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Resumo: O presente artigo descreve uma pesquisa em andamento sobre a
promogdo do letramento cientifico, através do uso de tecnologias digitais (jo-
gos), em uma escola da Rede Municipal do Rio de Janeiro. A pesquisa em cam-
po deu-se através da aplicagdo de uma sequéncia diddtica, em uma turmo de
ensino fundamental, com 36 alunos. A metodologia utilizada foi a de pesquisa-
acdo com o intuito de investigar prdticas pedagdgicas que estimulem autono-
mia, reflexdo, criticidade e trabalho coletivo, através de jogos. Os resultados
iniciais indicaram que a implementacdo de atividades experimentais e princi-
palmente as tecnoldgicas, mostraram-se favordveis ao incentivo ao letramento
cientifico, pois possibilitou oportunizar aos estudantes a conhecerem novas
terminologias, que normalmente utilizadas em algum campo no letramento ci-
entifico, incentivando a reflexdo critica e na busca por um significado para o
gue estd sendo mostrado.

Palavras-chave: Letramento Cientifico. Ensino Fundamental. Quimica. Tecnolo-
gia.

Abstract: This article describes an ongoing research project on the promotion of
scientific literacy through the use of digital technologies in a school in the Rio
de Janeiro Municipal School System. The field research was conducted through
the application of a didactic sequence in a class of 36 elementary school stu-
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dents. The methodology used was action research, with the aim of investigating
pedagogical practices that stimulate autonomy, reflection, critical thinking and
collective work. The initial results indicated that the implementation of experi-
mental activities, especially technological ones, were favorable to the promo-
tion of scientific literacy, as it provided students with the opportunity to learn
new terminologies that are normally used in some field of scientific literacy, en-
couraging critical reflection and the search for a meaning for what is being
shown.

Keywords: Scientific Literacy. Elementary Education. Chemistry. Technology.

1 INTRODUCAO

Dentro do Ensino Fundamental, as Ciéncias Naturais, juntamente com a Matema-
tica, tém por finalidade e intencdo promover iniciar e promover uma alfabetiza¢do cien-
tifica dos discentes, possibilitando a compreensao do mundo tanto macroscdpica e mi-
croscopicamente. E nesta etapa da Educac3o Basica, que os alunos terdo oportunidade
de iniciar o contato com alfabetizacdo cientifica, tendo oportunidade de conhecer ter-
minologias, teorias, vivéncias e experiéncias, importantes para a vida cotidiana e ampli-
ando seus conhecimentos como cidaddo, através de uma alfabetizacdo cientifica.

Com o intuito de auxiliar os profissionais a desenvolverem praticas pedagdgicas
gue sejam favoraveis ao incentivo ao letramento cientifico em sala de aula, uma vez ob-
servadas dificuldades em como abordar e trabalhar habilidades da disciplina de Ciéncias
recomendadas pela Base Nacional Comum Curricular (BNCC), surgiu a necessidade de
desenvolver algumas praticas pedagogicas, através de atividades experimentais e tecno-
légicas que fossem de facil acesso e de baixo custo.

Desta forma, optou-se por utilizar Sequéncias Didaticas, seguindo o modelo pro-
posto por Arantes (2022), as quais possibilitam a utiliza¢do de abordagens permeadas de
atividades tecnoldgicas, através de jogos digitais, e também promover atividades expe-
rimentais, por meio da realizagao de simples experimentos, em sala de aula.

Fabricio (2019), ressalta a importancia de o estudante refletir e compreender o
pensamento cientifico, ja que, ao possuir atitudes nas acdes de analisar e desenvolver
mecanismos para superar desafios em situacées impostas pelo cotidiano, deverd, de
alguma, forma se posicionar.

