veiculo para a transmissdao de saberes populares, para o desenvolvimento cognitivo e social,
para a construcdo de identidade e para a expressao de valores de uma sociedade.

Por exemplo, Gaviraghi, Correia & Alves (2019) propdem solucionar a caréncia de materiais
didaticos ludicos para o ensino de astronomia, que gera desinteresse em alunos e dificuldades para os
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professores, por meio do desenvolvimento de um card game. O objetivo central dos autores ¢
aprimorar o ensino e a aprendizagem da astronomia de forma dindmica e instigante, utilizando a
metodologia da gamificagdo para abordar conceitos da Olimpiada Brasileira de Astronomia e
Astronautica (OBA) e estimular a curiosidade pelas Ciéncias da Natureza. Como principais
resultados, eles obtiveram a elaboragao bem-sucedida do design e da jogabilidade das cartas, a
identificacdo e correcdo de problemas iniciais de balanceamento do jogo, a incorporagdo de novos
contetidos baseados em dados da OBA, ¢ o desenvolvimento de ferramentas de avaliagdo ¢ de uma
plataforma online para a disponibilizacdo do jogo, demonstrando a efic4cia e o entusiasmo gerado
pela gamifica¢dao no contexto do aprendizado de astronomia.

Entretanto, a gamificagdo em qualquer campo de aplicacdo também possui seus criticos, pois
ha evidéncias de que ela proporciona apenas incrementos iniciais de motivagao, mas nao avangos
significativos na capacidade real e no engajamento dos individuos ao longo do tempo (Rocha, 2020).
Por meio da pratica ludica, os individuos internalizam codigos de conduta, aprendem a interagir e a
se relacionar, e fortalecem a unidade e o patrimonio cultural de um grupo. Nesse sentido, além dos
elementos ludicos proporcionados pelos jogos, a narrativa desempenha papel central no processo
educativo, o que remete a contacdo de historias. As narrativas sempre desempenharam um papel
fundamental na construg¢ao do conhecimento humano, transmitindo experiéncias, valores e tradigdes
de geracdo em geragdo. Nesse contexto, a contagao de historias, também conhecida como storytelling,
constitui uma poderosa ferramenta de comunicacao e aprendizagem.

O storytelling ¢ a pratica de usar historias como recurso pedagogico para ensinar conteudos,
desenvolver habilidades e engajar os alunos (Sabino, 2022). Estudos e teorias, como a de Jerome
Bruner (2002), um dos principais expoentes da Psicologia Cultural, e a neurociéncia, demonstram
que o cérebro humano esta naturalmente programado para absorver narrativas com mais facilidade
do que dados isolados ou conceitos abstratos.

Embora a narrativa seja fundamental para envolver os estudantes, ¢ igualmente importante
analisar a organizac¢do do processo de ensino-aprendizagem, o que pode ser feito por meio dos Trés
Momentos Pedagogicos. A contacdo de historias oferece a dimensdo narrativa, mas ¢ no referencial
metodologico dos Trés Momentos Pedagodgicos que se estrutura o percurso de aprendizagem. Os Trés
Momentos Pedagogicos foram formulados por Delizoicov, Angotti & Pernambuco (2007). Para estes
autores, "o ponto culminante dessa problematizagdo ¢ fazer com que o aluno sinta a necessidade de
adquirir outros conhecimentos que ainda ndo detém...". Os Trés Momentos Pedagdgicos sdo uma
proposta didatica estruturada em trés etapas:

e Problematizacdo Inicial, onde o professor apresenta questdes relevantes do
cotidiano do aluno que estdo relacionadas a um tema de estudo;

e A Organiza¢do do Conhecimento ¢ o ponto em que o professor atua como
mediador, guiando os alunos na aquisicdo dos contelidos e conceitos cientificos
necessarios para compreender as problematicas apresentadas na etapa anterior.

® Aplicacdo do Conhecimento ¢ o momento em que os alunos retomam as
questdes da Problematizacdo Inicial para aplicar os novos conhecimentos adquiridos.

Embora a oficina ndo se desenvolva apenas nos Trés Momentos Pedagdgicos, essa proposta
metodoldgica apresenta elementos que dialogam com seus objetivos. Os Trés Momentos Pedagogicos
oferecem uma perspectiva que reforca a integracao entre saberes culturais e o ensino formal de
astronomia, ao propor que o processo de aprendizagem comece pela problematizagao da realidade do
estudante, prossiga pela organizacdo do conhecimento cientifico e conclua com a aplicagdao desse
conhecimento. Dessa forma, contribuem para fundamentar a vantagem de praticas educativas
significativas, criticas e interculturais. Complementando essa perspectiva metodologica, os recursos
digitais e as simulagdes aparecem como ferramentas que ampliam as possibilidades de aprendizagem.
Assim, ao associar os Trés Momentos Pedagogicos ao uso de tecnologias digitais, busca-se
potencializar a constru¢do de conhecimentos em Ciéncias e Astronomia.

3. Metodologia
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3.1 A estrutura da oficina

A oficina “Astronomia, Culturas e Ensino” foi estruturada em quatro blocos principais, com
duracao de 50 minutos cada, e teve como publico-alvo professores de Fisica do Ensino Fundamental
e do Ensino Médio. Os trés primeiros tiveram como foco a apresentagdo de conceitos, ferramentas e
produtos educacionais, enquanto o quarto foi destinado as atividades praticas realizadas pelos
professores participantes. Na Tabela 1, sdo apresentados os objetivos de aprendizagem e os recursos

didaticos utilizados nestes primeiros trés blocos.
Tabela 1: Objetivos de aprendizagem e recursos didaticos utilizados nos primeiros trés blocos da oficina.

