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Resumo: A transicao do século XX para o século XXI caracteriza-se, em linhas gerais, pelo questionamento das
bases da modernidade, quais sejam a objetividade, a racionalidade, a especializagao de saberes, a neutralidade da
Ciéncia, entre outras. Nesse contexto, a escola perdeu o status de Unica fonte de conhecimento, passando este
a ser entendido como relativo, provisério e nao linear. Compreendendo que a escola nao pode ignorar esta
transicao, este trabalho propoe uma intervengao pedagdgica com um grupo de professores em formagao inicial,
no contexto do Ensino Remoto durante a pandemia de COVID-19, cujo objetivo foi apresentar os jogos
pedagédgicos, baseados na Pedagogia de Projetos de Trabalho e na perspectiva Historico-Cultural de Vigotski,
como uma possibilidade para a abordagem de Questdes Sociocientificas no Ensino de Ciéncias. Os resultados
indicam as potencialidades dos Projetos de Trabalho na organizagio curricular, contribuindo para uma formagao
mais critica e reflexiva, voltada para a transformagao e a participagao social.

Palavras-chave: Ensino por Projetos. Ensino de Ciéncias. Formagao de Professores.
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Abstract: The transition from the 20th century to the 21st century is characterized, in general terms, by the
questioning of the bases of modernity, namely objectivity, rationality, specialization of knowledge, neutrality of
Science, among others. In this context, the school lost the status of the only source of knowledge, which became
to be understood as relative, provisional and non-linear. Understanding that the school cannot ignore this
transition, this work proposes a pedagogical intervention with a group of teachers in initial training, in the context
of Remote Education during the COVID-19 pandemic, whose objective was to present pedagogical games, based
on Pedagogy of Work Projects and in Vygotski's Historical-Cultural perspective, as a possibility to debate Socio-
Scientific Issues in Science Teaching. The results indicate the potential of Work Projects in curricular organization,
enhancing a critical and reflective training, focused at transformation and social participation.

Keywords: Teaching by Projects. Science teaching. Teacher training.

Resumen: La transicion del siglo XX al siglo XXI se caracteriza, en lineas generales, por el cuestionamiento de
las bases de la modernidad, tales como la objetividad, la racionalidad, la especializacion de saberes, la neutralidad
de la Ciencia, entre otras. En este contexto, la escuela perdié su condicion de Unica fuente de conocimiento,
pasando a ser entendida como relativa, provisional y no lineal. Entendiendo que la escuela no puede ignorar esta
transicion, este trabajo propone una intervencion pedagogica con un grupo de docentes en formacion inicial, en
el contexto de Educacion a Distancia durante la pandemia COVID-19, cuyo objetivo fue presentar juegos
pedagodgicos, basados en la Pedagogia del Trabajo. Proyectos y perspectiva Historico-Cultural de Vygotsky, como
posibilidad de abordaje de las Cuestiones Sociocientificas en la Ensefanza de las Ciencias. Los resultados indican
el potencial de los Proyectos de Trabajo en la organizacion curricular, contribuyendo a una formacion mas critica
y reflexiva, orientada a la transformacioén y la participacion social.

Palabras-clave: Ensenanza por Proyectos. Ensenanza de las ciencias. Formacion de profesores.

Consideracoes iniciais

A escola tradicional carrega consigo caracteristicas fabris que remontam ao periodo de
transicao entre os séculos XIX e XX. Seu modelo compreende o ensino em locais especificos, com
horarios rigidamente demarcados, abrangendo o maior nimero possivel de estudantes. Além disso,
apresenta a especializagdo de disciplinas e tarefas, seguindo um curriculo técnico e racional, cujo
objetivo é alcangar resultados mensurados por meio de provas ou testes.

Contudo, a medida que se avangcou em pesquisas, especialmente nas areas da Filosofia e da
Educacao, observamos modificagoes nesses paradigmas. A escola ja ndo detém o status de Unica fonte
de conhecimento, uma vez que diversas fontes de informagao se tornam acessiveis. O conhecimento,
por sua vez, passa a ser compreendido como provisério, relativo e nao linear (Sousa, 2018).

Nesse contexto, estudos produzidos entre as décadas de 70 e 80, na area da Ciéncia,
Tecnologia e Sociedade (CTS), comegam a enfatizar a importancia de reflexdes criticas e a promogao
de espagos de participagao da comunidade nas decisdes relacionadas a apropriagao da Ciéncia e da
Tecnologia. A escola se torna um desses espagos, oferecendo potencial para uma formagao
democritica permeada por discussoes realistas sobre Ciéncia e Tecnologia, reconhecendo ambas
como produtos socialmente, culturalmente e historicamente construidos (Binatto; Chapani; Duarte,

2015; Barros; Souza, 2019).
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O enfoque CTS, além de possibilitar uma concep¢ao mais adequada da Ciéncia e da Tecnologia,
favorece o aumento da cultura de participagiao, propiciando a aquisicio de conhecimentos, o
desenvolvimento de habilidades e valores como a “tomada de decisao, o aprendizado colaborativo, a
responsabilidade social, o exercicio da cidadania, a flexibilidade cognitiva e o interesse em atuar em
questoes sociais” (Santos; Mortimer, 2000, p. | 14).

Dentre as diversas abordagens do enfoque CTS no Ensino de Ciéncias (EC), destaca-se a
perspectiva centrada em questoes sociocientificas (QSC) ou socioculturais (Ciéncia como Cultura).
Esta Gltima, embora menos compativel com as estruturas curriculares tradicionais, pode ser integrada
por meio da aprendizagem baseada em projetos, “onde problemas locais relacionados a Ciéncia sao
abordados de maneira interdisciplinar e transcultural” (Aikenhead, 2009, p. 6, tradugao dos autores).

Diante dessas transformagoes, torna-se evidente a fragilidade do curriculo atual, especialmente
no Ensino de Ciéncias (EC), indicando a necessidade premente de um curriculo flexivel. Este, ao
reconhecer a impossibilidade de abarcar tudo, busca estabelecer relagoes significativas entre os
conhecimentos disponiveis (Hernandez; Ventura, 2017). Compreendendo que a escola, ao lidar
diretamente com o conhecimento, nao pode ignorar essa transi¢ao, este trabalho propoe o emprego
de uma estratégia contemporanea para a organizacao do curriculo escolar: a Pedagogia de Projetos de
Trabalho (PPT).