Dentro dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental, ainda de acordo com Fabricio
(2019), o ensino de Ciéncias possui muitos desafios que precisam ser superados, dentre
eles, a crenca de que criangas nesta faixa etaria ndo tém condi¢cbes de compreender
conceitos cientificos e suas respectivas importancias. Nessa perspectiva, seu entendi-
mento é de que o estudante é parte integrante do processo de construcao do letramen-
to cientifico.
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2 ATIVIDADES DIGITAIS NO ENSINO DE CIENCIAS

Atualmente, segundo Silveira e Fabri (2020), os alunos dos Anos Iniciais do Ensino
Fundamental, necessitam vivenciar um ensino mais ativo em todas as disciplinas, inclusi-
ve a de Ciéncias. Os estudantes precisam ter conhecimento de conceitos cientificos, pois
desta forma, conseguem intervir na melhoria da qualidade de vida, ao se conscientiza-
rem de que sdo integrantes do mundo em que vivem. O docente tem o papel de media-
dor na criacdo da oportunidade para promover o desenvolvimento dessas capacidades,
contudo, é necessario que a pratica pedagogica esteja voltada para uma alfabetizacdo
cientifica (letramento cientifico), relacionada as questdes atuais, dentro do contexto em
gue o estudante esteja inserido. Muitas vezes, os conteudos estabelecidos nos curriculos
sdo permeados por conceitos cientificos, de dificil abordagem, pois ndo estdo explicita-
mente associados com experiéncias e vivéncias cotidianas dos estudantes.

Campos e Ramos (2020), indicam que dentro do contexto da educac¢do, ha um
destaque especial para os jogos educativos, que visam promover a aprendizagem e
apoia-la, através da integracdo de processos educativos (com os jogos) que permitem a
criacdo de experiéncias significativas para os alunos. Dessa forma, o estudante terd a
oportunidade de construir um caminho de mudancas de comportamentos, de conheci-
mentos e promovendo a integracdo de novas experiéncias, tanto cognitivas quanto nas
relacGes interpessoais (incluindo o nucleo escolar), uma vez que, havera a integracdo de
novas experiéncias.

2.1 SEQUENCIAS DIDATICAS

A Sequéncia Didatica trata-se de uma metodologia de ensino e aprendizagem
gue tem por objetivo, facilitar e promover o aprendizado dos discentes, por meio de
atividades que acarretem uma descoberta e aprendizagem significativa.

Conceitualmente, Ugalde e Roweder (2020), explicam a Sequéncia Didatica como
um processo composto por atividades educacionais planejadas, organizadas e integra-
das, cujas estruturas sao conhecidas e ordenadas através de etapas (que possuem co-
meco, meio e fim), com a finalidade de alcancar um determinado objetivo, sempre bus-
cando colocar o estudante na centralidade do processo educativo.

Ao planejar uma sequéncia didatica, de acordo com Ugalde e Roweder (2020),
deve ser considerada a relagao entre estudante e docente, de forma que promova a in-
teragao e didlogo entre ambos, além de serem observados e propostos temas e conteu-
do que influenciem positivamente o fortalecimento deste relacionamento. E fundamen-
tal, ainda, que seja esclarecida a importancia de todos no processo ao longo das ativida-
des.

2.2 PERCURSO METODOLOGICO

Através do Letramento Cientifico, a proposta foi a de experimentar a aplicagao
de uma Sequéncia Didatica, dentro da tematica de quimica do cotidiano, com aborda-
gens de atividades experimentais a serem executadas pelos préprios alunos atreladas a
algumas Tecnologias Digitais. Para que dessa forma, possa facilitar o percurso de enten-
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dimento e compreensdo por parte dos discentes, possibilitando assim, um processo de
aprendizagem mais significativo.

A metodologia que utilizada foi a de pesquisa-acao, cuja modalidade de pesquisa
€ qualitativa e baseia-se em uma autorreflexdao coletiva ao final, onde também é espe-
rado que através de uma abordagem pedagdgica ludica e moderna (com o uso das Tec-
nologias Digitais), seja possivel proporcionar dentro da sala de aula, o despertar e curio-
sidade dos alunos para o Letramento Cientifico, tdo necessario e primordial no processo
de formacdo académico e pessoal do estudante. Foram combinados elementos qualita-
tivos como opiniGes dos alunos, e registrados para analise.

2.2.1 Recursos Metodolodgicos presentes na Sequéncia Didatica

Como a presente pesquisa é ligada a tematica de Letramento Cientifico, através
da Quimica do Cotidiano, ndo foram localizados em sites, plataformas ou aplicativos,
recursos tecnolégicos (em especial jogos) com o conteudo curricular especifico de Mis-
turas e Transformagdes, dentro da etapa de Ensino Fundamental, apds o levantamento
bibliografico.