Bloco Objetivos de Aprendizagem

Primeiro Bloco: * Compreender a fundamentagao legal e
"Explorando o Cosmos com Raizes: pedagobgica para inclusdo das culturas afro-
Contexto e Ferramentas para o Ensino de brasileira e indigena no ensino de astronomia
Astronomia Cultural" — (Moraes, 2019) * Reconhecer o papel do Stellarium e Skyview

Free como ferramentas praticas

Segundo Bloco: * Conhecer o jogo "As Aventuras de Haru" como
"Gamificando o Universo: As Aventuras de  produto educacional inovador
Haru e o Ensino de Astronomia através de » Compreender a metodologia de gamificagao
RPG" — (Melo, 2021) (RPG) para motivagdo e aprendizagem
significativa

* [dentificar possibilidades de aplicagdo em sala
de aula com recursos tecnologicos

Terceiro Bloco: * Compreender a evolucao historica dos modelos
"De Geocéntricos a Heliocéntricos: A cosmologicos e principais personagens
Fascinante Jornada Historica da * Reconhecer a natureza processual e contextual
Astronomia" (Pontes & Sousa,2021). da construcao do conhecimento cientifico

» Conectar narrativa historica com visualiza¢ao
digital, refor¢ando interdisciplinaridade

Fonte: Os autores

O quarto e ultimo bloco da oficina tem como propoésito consolidar todos os aprendizados
anteriores por meio de uma abordagem pratica e colaborativa. Os objetivos de aprendizagem deste
momento incluem aplicar os conceitos e metodologias discutidos nos blocos anteriores — contexto
cultural, gamificacdo, historia da ciéncia e uso de tecnologias —, colaborar em grupo na elaboracao
de uma sequéncia didatica de astronomia que integre multiplos elementos, desenvolver uma visdo
pratica de implementacdo de abordagens inovadoras em sala de aula e compartilhar ideias recebendo
feedback construtivo dos colegas.

A metodologia adotada ¢ de carater hands-on e colaborativo, estruturada em trés etapas
principais. Inicialmente, os professores sdo organizados em pequenos grupos para trabalhar na criagao
do esqueleto das sequéncias didaticas, sendo apoiados por um guia rdpido que orienta sobre os
principais pontos do processo. Durante esta fase, o facilitador circula entre os grupos, incentivando a
criatividade, o didlogo e a integracao dos recursos apresentados nos blocos anteriores. Em seguida,
cada grupo apresenta brevemente sua proposta, destacando os diferenciais e as conexdes
estabelecidas. Por fim, a oficina é encerrada com uma discussdao coletiva orientada por questoes
reflexivas sobre os desafios e as potencialidades do ensino de astronomia.
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3.2 Sujeitos da pesquisa, coleta e analise de dados

A pesquisa foi conduzida com 23 professores de fisica da educagdo bdasica estudantes do
MNPEF. Na coleta de dados, foram aplicados pré- e pds-testes estruturados, seguindo a abordagem
metodolégica de avaliacdo de intervengdes educacionais proposta por Creswell (2014). Os
instrumentos foram desenvolvidos para mensurar o conhecimento e as percepgdes dos professores
antes e ap0s a intervengdo formativa.

O pré-teste foi estruturado em cinco dimensdes temadticas, totalizando questdes que
combinaram perguntas abertas e escalas de concordancia tipo Likert:

J& ouviu falar da Lei 11.645/08?

Ja presenciou ou leu sobre algum exemplo?

Meu conhecimento sobre a metodologia de...

Meu conhecimento acerca do termo (escala Likert de grau de concordancia)

O que vocé sabe sobre gamifica¢ao?

Gamificagdo tem necessariamente jogo (escala Likert de grau de concordancia)
Meu conhecimento acerca do termo (escala Likert de grau de concordancia)

O que voce sabe sobre storytelling?

Meu conhecimento acerca do termo (escala Likert de grau de concordancia)

O pos-teste manteve a estrutura tematica do pré-teste, com adaptagdes especificas para avaliar
a aprendizagem decorrente da intervencao e uma pergunta aberta extra, a saber, questdes relacionadas
a Lei n° 11.645/08, aos Trés Momentos Pedagogicos e as praticas pedagodgicas no ensino de
astronomia.

Analise dos Dados

A andlise dos dados coletados adotou uma abordagem mista, combinando métodos
quantitativos e qualitativos (Creswell, 2014). Para os dados quantitativos, empregou-se a estatistica
descritiva para caracterizar a amostra e as respostas obtidas. Para comparac¢do entre os resultados do
pré e do pos-teste, utilizou-se o teste de Wilcoxon Signed-Rank, apropriado para amostras pequenas
e dados ndo paramétricos (Siegel & Castellan Jr., 2006). Para analises de dados ndo pareados, aplicou-
se o teste do qui-quadrado, adequado para verificar associacdes entre variaveis categoricas.

As questOes abertas foram submetidas a andlise de contetido, seguindo os procedimentos
propostos por Bardin (2016), que incluem: (1) pré-andlise; (2) exploragdo do material; e (3)
tratamento dos resultados, inferéncia e interpretacao. Este método permitiu categorizar as respostas €
identificar padrdes emergentes nas percepc¢des dos professores.

4. Resultados

4.1 Lei 11.645/08

Os dados revelam uma lacuna significativa entre o conhecimento tedrico e a aplicacao pratica
da Lei 11.645/08 entre os participantes da pesquisa. Embora 54,2% dos respondentes ja tenham
ouvido falar da legislagdo que torna obrigatério o ensino da histéria e da cultura afro-brasileira e
indigena nas escolas, apenas 25% tém presenciado experiéncias pedagogicas efetivas relacionadas a
lei. Além disso, a partir das respostas ao pds-teste, foi possivel identificar as seguintes categorias a
pergunta: “O que vocé aprendeu sobre a Lei 11.645/08, relacionada ao ensino da historia e das
culturas afro-brasileiras e indigenas no ensino fundamental e médio?”.

