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INTRODUCAO

O presente trabalho foi desenvolvido no Colégio e Curso Sao Félix, localizado em
Escada-PE, com estudantes do Ensino Fundamental (6° ao 9° ano). O principal objetivo
consistiu em integrar as areas de Ciéncias e Linguagens por meio da criacdo de folders
educativos, utilizados como ferramenta pedagdgica para revisao de conteudos cientificos.

A proposta surgiu da necessidade de tornar o ensino mais interdisciplinar, criativo
e proximo da realidade dos estudantes, incorporando elementos da cultura digital e da
linguagem popular, como memes e expressdes cotidianas, de forma a facilitar a
compreensdo de conceitos e estimular o engajamento. Segundo Vygotsky (1998), a
aprendizagem ocorre por meio das interacdes sociais e do uso de ferramentas culturais,
que mediam a construcdo do conhecimento. Assim, a0 empregar 0 humor e 0s recursos
digitais, o projeto possibilitou que os alunos se tornassem protagonistas do proprio
processo de aprendizagem.

Em consonancia, José Pacheco (2012) defende que a educacao deve estar centrada
no protagonismo discente e no trabalho colaborativo, valorizando o aprender com sentido
e contexto. Essa perspectiva se refletiu na atividade proposta, na qual os estudantes foram
incentivados a pesquisar, criar e refletir criticamente sobre os contetdos cientificos,

transformando informacdes em comunicacéo significativa.
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Além disso, a proposta dialoga com as ideias de Paulo Freire (1996), que defende
uma educacdo libertadora e dialégica, onde o aluno é visto como sujeito ativo na
construcdo do saber. O uso de linguagens acessiveis e expressivas, COmo 0S memes e 0S
textos criativos, aproximou o conhecimento cientifico da realidade cultural e
comunicativa dos estudantes, favorecendo uma aprendizagem critica e contextualizada.

A perspectiva interdisciplinar também se apoia em Ivani Fazenda (2014), que
considera a interdisciplinaridade uma via para a integracdo de saberes e superacdo da
fragmentacdo do conhecimento. Ao unir Ciéncias e Linguagens, a proposta permitiu que
os alunos desenvolvessem habilidades multiplas, como comunicacdo, interpretacdo de
texto, criatividade e pensamento critico.

Conforme destaca Moran (2015), o uso de tecnologias e linguagens digitais na
educacdo amplia as possibilidades de ensino e aprendizagem, tornando o processo mais
dindmico e participativo. Dessa forma, o uso dos folders digitais e do humor ndo apenas
despertou o interesse dos estudantes, mas também fortaleceu competéncias comunicativas
e cognitivas.

A recepc¢éo positiva da proposta, evidenciada pelos questionarios aplicados aos
estudantes, revelou que estratégias pedagdgicas inovadoras, baseadas em elementos
ludicos e digitais, tornam o ensino mais atraente, participativo e eficaz. O entusiasmo
observado em sala de aula, aliado ao aumento da participacao e do desempenho, confirma
que a escola pode e deve ser um espaco de troca, expressao e construcdo coletiva do saber.

Assim, ao unir educacdo e cultura digital, a experiéncia demonstrou que o
aprender pode ser prazeroso, significativo e transformador, reafirmando a importancia de
préaticas pedagogicas que valorizem a criatividade, a colaboracédo e a autonomia discente.

Formato: o arquivo devera ser anexado no formato PDF, com tamanho maximo
de 2MB. O uso do papel timbrado da edicdo atual do evento é obrigatério. O modelo €
disponibilizado no site do evento para download.

METODOLOGIA (OU MATERIAIS E METODOS)
A metodologia contemplou momentos distintos, buscando unir teoria, préatica e

ludicidade. Inicialmente, foram realizadas explanagdes teoricas e revisdes de conteudo

cientifico, abordando temas como ecossistemas, energia, astronomia e corpo humano.

d*PNsE F 1 FIYBYVONE™M




ISSN: 2358-8829 ‘N ,/) co N E D.\'
XI Congresso Nacional de Educagio
Essa etapa teve como finalidade contextualizar os conceitos e preparar os alunos para a
atividade pratica.

Em seguida, os estudantes foram organizados em grupos e convidados a criar
folders educativos com base nos contetidos estudados. Cada grupo escolheu um tema e
desenvolveu materiais utilizando memes, desenhos, frases criativas e informacdes
cientificas, com o apoio de ferramentas digitais simples (como Canva e PowerPoint).

Durante o processo, 0 professor atuou como mediador e facilitador, conforme
defende Vygotsky (1998), estimulando a colaboracéo e a troca de ideias entre os alunos.
Essa etapa foi marcada por momentos de interacéo, risadas e engajamento, evidenciando
que o humor e a criatividade podem ser aliados poderosos na aprendizagem.

Ap0s a producdo dos folders, realizou-se uma exposicao em sala de aula, na qual
cada grupo apresentou e explicou suas cria¢fes. O objetivo foi promover o protagonismo

estudantil e a valorizacdo da autoria.
RESULTADOS E DISCUSSAO

A analise qualitativa evidenciou que o uso do humor e da linguagem digital
despertou interesse, motivacdo e envolvimento dos estudantes nas aulas de Ciéncias. Os
alunos demonstraram maior interacdo entre si, além de facilidade em compreender e reter
0s conteudos estudados.

Os relatos dos estudantes indicaram que a atividade proporcionou uma
aprendizagem mais leve e prazerosa, em que o humor foi visto como um elemento
facilitador da compreenséo cientifica. Muitos destacaram que conseguiram relacionar o
conteddo com o seu cotidiano, tornando o aprendizado mais significativo.

De acordo com Freire (1996), o ensino precisa provocar reflexdo e despertar a
curiosidade. Essa proposta permitiu que os alunos se tornassem autores e coautores do
conhecimento, fortalecendo o protagonismo e o senso de pertencimento.

Além disso, observou-se que a integracao entre Ciéncias e Linguagens ampliou as
possibilidades de expressdo, promovendo o desenvolvimento de competéncias previstas

na BNCC, como o pensamento critico, a argumentacéo e a comunicacéo cientifica.

CONSIDERACOES FINAIS
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O projeto mostrou que o ensino de Ciéncias pode ser transformado quando se
valoriza a criatividade, o didlogo e a ludicidade. A criacdo de folders educativos, com
elementos do humor e da cultura digital, revelou-se uma prética eficaz para aproximar o
conteddo cientifico da realidade dos estudantes, tornando o processo de aprendizagem
mais atrativo e participativo.

A abordagem qualitativa adotada possibilitou compreender o impacto pedagdgico
dessa metodologia, destacando o papel do professor como mediador e dos alunos como
protagonistas do saber.

Dessa forma, a integracdo entre Ciéncias e Linguagens contribui para uma

educacao mais critica, inclusiva e alinhada as demandas do século XXI.

Palavras-chave: Interdisciplinaridade, Aprendizagem Ludica, Cultura Digital,

Protagonismo, Estudantil, Engajamento Escolar.
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