Nesse sentido, abrange o relato de uma intervencao pedagogica desenvolvida na formagao
inicial de professores da area de Ciéncias da Natureza, cujo objetivo foi desenvolver jogos pedagogicos,
baseados na Pedagogia de Projetos de Trabalho e na perspectiva Historico-Cultural de Vigotski, como
uma possibilidade para a abordagem de QSC no EC, nao apenas de conteldos. Este trabalho esta
organizado em cinco segdes: nesta primeira, foram apresentadas as consideragoes iniciais, onde se
contextualiza e justificativa a relevancia do trabalho; na segunda segio, é exposto o referencial teérico,
onde se discute a perspectiva Historico-Cultural de Vigotski; na terceira segao, é descrito o referencial
metodologico, onde se detalha a metodologia de pesquisa do tipo intervengao pedagogica e
metodologia de ensino para a elaboragao de Projetos de Trabalho (PT); na quarta segao, é narrada a
aplicagao da proposta intervengao, das apresentagoes e discussoes realizadas nos encontros sincronos
por meio do Google Meet; e na quinta e Ultima segao, sao apontadas as consideragoes finais, onde sao

apresentadas algumas reflexoes pedagodgicas acerca da intervengao pedagogica realizada.
Referencial teodrico

Diversas teorias tém se dedicado a discussao das brincadeiras no processo de desenvolvimento
dos individuos. Entre as teorias contemporaneas, destaca-se a Teoria Histérico-Cultural, a qual enfatiza

que o desenvolvimento cognitivo consiste na conversao das relagdes sociais em fungdes mentais
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superiores. Este é mediado por instrumentos e signos, em especifico a fala, sendo os primeiros
materiais e os segundos simbodlicos, ambos construidos socialmente, historicamente e culturalmente,
como as brincadeiras e os jogos. E na producgio e apropriacio desses objetos que surgem mdiltiplas
relagoes, traduzindo-se no desenvolvimento do conhecimento e da cultura que, de acordo com a
Escola Vigotskiana, emerge da relagao entre o nivel de desenvolvimento do estudante no limiar da
escola e o seu aproveitamento absoluto. Para uma melhor compreensao, Vigotski recorre ao que ele
chama de zona blijaochego razvitia* e diz que os estudos sobre essa zona apresentam uma resposta mais
aproximada para essas relagoes (Prestes, 2010).

A Zona de Desenvolvimento Iminente (ZDI) é caracterizada pela distincia entre o nivel do
desenvolvimento atual do estudante, questdes que o estudante resolve sozinho, e o nivel do
desenvolvimento possivel do estudante, problemas que o estudante resolve em colaboragao com
companheiros mais capazes. A partir da compreensao da Zona de Desenvolvimento Iminente, entende-
se que o ensino precisa se adaptar, nao ao nivel do desenvolvimento atual, mas sim ao nivel
desenvolvimento possivel dos estudantes. Nesse processo, de acordo com as premissas Vigotskianas
(2001), é imprescindivel a compreensao da relagao entre os conceitos cientificos e os conceitos
espontaneos.

Os conceitos cientificos sao todos os conhecimentos oriundos do ensino formal, sendo
sistematicos e hierarquicos. Ja os conceitos espontaneos sao todos os conhecimentos adquiridos por
meio do ensino informal, por meio da experiéncia cotidiana sendo, portanto, nao-sistematicos e nao-
hierarquicos. Segundo Vigotski (2001), apesar da diferenca quanto a presenca ou auséncia de um
sistema, ambos estio intimamente interligados, exercendo grande influéncia um sobre o outro.
Independente da abordagem, “trata-se do desenvolvimento de um processo uUnico de formagao de
conceitos, que se realiza sob diferentes condigbes internas e externas, mas continua indiviso por sua
natureza” (Vigotski, 2001, p. 261). Em outras palavras, nao ha uma relagio de hierarquia entre
conceitos cientificos e espontineos, assim como nao ha entre os conhecimentos cientificos e do saber
popular. No ensino, os conceitos espontaneos sao a base para o desenvolvimento dos conceitos
cientificos, nao sendo, portanto, substituiveis.

Para Vigotski (2009), Leontiev (2016) e Elkonin (2019), os jogos podem ser compreendidos
como uma das principais atividades dos estudantes em idade escolar, nao s6 porque permitem com
que ocorram importantes transformagoes psiquicas, mas também porque se trata de uma “atividade

em que se reconstroem, sem fins utilitarios diretos, as relagoes sociais” (Elkonin, 2019, p.19) e,

4 A tradugdo mais adequada seria Zona de Desenvolvimento Iminente, embora muitos autores utilizem os termos
Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP) ou Zona de Desenvolvimento Imediato (ZDI).
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portanto, fundamentais em seu desenvolvimento. De acordo com a perspectiva Histérico-Cultural, é
incorreto presumir que o jogo é uma atividade sem objetivo. Para Vigotski (2008), nos jogos, o objetivo
torna-se um dos momentos dominantes, sem o qual o ato de jogar perde seu sentido. Do ponto de
vista do desenvolvimento cognitivo, o contexto do jogo - a agdo hum campo imaginario, a criagao de
uma intengao voluntaria e a formagao de um plano de vida - € um caminho para o desenvolvimento do
pensamento abstrato, visto que os individuos se comportam de maneira mais avangada do que em
outras atividades do cotidiano, aprendendo, entre outras coisas, a separar objeto e significado, além
de desenvolverem habilidades como imaginagao, criagao, imitagao e regra.

Desta maneira, o jogo pedagdgico, quando usado como um instrumento mediador e
compartilhado de maneira interativa e sob a orientacio do professor, desempenha um papel
significativo na experiéncia educacional diaria. Ele pode enriquecer e fortalecer os conceitos
espontineos, além de proporcionar uma forma divertida de adquirir conceitos cientificos que foram
inicialmente motivadores para a proposta. Em outras palavras, o jogo promove interacao e discussao,
criando situagdes em que os conceitos espontdneos surgem, servindo como base para a construgao
de conceitos cientificos. Além disso, o jogo atua como um instrumento mediador no desenvolvimento
de fungoes psicologicas superiores (Vigotski, 2008).

Partindo dos pressupostos abordados anteriormente, os jogos pedagdgicos tém como objetivo
instigar o desenvolvimento cognitivo, por meio de atividades significativas, criando ZDI (Oliveira, 2020).
O professor atua, nesse sentido, na orientagao da atividade e na socializagio do objeto cultural, os
quais se voltam, principalmente, para as potencialidades dos estudantes, como a capacidade de criagao.
Dessa forma, o uso de jogos no contexto educacional oferece ambientes estimulantes que promovem
a estruturagao do ensino e facilitam a obtencao de niveis mais avangados de pensamento. Além de ser
considerado como uma ferramenta de mediacao, os jogos tém o potencial de revelar as interagoes
humanas, permitindo que os estudantes se apropriem dessas relagdes e as transformem (Vigotski,

2018).