1) Reconhecimento da Obrigatoriedade Legal: Esta categoria abrange as respostas que
demonstram compreensdo clara do carater mandatorio da Lei 11.645/08, reconhecendo-a como
determinagdo legal a ser cumprida pelas instituicdes de ensino. Os participantes desta categoria
evidenciam conhecimento sobre a natureza compulsoria da legislagdo e sua inser¢cdo no sistema
educacional brasileiro, mesmo quando apontam dificuldades em sua implementacdo. Exemplo: "O
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ensino é obrigatorio desde 2008, mas ainda hd poucos trabalhos" - esta resposta demonstra nao
apenas o conhecimento da obrigatoriedade, mas também uma percepc¢ao critica sobre sua efetivagao
pratica.

2) Valorizagdo Cultural e Diversidade: Esta categoria reune discursos que enfatizam a
importancia de reconhecer e valorizar as contribui¢des das culturas afro-brasileiras e indigenas para
a formacgdo da identidade nacional. Os participantes desta categoria compreendem a lei como um
instrumento para promover a diversidade cultural e combater o eurocentrismo no ensino. Suas
respostas refletem uma consciéncia da necessidade de ampliar as perspectivas culturais no ambiente
educacional. Exemplo: "4 valoriza¢do da cultura dos povos originarios e daqueles que aqui" - esta
resposta evidencia o entendimento da lei como um mecanismo de reconhecimento historico e cultural
dos grupos tradicionalmente marginalizados.

3) Aplicacdo Pedagogica Pratica: Os participantes desta categoria focam nos aspectos
metodologicos e praticos da implementagdo da Lei 11.645/08, demonstrando preocupagdo com as
estratégias didaticas necessarias a sua efetivagao. Suas respostas revelam uma abordagem pragmatica,
buscando compreender como transformar a determinagao legal em agdes concretas na sala de aula.
Esta categoria evidencia uma perspectiva orientada para a praxis educativa. Exemplo: "Que devemos
utilizar a cultura dos povos brasileiros para trabalhar" - esta resposta demonstra a compreensao de
que a lei demanda uma mudan¢a metodologica ativa, incorporando elementos culturais especificos
no processo de ensino-aprendizagem.

4) Lacunas de Implementagdo: Esta categoria engloba discursos que reconhecem a
importancia da lei, mas identificam problemas na sua implementagao efetiva no sistema educacional.
Os participantes demonstram uma visdo critica sobre a distdncia entre a determinagdo legal ¢ a
realidade escolar, apontando desafios estruturais, formativos e institucionais que impedem a plena
aplicagdo da legislagio. Exemplo: "E de suma importincia, mas ainda ndo estd implementada de
forma" - esta resposta revela a tensdo entre o reconhecimento da relevdncia da lei e a percepgdo de
que sua implementagdo ¢ inadequada ou insuficiente.

5) Conhecimento Limitado/Ausente: Esta categoria abrange respostas que indicam pouco ou
nenhum conhecimento sobre a Lei 11.645/08, seja por desconhecimento da legislacdo, seja por
auséncia de aprendizado significativo durante o processo formativo. Representa um grupo minoritario
que ainda ndo teve contato efetivo com contetidos relacionados a lei ou que nao conseguiu assimilar
suas implicagdes educacionais. Exemplo: "Nada" - esta resposta direta evidencia a auséncia de
conhecimento ou aprendizado sobre a tematica, indicando possiveis lacunas na formagao inicial ou
continuada do participante.

A distribuigdo das respostas nas respectivas categorias ¢ apresentada na Figura 1.

Figura 1. Distribuicdo de respostas por categoria.

Distribuicao das Respostas sobre a Lei 11.645/08 por Categoria

1. Reconhecimento da Obrigatoriedade Legal _ 33.4%
2. Valorizagao Cultural e Diversidade _ 25.0%

3. Aplicagdo Pedagdgica Pratica 20.8%

4. Lacunas de Implementagao _ 12.5%

5. Conhecimento Limitado/Ausente - 8.3%

0 10 20 30 40
Porcentagem (%)

Categorias de Respostas

Fonte: os autores

4.2. Trés momentos pedagogicos
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Na figura 2, representamos a evolucao das avaliagdes da afirmac¢do: “Meu conhecimento
acerca da metodologia didatica "trés momentos pedagogicos" € melhor representado pela expressao”.

Os resultados do Teste de Wilcoxon Signed-Rank para estas respostas revelam uma melhoria
estatisticamente significativa no conhecimento dos participantes sobre a metodologia didatica "trés
momentos pedagogicos" apos a intervencao. A diferenga média de -3,05 pontos (na escala utilizada)
representa um ganho substancial de aprendizagem. A significancia estatistica ¢ confirmada tanto pelo
Z-score (-3,823) quanto pelo valor W (0), ambos com p < 0,0014, indicando que a probabilidade de

tais resultados ocorrerem por acaso ¢ inferior a 0,14%.
Figura 2. Evolugdo temporal das opinides acerca da afirmagdo: “Meu conhecimento acerca da metodologia diddtica
“trés momentos pedagogicos” é melhor representado pela expressdo”.
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Fonte: Os autores.

4.3. Gamificac¢ao

Na figura 3, representamos a evolucdo das avaliagdes da afirmacdo “Meu conhecimento
acerca do termo “gamificagdo” ¢ melhor representado pela expressao”.

Figura 3. Evolugdo temporal das opinides acerca da afirmagdo “Meu conhecimento acerca do
termo ‘“‘gamificagdo” é melhor representado pela expressdo”
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Trajetorias Individuais de Mudanca

Nivel de Conhecimento
w

Antes Depois

Fonte: Os autores.