Dessa forma, foram considerados e empregados recursos tecnolégicos que
pudessem ser adaptados pelos autores a tematica, de uma maneira em que fosse
possivel, complementar as atividades experimentais presentes na Sequéncia Didatica.

No quadro abaixo, Quadro 1, segue breve detalhamento das ferramentas
escolhidas, que contemplaram as atividades durante execu¢dao em campo da Sequéncia
Didatica.

Quadro 1 - Ferramentas fundamentais dos recursos tecnoldgicos utilizados

Recurso Digital Descrigcao

Trata-se de uma ferramenta de criacdo de formuldrio on-line, para fins de coleta
de informagdes, pesquisas, testes, além de outras funcionalidades, de forma
subjetiva e/ou objetiva. E possivel, ainda, personalizar o formulario com inclusdo
de videos, imagens, graficos, dentre outros.

Google Forms

Trata-se de uma plataforma de design e comunicagdo visual on-line e gratuita
(alguns recursos s6 podem ser utilizados mediante pagamento).
Dentro da ferramenta, além da possibilidade de cria¢do, é possivel escolher um

CANVA tipo de design a partir do banco de dados, tendo disponivel ainda, diversas op¢des
de elementos (imagens) e modelos que podem ser inseridos e/ou editados, de
forma a atender a algum objetivo (ou tema).

Trata-se de uma plataforma on-line, em que é possivel criar atividades de jogos
individuais ou coletivos, assim como questionarios, podendo ser compartilhados
Wordwall

externamente. E possivel escolher um “modelo” de recurso (jogo), e a partir dai,
inserir o conteldo para montagem da estrutura da atividade.

Trata-se de um recurso que possibilita a conversao de atividades tradicionais,
elaboradas inicialmente nos formatos “word, pdf e jpeg”, em atividades
Liveworksheets interativas e de autocorre¢do. Desta forma, as atividades podem ser trabalhadas
de forma on-line e compartilhadas, sem necessidade de distribuicdo em formato
impresso.

Trata-se de uma plataforma que permite a criagdo de um website de forma sim-
ples e intuitiva, sem ser necessario dispor de conhecimentos minimos de progra-
Google Sites macdo. A plataforma permite a inser¢do de imagens, textos e videos, além da
insercdo de links de integracdao para acessar outros sites, possibilitando desta
forma, a associacdo de contetdos diversos.
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Trata-se de um quadro interativo que permite a colabora¢do em tempo real,
criado pelo Google. O Jamboard foi descontinuado em 31/12/2004, podendo ser
utilizado outro mural interativo. Alternativamente, a sugestao de quadros
interativos que podem ser utilizados sdo CANVA ou MIRO.

Jamboard

Fonte: Elaborado pelos(as) préprios(as) autor(es).

2.2.1 Aplicacao da Sequéncia Didatica

A aplicacdo da sequéncia didatica foi realizada em uma escola da rede municipal do
Rio de Janeiro, em uma turma de 6° ano, com 36 estudantes.

O planejamento e a construcdo da Sequéncia Didatica foram desenvolvidos com os
conteldos de “Misturas Homogéneas e Heterogéneas” e “Transformacdes Quimicas e
Fisicas”, pertencentes ao eixo tematico de “Matéria e Energia”, dentro da BNCC.

Para uma melhor organizagao do desenvolvimento das etapas das Sequéncias Di-
daticas, no trabalho em campo, foi utilizado um modelo de Framework, criado pela Prof.
D. Sc. Sheila Arantes (2022), para cada dia de aplicagdo da Sequéncia Didatica, totalizan-
do assim, trés dias de atividades. Um breve resumo pode ser observado através da Figu-
ral.

Figura 1 - Resumo do planejamento da sequéncia didatica

\" :i'. METODO @éﬁ

2 an Aplicacdo de Sequéncia Didatica dividida em
trés dias:

E{? | 1° Dia da Sequéncia Didatica
Misturas Homogéneas e Misturas Heterogéneas

3 2° Dia da Sequéncia Didatica

~ - ol A
@ Transformagdes Quimicas e Fisicas

5

. ] 3° Dia da Sequéncia Didatica
|
Revisdo dos 1° e 2° Dia de SD
(Misturas e Transformagdes)

Fonte: Elaborado pelos(as) préprios(as) autor(es).