Referencial metodolégico

Considerando a natureza do trabalho, adotou-se a metodologia de pesquisa para uma
intervencao pedagodgica e a metodologia de ensino para a elaboragao de projetos de trabalho. Ambas

as metodologias sao apresentadas a seguir.
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Metodologia de pesquisa

A intervencao pedagogica orientada pela Teoria Historico-Cultural é compreendida como o
“tipo de pesquisa educacional no qual praticas de ensino inovadoras sao planejadas, implementadas e
avaliadas em seu propésito de maximizar as aprendizagens dos alunos que delas participam” (Damiani,
2012, p. 2). Em outras palavras, visa o aprimoramento da pratica pedagogica ou a proposta de novos
métodos de ensino, produzindo, a partir dessas, um material tedrico caracteristico das pesquisas em
Ensino e Aprendizagem.

Reconhecendo as caracteristicas e o rigor da pesquisa cientifica, as pesquisas do tipo
intervengao pedagogica contemplam dois componentes metodologicos: o método da intervengao e o
método de avaliagdo da intervengao (Damiani et al., 2013). A primeira etapa, alvo deste relato, consiste
na descricio pormenorizada do método da intervencao, justificando o planejamento das praticas
pedagogicas desempenhadas. O foco desta etapa esta no agente da intervencao, ou seja, na sua atuagao
como professor.

A segunda etapa’ tem o proposito de capturar os efeitos da intervencao, descrevendo e
justificando os instrumentos de coleta e analise dos dados. O foco desta etapa esta na atuagao do autor
como pesquisador, evidenciando assim o carater investigativo desse tipo de intervencao (Damiani et
al,, 2013).

A intervengao pedagogica foi realizada no segundo semestre de 2021, de 24 de setembro a 17
de dezembro, na disciplina obrigatoria de Ensino através de Projetos (EAP). A disciplina foi ofertada
no formato de Atividade Pedagogica nao Presencial (APNP), em decorréncia da Pandemia de Covid-
|9, para dez discentes dos cursos superiores de Licenciatura em Ciéncias Bioldgicas, Fisica e Quimica
de um Instituto Federal de Educagao, Ciéncia e Tecnologia Sul-rio-grandense.

Para a produgao dos dados, os encontros sincronos foram gravados, mediante autorizagao dos
discentes documentado em um Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE). As transcrigoes
foram destes encontros foram realizadas manualmente, haja vista as sobreposi¢oes de falas, o que

dificultaria a utilizagdo de um software com esse proposito.
Metodologia de ensino

O termo metodologia de Projetos é utilizado para representar um determinado método
pedagogico orientado por diretrizes pedagogicas explicitas denominadas Pedagogia de Projetos de

Trabalho (PPT). De maneira geral, a PPT envolve a elaboragao de estratégias para a organizagao dos

5 A descrigdo dos instrumentos de producdo de dados, dos resultados da intervencido e dos efeitos desta sobre
os participantes podem ser encontrados na dissertagao de mestrado que embasou este trabalho.
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conhecimentos escolares, com o intuito de superar a estrutura curricular disciplinar e alcangar um
Ensino Globalizado e uma aprendizagem significativa (Moura; Barbosa, 2013; Hernandez; Ventura,
2017).

O Ensino Globalizado requer dos professores uma certa adaptagio dos conhecimentos
escolares a realidade sociocultural, assumindo a totalidade desses conhecimentos e nao seus
fragmentos. Nesse sentido, favorece que estudantes alcancem uma autonomia por meio de suas
aprendizagens, relacionando-se e refletindo de maneira critica sobre temas atuais e compreensoes

diversas. O Ensino Globalizado propoe:

[...] mais do que uma atitude interdisciplinar ou transdisciplinar, uma posicao que
pretende promover o desenvolvimento de um conhecimento relacional como
atitude compreensiva das complexidades do proéprio conhecimento humano
(Hernandez; Ventura, 2017, p. 45).

Esta metodologia, além de favorecer a superagao de um sentido de acumulagao dos saberes,
permite uma maior flexibilidade no curriculo e, consequentemente, a elaboragao de novos e alinhados
objetivos pedagodgicos, socialmente e culturalmente. A fim de levar essa perspectiva para a comunidade
escolar, pode-se adotar diversas formas organizativas, dentre as quais destacam-se os Projetos de
Trabalho (Hernandez; Ventura, 2017).

Os Projetos de Trabalho (PT) preconizam a liberdade para trabalhar sobre qualquer tema sob
a orientagao do professor. Além disso, estrutura o curriculo por meio de temas, a partir dos quais as
informacdes siao levantadas e tratadas numa relagao colaborativa, sendo a avaliagio centrada nas
relagdes e nos processos. As fases e atividades de um PT, além de contribuirem para que os estudantes
compreendam de maneira critica e reflexiva seus processos de aprendizagem, exigem do professor um
certo grau de adaptagao aos desafios impostos por essa forma organizativa mais flexivel (Hernandez;
Ventura, 2017).

Conforme a etapa ou nivel de escolaridade, a escolha do tema a ser trabalhado assumira
caracteristicas distintas, podendo pertencer ao curriculo oficial, proceder de experiéncias anteriores
com Projetos, partir de uma demanda da comunidade, interesse em comum ou fato da atualidade.
Embora seja desejavel que os temas sejam sugeridos pelos estudantes, nada impede que sejam
propostos pelo professor, desde que em comum acordo sobre a relevancia de trabalhar com
determinado tema.

A PPT pode ser considerada, entao, uma estratégia pedagogica com potencial para a realizagao
em todas as areas do conhecimento, descartando divisdes arbitrarias, “num sentido mais global de
Ciéncia” (Hernandez; Ventura, 2017, p. 82), adquirindo caracteristicas especificas de acordo com

diferentes contextos e concepgoes de ensino.
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Descricao detalhada da intervencao

Apo6s debaterem alguns textos através do Google Meet, os discentes trabalharam em trés
grupos multidisciplinares para criar jogos pedagégicos com a tematica de Questoes Sociocientificas
(QSC) sob a perspectiva Historico-Cultural. O processo de desenvolvimento dos projetos foi
registrado em um portfolio, com orientagdes fornecidas por meio de uma pasta compartilhada no

Google Drive. No Quadro |, sintetizamos a estrutura da proposta, organizada em sete topicos.