Os resultados do Teste de Wilcoxon Signed-Rank indicam uma melhoria estatisticamente
significativa no conhecimento dos participantes sobre o termo "gamifica¢do" apds a intervencao
pedagbgica. A diferenga média de -3,12 pontos indica um ganho expressivo de conhecimento,
ligeiramente superior ao observado na metodologia de trés momentos pedagdgicos. A robustez
estatistica ¢ confirmada pelo Z-score de -3,5162 e pelo valor critico de W, ambos com p < 0,001 (p
= 0,00044), o que indica que a probabilidade de tais resultados serem fruto do acaso ¢ de apenas
0,044%.

A andlise de contetido das respostas a pergunta "O que vocé sabe sobre gamificagdo?" revelou
transformagdes significativas nas concepgdes dos participantes ap0s a intervencdo pedagogica. Foram
identificadas seis categorias distintas que emergiram do corpus textual: (1) Conhecimento
Superficial/Limitado, (2) Associacdo Direta com Jogos, (3) Elementos de Jogos, (4) Motivagdo e
Engajamento, (5) Metodologia/Estratégia Pedagdgica, e (6) Conceito Avangado/Sistémico. A seguir,
definimos e exemplificamos cada categoria:

1. Conhecimento Ausente ou Muito Limitado - Defini¢do: Respostas que indicam total
desconhecimento, conhecimento muito superficial ou admissao explicita de ndo saber sobre o tema.
Exemplo (Pré-teste): "Nada", "Nenhuma", "Quase nada", "Muito pouco ou quase nada", "Em
conceito, nada". Exemplo (Pos-teste): Nenhuma resposta se encaixou nesta categoria.

2. Storytelling = Contar Historias (Conceito Basico) - Definicao: Respostas que compreendem
o storytelling como "contar histdrias" ou "contacdo de historias", sem demonstrar conhecimento de
técnicas, propositos ou metodologias especificas. Exemplo (Pré-teste): "Contar historias", "Contar
uma histdria sobre alguma coisa", "Contagao de historias". Exemplo (Pds-teste): "Historia contada",
"Bem parecido com as contac¢des de historias".

3. Storytelling como Técnica/Metodologia - Defini¢do: Respostas que reconhecem o
storytelling como técnica, metodologia, estratégia ou abordagem estruturada, demonstrando
compreensdo de que vai além da simples contacdo. Exemplo (Pré-teste): "Que serve como roteiro
prévio de um projeto". Exemplos (Pds-teste): "Uma metodologia em que se cria uma historia", "E
uma metodologia que usa histérias", "Técnica de contagdo de historia", "Estratégia de comunicacao".

4. Foco em Elementos Estruturais/Narrativos - Defini¢do: Respostas que mencionam
componentes especificos da narrativa, como personagens, enredo, estrutura, performance ou
elementos que compdem uma historia bem construida. Exemplo (Pré-teste): Nenhuma resposta clara
nesta categoria. Exemplo (Pds-teste): "Compreendi melhor o uso de personagens e estrutura de
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enredo", "Envolve contar uma histéria com personagens", "Que ¢ uma performance para contar
historia".

5. Foco em Propdsito/Impacto (Comunicacdo, Engajamento, Ensino) - Defini¢do: Respostas
que enfatizam os objetivos e resultados do storytelling, como comunicar, engajar, ensinar, envolver
o publico ou criar conexdo. Exemplo (Pré-teste): "Aprender algo por meio de histdrias", "Uso de
contos ¢ histdrias para contar fatos". Exemplo (Pos-teste): "Trata-se de uma técnica usada na arte de
comunicar", "Uma maneira de contar uma histéria que envolva o publico", "Estratégia de
engajamento dos estudantes", "E o ato de narrar uma histéria que prenda a atengio do ptiblico".

6. Conceito Avangado (Imersao, Narrativa Envolvente, Profundidade) - Defini¢do: Respostas
que demonstram compreensao sofisticada, mencionando aspectos como imersdo, narrativa
envolvente, profundidade, camadas adicionais ou dimensdes mais complexas do storytelling.
Exemplo (Pré-teste): "Contar histérias de forma envolvente". Exemplos (Pds-teste): "Agora,
compreendo o fator de imersao", "Uso de uma narrativa envolvente", "Contar estorias, mas podem
ser trabalhadas com mais profundidade", "Contar uma historia, adicionando um ou mais elementos".

Os resultados demonstram uma evolu¢do conceitual notavel entre o pré-teste e o pos-teste.
Observou-se a elimina¢do completa das respostas caracterizadas como de conhecimento superficial
ou limitado (de 3 para 0 respostas), indicando que todos os participantes desenvolveram algum nivel
de compreensdo sobre o tema. Simultaneamente, houve uma redugdo expressiva no numero de
respostas que associavam diretamente a gamificacdo aos jogos (de 8 para 3), sugerindo uma
diferenciagdo conceitual importante entre os termos. Esta mudanca foi acompanhada pelo
crescimento nas categorias mais sofisticadas: o entendimento sobre elementos especificos de jogos
aumentou de 4 para 7 respostas, a percepcao dos aspectos motivacionais cresceu de 3 para 6 respostas,
e emergiram 4 respostas classificadas como conceito avancado/sistémico, categoria inexistente no
pré-teste. Veja a figura 4.

Figura 4. Evolugdo temporal das categorias associadas as respostas a pergunta. “O que vocé sabe sobre gamifica¢do?

Evolucéao das Concepc¢oes sobre Gamificagcao
Analise de Conteudo (Método de Bardin)
B Pos-teste

7
6
5
4
Nova
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completa
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Superficial/Limitado com Jogos de Jogos Engajamento Pedagdgica Avancado/Sistémico

Categorias de Analise de Contetido

I Pré-teste
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W

Fonte: os autores.