Na construgdo da Sequéncia Didatica, foram consideradas algumas fases
(etapas), para melhor aplicagdo e organizagdo em termos didaticos e pedagdgicos,
consistindo em: definicdo do eixo tematico, conteldo, tema, local de utilizacao,
objetivos esperados, tomada de consciéncia, estabelecimento de relagdes dos novos
conteddos aos conhecimentos prévios dos alunos, promocdo de atividades ludicas
favoraveis e motivadoras a aprendizagem (permeadas com tecnologias digitais),
avaliagdo, recursos digitais e analdgicos utilziados.

Os conteudos escolhidos estdo previstos na BNCC e na matriz curricular da
secretaria municipal de educacao, tendo sido optada, uma abordagem de dois dias com
temas diferentes, para um melhor desenvolvimento e estimulo de habilidades, e o
terceiro e ultimo dia de aplicagao, com revisao dos conteudos trabalhados e forma com
abordagens distintas dos dias anteriores, isto é, com jogos diferentes.

A principal plataforma digital utilizada foi o Wordwall, sendo utilizada nos trés de
Sequéncia Didatica, com jogos distintos.
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3. RESULDOS E DISCUSSAO

O principal objetivo deste trabalho foi promover o despertar do letramento
cientifico, através da busca e desenvolvimento de propostas que envolvessem atividades
experimentais e tecnoldgicas, dentro da delimitagdo de quimica do cotidiano, utilizando
alguns todpicos da disciplina de Ciéncias, existentes na matriz curricular da série
escolhida, assim como na BNCC.

Os jogos utilizados na aplicacdo das Sequéncias Didaticas, foram considerados
positivos e atrativos para os estudantes, uma vez que, de acordo com Almeida, De
Oliveira e Dos Reis (2021), os jogos educativos, dentro do processo de ensino e
aprendizagem, sdo opc¢OGes de abordagens pedagodgicas que contribuem para o
desenvolvimento do conhecimento pelos estudantes.

Ainda de acordo com Almeida, De Oliveira e Dos Reis (2021), a atividade ludica,
cuja abordagem pode dar-se através de jogos ou de brincadeiras, desempenha um papel
essencial na educacdo escolar e na formacgao do ser humano, uma vez que, possibilita ao
educador observar aspectos da personalidade e do comportamento dos alunos,
facilitando assim, a elaboracdo de estratégias pedagdgicas personalizadas, estimulando
a motivacdo para um caminho de aprendizagem mais eficaz.

Os recursos digitais utilizados nesta pesquisa, seja através de um jogo digital ou
aplicativo para construcdo de materiais personalizados para atividades praticas e
ludicas, foram fundamentais para possibilitar aos alunos um ambiente que
proporcionasse a constru¢ao de um pensamento ou reflexdao que levasse ao raciocinio
cientifico (ainda que o espaco fisico de trabalho fosse uma simples sala de aula
tradicional).

As diferentes formas de abordagem dos conteudos, através de jogos
diversificados, também contribuiram para que os estudantes fossem estimulados a
refletirem criticamente, pois tiveram a oportunidade de vivenciar experiéncias
diversificadas, de um mesmo tema, que estimulassem a reflexdo e incentivo a
construgao de um caminho para o letramento cientifico.

Ainda de acordo com Almeida, De Oliveira e Dos Reis (2021), a utilizacdo de
ferramentas como os jogos, contribui para suprir falhas muitas vezes deixadas pelos
profissionais de educacdo, devido ao modelo de ensino vigente ser mais rigido e
tradicional. Ou seja, utilizar jogos educativos é recomendado, pois beneficia os
estudantes ao auxilid-los na construgdo de novos conhecimentos (e de forma mais
aprofundada), além de estimular e promover a interagdo social entre os pares.