QUADRO I: Sequéncia de atividades da intervengao

Topico I: Pedagogia de Projetos de Trabalho

Data: 24 de setembro de 2021.

Objetivo: conhecer a PPT, compreendendo seus pressupostos e algumas das possibilidades de
abordagem no EC.

Recurso: “Projetos de Trabalho: uma alternativa educativa para a agdo pedagogica e para a gestao
escolar” (Pedraza; Gebran, 2010).

Topico Il: Questoes Sociocientificas

Data: 0l de outubro de 2021.

Objetivo: conhecer a importancia e os principios que orientam a discussao de QSC no EC.

Recurso: “Natureza epistémica das Questdes Sociocientificas: uma andlise a partir do pensamento
complexo” (Silva; Santos, 2015).

Topico llI: Transdisciplinaridade

Data: 08 de outubro de 2021.

Objetivo: fornecer uma orientagdo para a proposta de projetos de carater transdisciplinar.

Recurso: “Inter, trans, pluri e multi (disciplinaridade). Como esses conceitos contribuem para a sala de
aula do professor de lingua nacional?”’ (Oliveira; Neto, 2016).

Topico IV: Ciéncia como Cultura

Datas: |5 e 22 de outubro de 2021.

Objetivo: contribuir para uma compreensio transdisciplinar das Ciéncias, avangando em uma das
concepgoes de Ciéncia como Cultura.

Recurso: “Um discurso sobre as ciéncias na transigao para uma ciéncia pés-moderna” (Santos, 1988).

Topico V: Perspectiva Historico-Cultural

Data: 29 de outubro de 2021.

Objetivo: conhecer a Teoria Histérico-Cultural de Vigotski, suas implicagdes para o ensino e as
contribuigoes dos jogos para o desenvolvimento cognitivo.

Recurso: “Jogos digitais e aprendizagem: um estudo pela perspectiva da Teoria Histérico-Cultural”
(Oliveira, 2020).

Topico VI: Uma experiéncia com jogos no EC

Data: 05 de novembro de 2021.

Objetivo: trazer um exemplo para os discentes de jogos que abordam QSC atuais e de relevancia social.
Recurso: “Uma experiéncia com o Projeto Manhattan no ensino fundamental” (Samagaia; Peduzzi,
2004).

Topico VII: Processo de criagao do jogo

Datas: 12 e 19 de novembro de 2021.
Objetivo: sanar possiveis dividas e auxiliar no processo de elaboragio dos PT.

Fonte: Os autores.
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Na nas se¢oes a seguir detalhamos as discussoes realizadas em cada tépico. Para manter o
anonimato nas transcri¢oes, os discentes foram identificados pela letra D (Discente) seguido pelo

numero (1 a 10), logo DI a DIO.
Topico |

Para a discussao do primeiro topico, os discentes realizaram a leitura prévia do artigo “Projetos
de Trabalho: uma alternativa educativa para a acio pedagdgica e para a gestao escolar” (Pedraza;
Gebran, 2010). Com o objetivo de aproximar este artigo ao livro “A organizacao do curriculo por
Projetos de Trabalho: o conhecimento é um caleidoscopio” (Hernandez; Ventura, 2017), realizou-se
uma discussao mediada por uma apresentagao em PowerPoint.

Inicialmente, foi comentado sobre o contexto em que surge o Ensino Globalizado e a
necessidade de se considerar os conhecimentos como uma totalidade e ndo mais como um fragmento,
aprendendo a relacionar o que se conhece. Em seguida, foi explanado sobre as duas concepgdes de
Ensino Globalizado, dando énfase a concepc¢ao transdisciplinar, que possibilita uma maior flexibilidade
no curriculo, uma superaciao do sentido de acumulagao dos saberes e o desenvolvimento de uma
postura critica por parte dos estudantes.

Argumentou-se, também, que uma das formas organizativas que considera essa concepgao
transdisciplinar é os PT. Em seguida, foram abordadas algumas caracteristicas e objetivos da PPT,
enfatizando que esta nao é uma forma de intervengao linear e homogénea, pressupondo uma atitude
profissional que vise a formagao de conhecimentos de maneira significativa, favorecendo a autonomia
na aprendizagem.

Apos a reflexdo e questionamento da centralidade das Ciéncias Naturais nos PT, foi
apresentada a proposta para o desenvolvimento da disciplina no qual os discentes, em grupos
multidisciplinares, ou seja, com pelo menos um integrante de cada Licenciatura, iriam elaborar projetos
de trabalho que visem a elaboragao de jogos pedagogicos para uma discussao transdisciplinar das QSC.

Foi solicitado aos estudantes que se organizassem nos grupos e realizassem um primeiro
contato para uma defini¢ao inicial de QSC a ser desenvolvida no projeto e no jogo. O formato dos
jogos ficou a critério dos estudantes, entretanto, sugeriu-se que estes fossem colaborativos. Era
importante também que os jogos abordassem uma QSC atual e possibilitassem uma discussao explicita

acerca da natureza do conhecimento cientifico.
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Topico I

No segundo topico, foi comentado e discutido o trabalho “Natureza epistémica das Questoes
Sociocientificas: uma analise a partir do pensamento complexo” (Silva; Santos, 2015). Foi apontado que
as QSC abrangem dilemas sociais contemporaneos relacionados com a Ciéncia e a Tecnologia,
possuindo multiplas perspectivas, conclusdes complexas e que, geralmente, envolvem dimensoes
morais e éticas.

Em seguida, discutiu-se algumas contribuiges das discussoes de QSC no contexto educacional,
como o desenvolvimento do senso critico e de responsabilidade social. Comentou-se a necessidade
de superar o sentido simplificador, reducionista e fragmentado do conhecimento cientifico e
tecnolégico, abordando sua inseparabilidade do contexto cultural, social, econémico e politico.

Explanou-se alguns aspectos que estao imbricados na discussio de QSC, como o carater
interdisciplinar/transdisciplinar e os elementos contemporaneos. Enfatizou-se, baseado no texto, a
importancia de a interdisciplinaridade ir além, alcangando a transdisciplinaridade, onde nao ha fronteiras
entre areas do conhecimento e a interagao chega a um nivel tao elevado que é praticamente impossivel
distinguir onde comeca e onde termina cada disciplina (Oliveira; Neto, 2016).