Os resultados do teste de Qui-Quadrado confirmam que houve uma transformagao
estatisticamente significativa nas concepg¢des sobre gamificagdo apos a intervengao pedagogica (x> =
12.0, p=0.0347). Com um valor p de 0,0347, inferior ao nivel de significancia de 0,05, rejeitamos a
hipdtese nula de independéncia entre as categorias de concep¢do e o momento de avaliagdo, o que
evidencia que a intervengdo promoveu mudangas reais no entendimento dos participantes. Embora o
teste apresente a limitagcdo de que 58.33% das células possuem frequéncias esperadas menores que 5,
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comprometendo parcialmente a validade da aproximacdo qui-quadrado, os dados sugerem uma
evolugao clara: diminuicdo de concepgdes superficiais e associagdes diretas com jogos, acompanhada
de um aumento significativo em categorias mais elaboradas, como "Elementos de Jogos", "Motivagao
e Engajamento” e especialmente "Conceito Avan¢ado/Sistémico", demonstrando que os participantes
desenvolveram uma compreensao mais técnica e estruturada sobre gamificagao.

4.4. Storytelling

Na figura 5, representamos a evolucdo das avaliagdes da afirmacdo “Meu conhecimento
acerca do termo de uso de Storytelling no ensino basico é mais bem representado pela expressao”.

Os resultados do Teste de Wilcoxon Signed-Rank demonstram uma melhora estatisticamente
significativa e excepcional no conhecimento dos participantes sobre o uso do Storytelling no ensino
basico apds a intervencao pedagogica. A diferenca média de -3,9 pontos representa o maior ganho de
conhecimento observado entre todas as variaveis analisadas, indicando que o storytelling foi o
conceito que mais se beneficiou da intervencao. A robustez estatistica € extraordinaria, com Z-score
de -4,0145 e p < 0,001, o que indica que a probabilidade de tais resultados serem fruto do acaso ¢
inferior a 0,001%.

A partir da andlise de contetido das respostas oferecidas a pergunta “O que vocé entende por

storytelling?” foram identificadas seis categorias principais: foram categorizadas em seis niveis
distintos de compreensao, abrangendo desde o desconhecimento total até uma compreensdo avancada
da metodologia:
1. Conhecimento Ausente ou Muito Limitado: Esta categoria engloba respostas que indicam um
completo desconhecimento, uma compreensao extremamente superficial do conceito, ou a admissao
explicita de ndo saber sobre o tema. No pré-teste, exemplos tipicos incluiram termos como "Nada",
"Nenhuma", "Quase nada", "Muito pouco ou quase nada" ¢ "Em conceito, nada", o que reflete a
auséncia de familiaridade com esses termos. Notavelmente, no pos-teste, nenhuma resposta se
enquadrou nesta categoria, o que sugere aquisicdo minima de conhecimento por todos os
participantes.

Figura 5. Evolugdo temporal das opinides dos participantes em relagdo a afirmagdo “Meu conhecimento
acerca do termo de uso de Storytelling no ensino bdsico ¢ melhor representado pela expressdo”
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Fonte: os autores.

2. Storytelling = Contar Historias (Conceito Basico): Nesta categoria, as respostas
demonstram uma compreensdo elementar de storytelling, limitando-o simplesmente a "contar
historias" ou "contacdo de historias", sem aprofundar-se em suas nuances técnicas ou propositos. No
pré-teste, exemplos claros foram "Contar estorias", "Contar uma historia sobre alguma coisa" e
"Contacdo de histdrias". Mesmo no pos-teste, algumas respostas permaneceram neste nivel basico,
como "Histdria contada" e "Bem parecido com as contacdes de historias", o que indica que, para
alguns, a compreensao permaneceu superficial.

3. Storytelling como Técnica/Metodologia: Esta categoria abarca respostas que reconhecem o
storytelling como algo mais do que uma simples narragao, qualificando-o como técnica, metodologia,
estratégia ou abordagem estruturada. Demonstra-se a compreensdo de que hd um proposito e uma
forma por tras da narragdo. Um exemplo de pré-teste que se aproximou dessa ideia foi: "Que serve
como roteiro prévio de um projeto". No pos-teste, as respostas foram mais explicitas, como "Uma
metodologia em que se cria uma historia", "E uma metodologia que usa historias", "Técnica de
contacdo de historia" e "Estratégia de comunicacao”, evidenciando uma evolugdo na percepgao.

4. Foco em Elementos Estruturais/Narrativos: Esta categoria ¢ definida por respostas que
mencionam componentes especificos da narrativa, como personagens, enredo, estrutura, performance
ou outros elementos essenciais a construcao de uma historia eficaz. Curiosamente, no pré-teste, nao
houve respostas claras que se encaixassem diretamente nesta categoria. Contudo, no pos-teste,
observou-se uma evolugdo significativa, com mengdes como "Compreendi melhor o uso de
personagens ¢ a estrutura de enredo", "Envolve contar uma historia com personagens" e "O que ¢
uma performance para contar historia", indicando maior atencao a construcao interna da narrativa.

5. Foco em Propdsito/Impacto (Comunicac¢dao, Engajamento, Ensino): Esta categoria engloba
as respostas que destacam os objetivos e resultados do storytelling, como a capacidade de comunicar,
engajar, ensinar, envolver o publico ou criar conexdo emocional. No pré-teste, exemplos incluiram
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"Aprender algo por meio de historias" e "Uso de contos e historias para contar fatos". No pds-teste,
as respostas foram mais robustas e variadas, como "Trata-se de uma técnica usada na arte de
comunicar", "Uma maneira de contar uma historia que envolva o publico", "Estratégia de
engajamento dos estudantes" ¢ "E o ato de narrar uma historia que prenda a atengio do publico",
demonstrando uma clara compreensao da finalidade do storytelling.