A utilizagdo de jogos didaticos pode ser planejada, organizada e trabalhada de
diversas formas, porém, para Almeida, De Oliveira e Dos Reis (2021), certas acdes sao
consideradas essenciais ao utiliza-las, como delimitar o tema (conteldo) e certificar-se
de que os estudantes possuam conhecimento prévio (subsuncores) sobre o conteudo a
ser abordado e trabalhado, planejar quais materiais e como serdo utilizados durante a
abordagem, além de deixar claro para a turma os objetivos educacionais dos jogos
didaticos. O docente também deverd considerar em seu planejamento, a divisdo em
etapas e na forma de conducdo do trabalho, além de estabelecer os critérios de
avaliacdo e registros da participacdo dos estudantes ao longo do jogo didatico

Os jogos digitais proporcionaram uma série de vantagens para os estudantes,
tanto no desenvolvimento académico quanto no social. Primeiramente, eles
possibilitaram que o aprendizado fosse mais interativo e interessante, permitindo que os
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alunos se envolvessem com o conteudo de forma ativa e ludica, o que facilitou a
compreensao de temas mais complexos, uma vez que foram trabalhadas terminologias e
conceitos ndo usuais no cotidiano dos alunos.

Outro aspecto positivo é que os jogos promoveram o pensamento critico e a
independéncia, pois contribuiram para o aprimoramento da concentragao e da reflexdo
sobre processos e terminologias cientificos com praticas simples do cotidiano.

Portanto, quando aplicados de maneira estratégica e pedagodgica, os jogos
digitais tornaram-se uma ferramenta valiosa no processo de ensino-aprendizagem,
tornando-o mais estimulante e eficiente para os alunos do sexto ano do ensino
fundamental.

4 CONSIDERAGOES FINAIS

Ao oportunizar aos estudantes o acervo a novas terminologias, que sdo utilizadas
em algum campo no letramento cientifico, isto faz com que os mesmos desenvolvam
reflexdes criticas ao buscar novos significado para o que estd sendo mostrado. Desta
forma, promove-se a construcdo de uma reflexdo critica que permita a correlacdo entre
situacGes ja vivenciadas, sob a vertente de um novo olhar por meio de novos
conhecimentos, em termos de conceito e terminologia cientificas.

A tecnologia pode ser entendida como o resultado (produto) de estudos e pes-
quisas de diversas areas das Ciéncias e Engenharia, construida com o intuito de produzir
técnicas que possibilitem desenvolver métodos e melhorias nos servigos e produtos que
beneficiem as pessoas e meio em que estdo inseridas.

Dentro da educacdo, as tecnologias tém exercido um papel importante, pois
permitem uma abordagem diferenciada de praticadas educativas, contrapondo-se as
metodologias tradicionais, uma vez que grande parte dos estudantes sdo nativos digi-
tais, convivendo grande parte do tempo com tecnologias digitais ligadas a internet, isto
é, desenvolvendo uma relagao muito préxima a elas.

Os modelos tradicionais de ensino tém tido dificuldades de estabelecer uma rela-
¢do de proximidade com os estudantes, pois mesmo que ndo seja intencional, acabam
ficando dissociados da realidade e contexto em que os alunos estdo inseridos: permea-
dos por formas e informacdes que podem ser acessadas a partir de um simples dispositi-
vo eletrénico. Muitas vezes, os conteudos estabelecidos nos curriculos sdo permeados
por conceitos cientificos, de dificil abordagem, pois ndo estdao explicitamente associados
com experiéncias e vivéncias cotidianas dos estudantes.

Dentro dos contextos educacionais, as atividades digitais, em especial os jogos
educativos, podem contribuir para o alcance do objetivo de aprendizagem, construindo
um caminho de mudangas de comportamentos, de conhecimentos e promovendo inte-
gracdo e novas experiéncias, tanto cognitivo como nas relagdes interpessoais (incluindo
o nucleo escolar).

Dentro da disciplina de Ciéncias (Ciéncias da Natureza), para o Ensino Fundamen-
tal, os jogos digitais podem ser utilizados em diferentes abordagens tecnoldgicas, desde
aplicativos de realidade virtual, assim como um simples jogo de “caca palavras”. Desta
forma, possibilita uma pratica pedagodgica mais significativa e enriquecedora, uma vez
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qgue ao tornar “concreto” muitos conceitos abstratos, propicia um melhor entendimento
de conceitos e processos ligados direta e indiretamente no cotidiano do estudante.
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