Apos relacionar os aspectos anteriores com um exemplo de QSC, a saber o aquecimento
global, foi enfatizada a importancia dessa abordagem para a discussao de aspectos historicos, politicos,
economicos, culturais e ambientais. Ao final da aula, foi solicitado aos discentes que adicionassem no
forumé os integrantes dos grupos e as propostas iniciais dos PT, cujos temas escolhidos pelos trés
grupos foram, respectivamente: “Crise Energética”, “Agrotoxicos” e “Movimento Anticiéncia”. Os
estudantes foram convidados, também, a responderem uma atividade de aprendizagem no ambiente

acerca dos aspectos abordados no texto e na aula.

Topico lll

No terceiro topico, realizou-se a exposigao, mediada por uma apresentacaio em PowerPoint,
dos conceitos abordados no trabalho “Inter, trans, pluri e multi (disciplinaridade). Como esses
conceitos contribuem para a sala de aula do professor de lingua nacional?” (Oliveira; Neto, 2016). No
inicio da aula, foi comentado que o conceito de disciplina assumiu, nas dltimas décadas, um significado
alusivo a manutengdo da ordem ou garantia de obediéncia. A sala de aula passou a ser um espago de

transmissao de saberes especializados e fragmentados em disciplinas.

6 Disponivel no Ambiente Virtual de Aprendizagem — Moodle.
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Apods discorrer sobre o conceito de disciplinaridade, tratamos do conceito de
interdisciplinaridade, o qual os discentes comentaram estar mais familiarizados. Foi explicado que a
interdisciplinaridade, diferente dos conceitos anteriores, consiste em uma interagdao mutua, reciproca
e coordenada entre os diversos conhecimentos, mantendo os interesses proprios de cada disciplina,
mas buscando solugdes através da articulagao com outras disciplinas.

Foi debatido, em seguida, o conceito de transdisciplinaridade, cujo prefixo significa algo que
esta através das disciplinas e além de qualquer uma delas, preocupando-se com a compreensao do
mundo presente e a interagao global entre as Ciéncias, onde nao é possivel estabelecer fronteiras ou
separar matérias. As relagoes transdisciplinares consistem em desenvolver com os alunos uma Cultura
que lhes possibilitara articular, contextualizar, situar-se num contexto e, se possivel, globalizar,
reunindo os conhecimentos adquiridos em toda a sua vida.

Comentou-se, adicionalmente, algumas barreiras para o trabalho interdisciplinar ou
transdisciplinar, como a formagao de professores fragmentada e a organizagao do curriculo escolar.
Nesse contexto, uma mudanga de postura, tendo em mente para qual projeto de sociedade deseja-se
contribuir, faz-se necessaria.

No final da aula, foi compartilhado com os discentes uma pasta no Google Drive para que
iniciassem a elaboragao dos portifélios e jogos. Escolheu-se o Google Drive pois, além de permitir que
os estudantes escrevam mutuamente on-line, possibilitaria que a professora/pesquisadora

acompanhasse e auxiliasse no processo de elaboragao do projeto.
Topico IV

Para discussao do quarto tépico, além da leitura do artigo, os estudantes realizaram uma busca
livre sobre suas tematicas, iniciando a escrita das informagdes interpretadas. Nos encontros sincronos
discutiu-se, mediado por uma apresentagao PowerPoint, o artigo “Um discurso sobre as ciéncias na
transicao para uma ciéncia pos-moderna” (Santos, 1988). Para compreender a situagao das Ciéncias,
realizou-se uma retrospectiva dos progressos cientificos dos séculos XVIlIl ao XX. Em seguida,
contrastou-se situagoes que sio alvo de debate nas ultimas décadas: a associagao do desenvolvimento
cientifico e tecnoldgico ao bem-estar social e, por outro lado, a associagao as catastrofes ambientais e
guerras.

Ao longo da aula, permearam consideragoes acerca da histéria da Educagao Brasileira.
Comentou-se sobre o periodo de Ditatura Militar, no qual disciplinas da area das Ciéncias Sociais,
como a Sociologia, foram praticamente suprimidas do curriculo, refletindo em uma sociedade com
dificuldade de dialogar e de se posicionar criticamente frente a assuntos referentes, por exemplo, a

consciéncia de classes.
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O debate estendeu-se, também, para a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), na qual as
disciplinas de Ciéncias estio sendo novamente e gradativamente suprimidas do curriculo, o que
implicara, nos proximos anos, em individuos incapazes de ler e refletir sobre o mundo em que vivem.

Ao final da aula, comentou-se alguns objetivos da proposta: tirar os discentes da zona de

conforto para que se posicionem e reflitam criticamente sobre os textos, transpondo para os jogos.
Topico V

Os discentes realizaram a leitura do artigo “Jogos digitais e aprendizagem: um estudo pela

I”

perspectiva da Teoria Histéorico-Cultural” (Oliveira, 2020) e, no encontro sincrono, recebemos a
participagdo de um professor das Licenciaturas e da Pos-Graduagao da Instituicao, que explanou,
mediado por uma apresentagao PowerPoint, sobre a perspectiva Histérico-Cultural de Vigotski.

O professor iniciou explanando sobre a importancia atribuida por Vigotski a interacao social,
aos instrumentos mediadores e aos signos. Comentou que o desenvolvimento cognitivo consiste na
conversao das relagoes sociais em fungdes mentais superiores. Este é mediado por instrumentos e
signos, em especifico a fala, sendo os primeiros materiais e os segundos simbélicos, ambos construidos
socialmente, historicamente e culturalmente.

Relacionando a perspectiva de Vigotski ao papel e a importincia dos jogos no desenvolvimento
cognitivo, foram esbogados alguns comentarios acerca de suas principais caracteristicas: a imaginagao,
a criagao, a imitacao e a regra. Nos jogos, os individuos se comportam de maneira mais avangada do
que em outras atividades do cotidiano, aprendendo, entre outras coisas, a separar objeto e significado.

Apos considerar algumas contribuicdes dos jogos, justificou-se a escolha destes para a
abordagem de QSC nos PT desenvolvidos pelos discentes. Por fim, sugeriu-se uma leitura

complementar mais aprofundada, a fim de fornecer mais subsidios para a elaboragao dos jogos em uma

concepgao vigotskiana.
Topico VI

No tépico seis, considerou-se o artigo “Uma experiéncia com o Projeto Manhattan no ensino
fundamental” (Samagaia; Peduzzi, 2004). Inicialmente, explanou-se sobre os objetivos do trabalho: a
problematizagdo sobre o aspecto social e o valor atribuido a Ciéncia e a Tecnologia, valorizagao da
formagao de uma opinido critica acerca de um tema controverso e aplicagio do conhecimento
cientifico como fator na tomada de decisao.