6. Conceito Avancado (Imersdo, Narrativa Envolvente, Profundidade): Esta categoria
representa o nivel mais sofisticado de compreensao, com respostas que mencionam aspectos como
imersdo, narrativa envolvente, profundidade, camadas adicionais ou dimensdes mais complexas do
storytelling. No pré-teste, uma resposta que se destacou foi "Contar historias de forma envolvente".
No pds-teste, houve uma ampliacdo dessa compreensdo, com respostas como "Agora, compreendo o
fator de imersao", "Uso de uma narrativa envolvente", "Contar estorias, mas podem ser trabalhadas
com mais profundidade" e "Contar uma histdria, adicionando um ou mais elementos", indicando um
entendimento mais aprofundado e multifacetado do conceito.

Na figura 6, apresenta-se o nimero de respostas que se enquadram em cada categoria antes e
depois da intervencgao.

Figura 6. Evolugdo temporal das categorias associadas as respostas a pergunta “O que vocé sabe sobre Storytelling?”
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Fonte: os autores.

O teste de qui-quadrado aplicado a matriz de contingéncia das concepgdes sobre storytelling
revelou uma associacdo estatisticamente altamente significativa entre as categorias de entendimento
dos participantes e 0 momento da avaliagdo (%> =20,779; p <0,001). A rejeicdo categorica da hipotese
nula indica que a interveng¢ao pedagogica promoveu transformagdes substanciais e mensuraveis nas
concepcoes dos educadores sobre storytelling. Os dados evidenciam uma evolucdo conceitual
marcante: houve a eliminagdo completa da categoria "Conhecimento Ausente ou Muito Limitado"
(de 8 para 0 participantes) e uma reducdo expressiva na concep¢ao basica de "Storytelling = Contar
Historias" (de 6 para 2 participantes). Simultaneamente, observou-se um crescimento substancial nas
categorias mais sofisticadas, como "Storytelling como Técnica/Metodologia" (de 1 para 6
participantes), "Foco em Proposito/Impacto” (de 3 para 7 participantes) e "Conceito Avancado" (de
1 para 4 participantes).

4.5 O que foi aprendido

A partir da andlise de conteudo das respostas a pergunta “O que vocé aprendeu?”,
identificaram-se quatro categorias principais. A Categoria 1: Metodologias e Abordagens
332

2026



Experiéncias em Ensino de Ciéncias V.21, N.1

Pedagogicas foi a mais expressiva, com 8 ocorréncias, abrangendo aprendizados relacionados a
métodos, estratégias e abordagens de ensino e de pesquisa. Os participantes relataram ter aprendido
"a usar metodologias", descoberto "uma metodologia" especifica e obtido conhecimento "sobre
diversas metodologias".

A Categoria 2: Ferramentas e Recursos Tecnoldgicos apresentou 6 ocorréncias, concentrando
conhecimentos sobre instrumentos, softwares e recursos técnicos especificos. Nesta categoria,
destacaram-se aprendizados sobre "novas ferramentas", "o uso da informagao" e "a utilizacao de
diversos recursos tecnologicos".

Com 4 ocorréncias, a Categoria 3: Formas de Apresentacio ¢ Comunicacdo abrangeu
aprendizados sobre técnicas de apresentacdo, organizacdo e comunicagdo de contetido. Os
participantes mencionaram ter aprendido "a fazer secc¢des", descobertas “formas de apresentar" e
conhecidos “formas de utilizacao" de diferentes recursos comunicativos.

Por fim, a Categoria 4: Conhecimento Geral e Conceitual registrou 7 ocorréncias, abrangendo
aprendizados amplos, conceitos gerais e conhecimentos diversos ndo especificos. Esta categoria
incluiu respostas mais abrangentes, como "aprendi muito", "muitas coisas", a capacidade de
"compreender" melhor determinados assuntos e a percepcdo de que as aulas proporcionaram
conhecimentos variados. Na figura 7, mostramos o numero de respostas em cada categoria.

Figura 7. Numero de respostas em cada categoria associada as respostas a pergunta “O que vocé aprendeu? ”

Analise de Conteudo: "O que vocé aprendeu"
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Formas de Apresentacao
e Comunicagao: 4 respostas (15.4%4)

Aspectos Temporais e
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Tecnolégicos
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Fonte: os autores.

5. Discussao

A hipotese de que a realizagdo da oficina influenciaria a forma como o professor prepara as
aulas de astronomia foi confirmada pelos dados quantitativos e qualitativos coletados. As melhorias
estatisticamente significativas observadas em todas as dimensoes avaliadas — Lei 11.645/08, Trés
Momentos Pedagogicos, gamificagado e storytelling — demonstram que a intervencao pedagogica foi
eficaz em promover a aquisi¢do de novos conhecimentos e a ressignificacdo de conceitos pré-
existentes. Particularmente notdvel foi a evolucdo conceitual relacionada ao storytelling, que
apresentou o maior ganho de aprendizagem (diferenca média de -3,9 pontos, p < 0,001). Este
resultado corrobora as proposi¢des de Bruner (2002) sobre a programacao natural do cérebro humano
para a absorc¢do de narrativas, sugerindo que os professores reconheceram o potencial pedagdgico
desta metodologia. A eliminagdo completa da categoria "Conhecimento Ausente" e o crescimento
substancial nas categorias mais sofisticadas indicam que os participantes desenvolveram uma
compreensao técnica e estruturada do uso de narrativas no ensino.
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A andlise das respostas sobre a Lei 11.645/08 revela uma lacuna preocupante entre o
conhecimento teorico e a aplicagdo pratica, em que apenas 25% dos participantes haviam presenciado
experiéncias pedagogicas efetivas relacionadas a legislagdo, apesar de 54,2% conhecé-la. Este achado
dialoga com as proposi¢des de Delizoicov, Angotti & Pernambuco (2007) sobre a necessidade de
problematizar a realidade do estudante como ponto de partida para a aprendizagem significativa. As
categorias emergentes da analise de conteudo - especialmente "Valorizagdo Cultural e Diversidade"
e "Aplicacdo Pedagdgica Pratica" - demonstram que a oficina conseguiu sensibilizar os professores
para a importancia de uma abordagem intercultural no ensino de astronomia. Isso se alinha ao
referencial tedrico que defende a integracao entre os saberes tradicionais indigenas e afro-brasileiros
e o conhecimento cientifico ocidental, promovendo uma educa¢do mais inclusiva e culturalmente
responsiva.