Comentou-se que, com o intuito de manter os estudantes ativos e no centro do processo de

aprendizagem, os autores adotaram a técnica interativa e coletiva Role Playing Game (RPG), também
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conhecida como Jogo de Papéis, em que uma historia orienta o percurso do jogo que recebe, a todo
momento, interferéncia dos jogadores mediante seus posicionamentos e reagées. Apos discutirmos a
dindmica e o processo de desenvolvimento, considerou-se que os estudantes que participaram do jogo
demonstraram ganhos conceituais, independente da origem ser no conhecimento cientifico ou em
outras areas, como a historia e a geografia, por exemplo. Refletiu-se que, para alcancarmos a formagao
que visamos, precisamos criar situagoes de aprendizagem em que o conhecimento ¢ a chave na solugao
de problemas, em que os estudantes trabalhem de maneira livre e autonomamente.

Ao final da aula, realizou-se uma rela¢ao entre o artigo considerado e a proposta de construcao
de jogos que abordam QSC/temas contemporaneos. Os discentes foram orientados a se dedicarem,
nas duas proximas semanas, aos ajustes finais dos portifélios e dos jogos, processo que foi orientado

por meio do Google Meet e Drive.
Toépico VI

Para o topico sete, compareceram os discentes do primeiro grupo, com a QSC “Crise
Energética”. O grupo havia comegado a escrita do portifélio e estavam na fase de elaboragao do jogo;
portanto, chegaram a aula com varias ideias, como comentar sobre a energia edlica e utilizar materiais
alternativos/reciclaveis na confecgao do jogo.

Comentou-se que os discentes podem explorar varios aspectos da crise energética como, por
exemplo, os impactos sociais (os desabastecimentos e a bandeira vermelha nas contas de luz) e os
impactos politicos (a falta de investimento em matrizes energéticas alternativas). Foram feitas algumas
sugestoes ao grupo quanto a dindmica do jogo, o qual poderia ser uma competigao entre equipes em
busca de um menor investimento para solucionar determinada crise energética. Para isso, os discentes
poderiam confeccionar um tabuleiro e cartas com perguntas para cada “casa” em que os jogadores
“cairem”. Enfatizou-se que estas cartas precisam ter como ponto de partida os conceitos espontaneos,
fazendo com que os jogadores reflitam sobre estas questoes e auxiliem na formagao dos conceitos
cientificos.

Nesta aula, estdvamos bastante preocupados com o andamento dos projetos, pois o segundo
e o terceiro grupo nao estavam muito envolvidos na escrita, na elaboragao do jogo e na participagao
das aulas. Por isso, solicitamos que os discentes entrassem em contato conosco ao longo da semana,
que montassem o jogo e registrassem para enriquecer os portifolios. Nesse momento, alguns discentes
comentaram sobre dificuldades pessoais, demandas académicas no Ensino Remoto, dificuldades de
tempo e em se reunir presencialmente por conta da Pandemia e do trabalho. Foi elogiado entao o

envolvimento do grupo e, considerando essas dificuldades enfrentadas por eles, comentou-se a
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possibilidade de flexibilizagao no prazo para a entrega, desde que os estudantes nos avisassem com
antecedéncia da necessidade.

Retomando a discussao do jogo, sugeriu-se que os discentes focassem o publico-alvo nas séries
finais do Ensino Fundamental e que se preocupassem também com os aspectos metodologicos e
pedagogicos do jogo dentro do referencial vigotiskiano, como as discussdes que seriam promovidas
antes e apos a dindmica e a importancia de partir de situagoes vivenciadas pelos estudantes. Ao final
da aula, apresentou-se o PowerPoint como uma das ferramentas gratuitas e intuitivas para a elaboragao
do tabuleiro e das cartas, bem como conversou-se sobre a possibilidade de o jogo ser em tamanho
real, montado no patio da escola.

No nono encontro, compareceram ao encontro sincrono os integrantes dos trés grupos.
Inicialmente, dialogamos sobre a primeira entrega dos portifélios, que precisaria ser realizada até o
inicio das apresentagoes, por meio do Moodle. Como as aulas encerrariam no dia |7 de dezembro,
contavamos com a colaboragao e assiduidade dos discentes para avaliar de maneira processual os PT.

Em seguida, conversamos com o segundo grupo com a QSC “Agrotoxicos”. Este era o unico
grupo que nao havia compartilhado no Drive a escrita do projeto e, por isso, foi solicitado que estes
nos procurassem, o quanto antes, para auxilia-los e que se organizassem para realizar a entrega na data
estipulada.

Comentou-se que o formato da apresentagao dos projetos seria de livre escolha dos discentes,
podendo ser realizada por meio de um video gravado previamente ou com o auxilio do PowerPoint,
por exemplo. Era imprescindivel que as apresentagoes refletissem o processo de elaboragao dos
portifolios e a dindmica dos jogos.

Ao final da aula, foram apresentados novamente alguns recursos do PowerPoint que poderiam
auxilia-los e explanado sobre a possibilidade de os discentes montarem o protétipo do jogo utilizando
a ferramenta. Considerando o contexto do Ensino Remoto, nao foi cobrado a elaboracio fisica do

jogo o que, no entanto, seria desejavel.

Apresentacdo dos projetos de trabalho

No dia 26 de novembro de 2021, com o amparo de uma apresentagao PowerPoint, o primeiro
grupo apresentou sua tematica e comentou, de maneira geral, o momento de dificuldade de
abastecimento de energia no Brasil, o aumento das contas de luz, os impactos ambientais causados por

determinadas fontes de energia e o alto investimento em fontes de energia renovaveis:
A gente escolheu o tema e desenvolvemos o nosso jogo com base na crise energética

por ser um assunto extremamente presente no dia a dia da populagao. Entao desde
a questao da falta de chuvas, que diminui os reservatorios das hidrelétricas [...], até

Olhar de professor, Ponta Grossa, v. 27, p. 1-23, e-22097.043, 2024.
Disponivel em <https://revistas.uepg.br/index.php/olhardeprofessor>



Alex Antunes Mendes; Maykon Gongalves Miiller; Nelson Luiz Reyes Marques.

o outro lado que é ok nio temos energia hidrelétrica sendo gerada como deveria,
vamos acionar as termelétricas, o quanto isso tem um impacto ambiental também no
nosso pais e no mundo [..] entio englobando todos esses fatores né, tanto
econdmica, quanto ambiental, a gente montou o nosso jogo [...]. De forma que a
gente pudesse formar cidadaos com condigoes, com discernimento para poder
discutir sobre o assunto (Excerto I, DI).

Em seguida, os discentes apresentaram a dinamica do jogo, denominado “Brilhando para o
Futuro”, sendo este um jogo de tabuleiro para ser jogado em grupos de trés jogadores ou trés duplas
jogando simultaneamente. Os pedes seriam confeccionados pelos estudantes e antes da dinamica
seriam abordadas as fontes geradoras de energia no Brasil e a importancia de fontes alternativas de
energia que tenham um menor impacto ambiental.

O:s discentes explicaram que o jogo é composto por dois caminhos, representados pelas fontes
de energia mais utilizadas no Brasil: as hidrelétricas e as termelétricas (Figura I). Nos dois caminhos
ha casas com cores distintas: verde (Figura 2), vermelho (Figura 3) e azul (Figura 4). Nas casas azuis,
ha cartas com informagdes sobre as energias renovaveis, as casas verdes contém informagoes e indicam
o avango de casas no jogo e as casas vermelhas possuem algum questionamento sobre o tema, com o

intuito de fazer com que os estudantes reflitam sobre a tematica.

FIGURA I: Tabuleiro do jogo "Brilhando para o Futuro"

Fonte: Acervo dos discentes (Grupo ).
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FIGURA 2: Exemplo de carta vermelha

Fonte: Acervo dos discentes (Grupo 1).

FIGURA 3: Exemplo de carta verde

Fonte: Acervo dos discentes (Grupo |).

FIGURA 4: Exemplo de carta azul

Fonte: Acervo dos discentes (Grupo |).
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Os discentes comentaram que o jogo permite adaptagSes com mais casas verdes ou vermelhas,
por exemplo. Durante o desenvolvimento do jogo, seriam realizadas pequenas intervengoes, a fim de
discutir as informagSes ou complementar as respostas dos estudantes aos questionamentos presentes
nas cartas vermelhas. Como perspectivas futuras, os discentes pretendem propor um jogo em tamanho
real para ser jogado no patio da escola, onde os pedes do jogo seriam os proprios estudantes. Acerca

da finalidade do jogo, um discente comentou:

[...] Que eles pudessem discutir e com isso construir o conhecimento deles. Acho
que o processo de aprendizagem passa muito pelo debate, onde cada aluno vai, de
fato, construir o seu conhecimento e é esse conhecimento que ele vai levar para
frente. Entao, proporcionar esse momento em que os alunos pudessem discutir e,
eventualmente, até pensar em alternativas para geragido de energia no Brasil [...].
Entao os alunos poderem construir esse conhecimento e pensar em alternativas, a
gente entende como sendo bastante importante e proporcionar esse momento ao
final da dindmica acho que é importante para eles poderem aperfeicoar o
conhecimento e eventualmente até construir um conhecimento diferente em grupo,
nao individualmente (Excerto 2, DI).

Apos a apresentagao do projeto, os discentes abriram o espago para duvidas, questionamentos
ou sugestoes. Neste momento, elogiamos a escolha do tema, a proposta do jogo e a dinimica das
cartas. Em seguida, questionamos os discentes sobre a capacidade do jogo de abordar o conhecimento
cientifico a partir dos conceitos espontineos, como que o jogo € capaz de contribuir para que os
estudantes sejam alfabetizados cientificamente discutindo, entre outras coisas, sobre o papel da Ciéncia

e da Tecnologia. Sobre o questionamento, um discente comentou:

[..] O objetivo final é esse né [..]. E um assunto que a gente considera bastante
relevante e a gente espera que os cards sejam capazes de promover esse
conhecimento [...]. A ideia &, claro né, que eles ja tenham um conhecimento técnico
das aulas anteriores, que a gente tenha trabalhado em algumas aulas e que o jogo ele
seja digamos que a cereja do bolo para fazer com que os alunos tenham uma parte
um pouco mais pratica do assunto, para que eles possam construir o seu o seu
proprio conhecimento. Que a partir do jogo eles possam refletir um pouco mais
sobre o tema e consigam fazer um vinculo daquele assunto técnico com o dia a dia
deles. Entdo a ideia é que eventualmente eles possam também trazer e talvez a gente
possa de repente incluir uma quarta coloragao para as casas no tabuleiro onde os
alunos quando cairem terao que trazer talvez um relato ou um fato que eles
vivenciaram de impacto (Excerto 3, DI).

Ao final da aula, foram feitas algumas sugestoes, principalmente relacionadas a perspectiva
Historico-Cultural, tais como: partir da realidade dos estudantes considerando os conhecimentos
espontaneos; nao ultrapassar a capacidade cognitiva do estudante ao se buscar a criagdo de novas
estruturas mentais e respeitar a zona de desenvolvimento iminente. Enfatizamos que é o ensino que

desencadeia a formagao de estruturas mentais necessarias a aprendizagem e sugeriu-se também que
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os discentes descrevam no portifélio em quantas semanas seria desenvolvido o projeto e como seria
avaliado o processo de aprendizagem dos estudantes.

No segundo encontro sincrono de socializagao, realizado no dia 03 de dezembro de 2021, foi
a apresentacao do projeto do segundo grupo, com tematica “Agrotoxicos”. Com o auxilio de uma
apresentacao PowerPoint, as discentes explanaram sobre a finalidade do projeto, que consiste na
abordagem de um assunto de grande importancia social e que esta em debate nos ultimos anos: a
liberagao em grande escala dos agrotdxicos, muitos deles proibidos em outros paises, bem como o
seu uso exagerado e despreocupado.

Considerando as mudltiplas possibilidades de discussiao do tema e a preocupagio com o
referencial tedrico, as discentes apresentaram a proposta do jogo de mito ou verdade intitulado
“Derrubando Mitos”. O jogo é composto por cartas com afirmagoes e por painéis denominados
mito/verdade, onde essas cartas podem ser agrupadas (Figura 5 e 6). As discentes comentaram que o
jogo pode ser confeccionado com materiais alternativos de baixo custo, podendo ser ampliado o
numero de cartas. O objetivo do jogo é relacionar os conhecimentos espontineos dos estudantes ao
tema em debate, sendo avaliado, nesse processo, além da busca pela formagao dos conceitos

cientificos, a interagao e o envolvimento na dinamica.

FIGURA 5: Jogo "Derrubando Mitos"

Fonte: Acervo dos discentes (Grupo 2).
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FIGURA 6: Exemplos de cartas

Lavar os alimentos retira o Os agrotoxicos causam
agrotoxico. disturbios hormonais.