Os resultados relacionados a gamifica¢ao evidenciam uma evolugdo conceitual importante: a
reducdo de 8 para 3 respostas que associavam diretamente a gamificacao aos jogos indica que os
professores desenvolveram uma compreensao mais sofisticada do conceito. O crescimento nas
categorias "Elementos de Jogos", "Motivacao ¢ Engajamento" e "Conceito Avangado/Sistémico"
sugere que os participantes assimilaram a gamificagdo como metodologia pedagogica estruturada,
superando concepgdes simplistas. Este achado ¢ particularmente relevante, considerando as criticas
de Rocha (2020) aos incrementos iniciais de motivacdo proporcionados pela gamificacdo. A
compreensao mais técnica dos professores pode contribuir para implementagdes mais eficazes e
duradouras desta metodologia em suas praticas pedagogicas.

A melhoria significativa no conhecimento sobre os Trés Momentos Pedagogicos (diferenca
média de -3,05 pontos, p < 0,0014) indica que os professores compreenderam a importancia de uma
estruturacdo pedagdgica que parta da problematizacdo da realidade do estudante. Esta metodologia,
conforme proposta por Delizoicov, Angotti & Pernambuco (2007), oferece um framework que
permite integrar os saberes culturais apresentados na oficina ao conhecimento cientifico formal. A
apropriacao desta metodologia pelos professores sugere que desenvolveram ferramentas conceituais
para organizar sequéncias didaticas que promovam a aprendizagem significativa, conectando os
conhecimentos prévios dos estudantes aos novos contetidos astrondmicos.

A andlise das respostas a pergunta "O que vocé aprendeu?" revela que a oficina impactou
multiplas dimensdes da formacdo docente. A predomindncia da categoria "Metodologias e
Abordagens Pedagdgicas" (8 ocorréncias) indica que os professores reconheceram ter adquirido
novos instrumentos metodoldgicos para suas praticas. A categoria "Ferramentas e Recursos
Tecnoldgicos" (6 ocorréncias) evidencia a apropriagdo de recursos digitais acessiveis, como o
Stellarium, que podem democratizar o ensino de astronomia. Estes resultados sugerem que a oficina
superou o modelo tradicional de formagao continuada, promovendo uma experiéncia formativa que
integra teoria e pratica, em conformidade com os objetivos do Programa Inova EaD. A vivéncia de
metodologias inovadoras pelos proprios professores pode facilitar sua implementagdo posterior em
contextos educacionais reais.

6. Comentarios finais

Este estudo investigou o impacto de uma oficina de formagao continuada sobre o aprendizado
e a atuacdo de professores de fisica no ensino de astronomia, desenvolvida no ambito do Programa
Inova EaD. A interven¢ao pedagogica integrou metodologias inovadoras, como a gamificacao e o
storytelling, recursos tecnoldgicos digitais acessiveis e a valorizacdo dos saberes culturais afro-
brasileiros e indigenas, conforme preconiza a Lei 11.645/08. Por meio de uma abordagem
metodolégica mista, com aplicagdo de pré- e pos-testes a 23 professores participantes, foram
analisadas as transformagdes conceituais e pedagogicas decorrentes da formagao.

Os resultados obtidos respondem de forma categdrica a pergunta de pesquisa "Até que ponto
a realizagdo das atividades da oficina influencia o aprendizado e a atuacdo do professor?" As
melhorias estatisticamente significativas observadas em todas as dimensdes avaliadas — Lei
11.645/08, Trés Momentos Pedagogicos, gamificagcdo e storytelling — confirmam que a oficina
promoveu transformacdes substanciais no conhecimento e nas concepgdes pedagogicas dos
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professores. Foi particularmente expressivo o ganho relacionado ao storytelling (diferenga média de
-3,9 pontos, p<0,001), o que evidencia que os participantes desenvolveram uma compreensao técnica
e estruturada das metodologias narrativas no ensino. A evolucdo conceitual observada, com a
eliminag¢do completa das categorias de conhecimento limitadas e o crescimento das categorias mais
sofisticadas, demonstra que a oficina influenciou efetivamente a forma como os professores
concebem e preparam suas aulas de astronomia.

As implicagdes para o ensino de astronomia sdo significativas e multifacetadas. A pesquisa
evidenciou que a integracao entre saberes culturais tradicionais, metodologias ativas e tecnologias
digitais acessiveis constitui uma abordagem vidvel e eficaz para superar os desafios tradicionais desta
disciplina. A apropriacdo, pelos professores, de ferramentas como o Stellarium e de metodologias
estruturadas, como os Trés Momentos Pedagdgicos, sugere um potencial de democratizacao do
ensino astrondmico, tornando-o mais inclusivo, engajador e culturalmente responsivo. Além disso, a
sensibilizacdo dos educadores para a importancia da Lei 11.645/08 pode contribuir para a
implementagdo de praticas pedagogicas que valorizem a diversidade cultural brasileira no contexto
cientifico.

A disseminagao dos produtos educacionais utilizados na oficina "Explorando o Cosmos com
Raizes", "As Aventuras de Haru" e "Tecendo os Caminhos da Astronomia" representa uma
contribui¢do concreta para a formagao continuada de professores em ambito nacional. A confirmagao
da eficéacia destes recursos por meio de evidéncias empiricas fortalece sua legitimidade e potencial
de replicacdo em diferentes contextos educacionais. O modelo de oficina desenvolvido oferece um
framework adaptdvel que pode ser implementado em programas de formagdo continuada,
contribuindo para a qualificacdo docente e o aprimoramento das praticas pedagdgicas em astronomia
e ciéncias.

Por fim, este estudo refor¢a a importancia de iniciativas como o Programa Inova EaD na
promogao de inovagdes educacionais baseadas em evidéncias. A integragdo bem-sucedida entre teoria
e préatica, observada na oficina, demonstra que € possivel superar modelos tradicionais de formagao
continuada por meio de experiéncias formativas que vivenciem metodologias inovadoras. Os
resultados obtidos oferecem subsidios para politicas educacionais que priorizem a formacao docente
qualificada, a valorizacdo cultural e a democratizacdo do acesso ao conhecimento cientifico,
contribuindo para a promocao do ensino e do aprendizado de fisica e astronomia de forma mais
inclusiva no contexto brasileiro.

7. Agradecimentos

O presente trabalho foi realizado com apoio da Coordenagao de Aperfeigoamento de Pessoal
de Nivel Superior — Brasil (CAPES) — Cddigo de Financiamento 001.

8. Referéncias
Bardin, L. (2016). Andalise de conteudo. Edigdes 70.

Brasil. (2008, 11 de marco). Lei n° 11.645, de 10 de margo de 2008. Altera a Lei n® 9.394, de 20 de
dezembro de 1996, modificada pela Lei n® 10.639, de 9 de janeiro de 2003, que estabelece as
diretrizes e bases da educagdo nacional, para incluir, no curriculo oficial da rede de ensino, a
obrigatoriedade da tematica "Historia e Cultura Afro-Brasileira e Indigena". Diario Oficial da
Unido.

Bruner, J. (2002). A4 cultura da educagado (A. Trigueiros, Trad.). Artmed.
Creswell, J. W. (2014). Research design: Qualitative, quantitative, and mixed methods approaches
(4* ed.). SAGE Publications.

Delizoicov, D., Angotti, J. A., & Pernambuco, M. M. C. A. (2007). Ensino de ciéncias:
Fundamentos e métodos. Cortez.

335

2026



Experiéncias em Ensino de Ciéncias V.21, N.1

Gaviraghi, G. L., Correia, M. J., & Alves, T. R. A. (2019). ASTROS: Gamificagdo e astronomia.
Instituto Federal Catarinense, Campus Brusque. Disponivel em
https://www.academia.edu/92640984/ASTROS _Gamifica%C3%A7%C3%A30_e_Astronomia.
Acesso em: 3 abr. 2026.

Melo, W. S. (2021). Jogo: As Aventuras de Haru [Produto educacional de mestrado, Universidade
Federal do Piaui]. http://wwwl.fisica.org.br/mnpef/sites/default/files/dissertacaoproduto/p26-
produto-Willian.pdf

Acesso em: 3 abr. 2026.

Moraes, C. E. F. (2019). O ensino de astronomia considerando a Lei 11645/08: Contribui¢oes das
culturas indigenas brasileira e africana [Produto educacional de mestrado, Universidade Federal
Fluminense]. http://www.www .fisica.org.br/mnpef/sites/default/files/dissertacaoproduto/p15-
produto-CarlosEduardo.pdf

Acesso em: 3 abr. 2026.

Pontes, G. S., & Sousa, A. A. (2021). Tecendo os caminhos da astronomia [Produto educacional de
mestrado, Universidade Federal de Rondénia].
http://www.www 1 .fisica.org.br/mnpet/sites/default/files/dissertacaoproduto/p40-produto-

Gilvana.pdf
Acesso em: 3 abr. 2026.

Rocha, R. B., Silva, A. P., Santos, M. L., & Costa, J. F. (2020). Gamificagdo no ensino de
astronomia. Revista Brasileira de Educagdo em Ciéncias e Educag¢do Matematica, 4(4), 623-639.
https://doi.org/10.33238/ReBECEM.2020.v.4.n.4.26158.

Acesso em: 3 abr. 2026.

Sabino, C. V. S. (2022). Utiliza¢do do "storytelling" no ensino de fungdes da quimica organica.
Experiéncias em  Ensino de Ciéncias, 17(2), 220-231. Disponivel em
https://www fisica.ufmt.br/eenciojs/index.php/eenci/article/view/1029.

Acesso em: 3 abr. 2026.

Siegel, S., & Castellan Jr., N. J. (2006). Estatistica ndo-paramétrica para ciéncias do
comportamento (2* ed.). Artmed.

336

2026


https://www.academia.edu/92640984/ASTROS_Gamifica%C3%A7%C3%A3o_e_Astronomia
http://www.www1.fisica.org.br/mnpef/sites/default/files/dissertacaoproduto/p26-produto-Willian.pdf
http://www.www1.fisica.org.br/mnpef/sites/default/files/dissertacaoproduto/p26-produto-Willian.pdf
http://www.www1.fisica.org.br/mnpef/sites/default/files/dissertacaoproduto/p15-produto-CarlosEduardo.pdf
http://www.www1.fisica.org.br/mnpef/sites/default/files/dissertacaoproduto/p15-produto-CarlosEduardo.pdf
http://www.www1.fisica.org.br/mnpef/sites/default/files/dissertacaoproduto/p40-produto-Gilvana.pdf
http://www.www1.fisica.org.br/mnpef/sites/default/files/dissertacaoproduto/p40-produto-Gilvana.pdf
https://doi.org/10.33238/ReBECEM.2020.v.4.n.4.26158
https://www.fisica.ufmt.br/eenciojs/index.php/eenci/article/view/1029