O uso fora dos padrdes
estabelecidos pode causar
danos irreversiveis a satde.

Os agrotdxicos ficam por
anos no solo apos aplicagdo.

E de extrema importénciao
uso de EPI's ao fazer

Vinagre remove o agrotoxico

dos alimentos. o .
aplicagdo de agrotdxicos.

Fonte: Acervo dos discentes (Grupo 2).

Apos a apresentacao do projeto e do jogo, foi aberto o espago para sugestoes ou davidas. Foi
elogiada a proposta, principalmente, por se tratar de um jogo de facil confeccao e com materiais de
facil acesso. Sugeriu-se que as discentes atribuissem um nome criativo ao jogo, além de deixar explicito
no projeto como seria dividida a turma para a dindmica e como seria realizada a relagdo entre os
conhecimentos espontianeos dos estudantes e as discussoes promovidas em aula.

O terceiro encontro sincrono de socializagdo foi o Ultimo dia de apresentagdo dos projetos,
realizado no dia 10 de dezembro de 2021. Diferente dos grupos anteriores, o terceiro grupo, com
tematica “Movimento Anticiéncia”, nao utilizou uma apresentagao PowerPoint, utilizando para essa
finalidade o préprio documento Word.

Os discentes iniciaram a apresentagiao, levando em conta o contexto histérico e cultural,
explanando sobre a Revolta da Vacina em 1904, no Rio de Janeiro, onde civis sairam as ruas em um
protesto contra a vacinagao que deixou varios feridos, prédios depredados e lojas saqueadas. Esse
momento de insatisfagdo teria servido de pretexto também para a agao de forgas politicas contra o
governo vigente.

Em seguida, comentaram que |17 anos depois, apesar de um novo momento historico,
vivenciamos uma situagao similar no que diz respeito a movimentos anticiéncia, como o movimento
antivacina (Antivax) e o movimento terraplanista. Desde o inicio do ano de 2020, com a pandemia do
Coronavirus, o movimento antivacina tém crescido, até mesmo entre pessoas que niao haviam contato

antes com este tipo de movimento.
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Os discentes discutiram que a repercussao deste se deve, principalmente, pela disseminagao
de Fake News sobre o processo de produgao e aplicagiao da vacina, sobre as possiveis reagoes adversas
da vacinagao e sobre tratamentos equivocados para o Coronavirus. Nesse sentido, um discente

justificou e comentou a escolha da tematica:

Entao foi por isso que a gente trouxe esse tema para o nosso trabalho [...]. Essa
questao da Ciéncia tomou uma propor¢io muito grande, muito maior do que
qualquer pessoa poderia imaginar. Eu mesmo jamais diria que as pessoas nao iam
querer se vacinar contra a Covid, entendeu? Tipo assim, porque eu nao vou me
vacinar? Mano, morreu 600 mil pessoas [...]. Entdo, por isso que a gente trouxe esse
tema, a gente acha que é importante, eu acho que as escolas deveriam trabalhar e
muito mais, né? Depois de todos esses dois anos que a gente teve de pura
pseudociéncia e Fake News (Excerto 4, D10).

Logo apos os comentarios sobre a temdtica, os discentes apresentaram a proposta do jogo

« L , I . . . . .
Key Bingo”. Este é uma variacao do bingo convencional, possuindo dez cartelas ou mais com nimeros
diferentes e trés caixas, uma com nimeros de | a 100, outra com perguntas sobre Ciéncias em geral

e uma terceira caixa com palavras-chave (Figura 7).

FIGURA 7: Proposta do jogo "Key Bingo"

1 4 1012148

Caixa 3 Palavras chaves:

Conhecimento | Eficiéncia Espécie Historia Pensamentos
Sabedoria Esclarecimento | Testes Medicina Satisfacdo
ciéncia Cultura Modernidade | Imaginagdo | Realidade
Pesquisa Humanidade Numeros Divers3o Saude
Educagdo Seres vivos Sonhos inteligéncia | Higiene
Informagdo Vida Palavras Criatividade | Energia
Teoria Consciéncia Complexidade | Universo Vontade
Amor Tecnologia Principios Principio Sucesso
Competéncia Doutrina Mundo Dificuldade | Ideias
Habilidade Disciplina Desafio Questdes Emog3o

Fonte: Acervo dos discentes (Grupo 3).

Os discentes explicaram que o jogo iniciaria a distribuicao das cartelas entre os jogadores, a
qual poderia ocorrer em duplas ou grupos, dependendo da extensao da turma. Em seguida seria
sorteado um numero da primeira caixa e o jogador que tivesse esse niUmero em sua cartela responderia

a uma questao sorteada da segunda caixa. Caso ele acerte a questdo, ganha uma palavra-chave e marca
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o numero na cartela; caso erre, o nUmero e a pergunta voltam para suas caixas, seguindo a dinamica
do jogo até que um dos jogadores obtenha cinco palavras-chave ou complete a cartela primeiro. Sobre

a avaliagao do processo de aprendizagem, uma discente comentou:

A gente tinha pensado para avaliagdo, claro um ponto vai ser o jogo, e ai durante as
aulas a gente tinha pensado, durante o desenvolver do assunto, pedir para os alunos
trazerem questoes, reportagens, o que que eles viram no dia, mas acharam estranho
para ser discutido na sala de aula e ai assim ver qual o interesse dos alunos. A gente
ir para casa pesquisar trazer as questoes para sala de aula tudo isso ia ser um
processo de avaliagdo, tipo nio ia ser s6 uma avaliagdo acertou a pergunta/a pergunta
ta errada, vai contar participagao, vai contar interesse (Excerto 5, D8).

Por fim, elogiou-se as o envolvimento dos trés grupos no desenvolvimento da proposta e
comentou-se sobre os ajustes e a entrega dos portifolios, previstos para a aula final, no dia 17 de

dezembro de 2021.
Consideracoes finais

Diante das mudangas as quais a Educagao vem sendo submetida desde a transigao do século
XX para o século XXI, este trabalho traz o relato de uma estratégia contemporanea por meio de uma
intervengao pedagogica realizada na formagao inicial de professores de Ciéncias. O intuito foi
desenvolver jogos pedagogicos, baseados na Pedagogia de Projetos de Trabalho e na perspectiva
Historico-Cultural de Vigotski, como uma possibilidade para a abordagem de QSC no EC, nio apenas
de conteudos.

Durante a intervengao, os discentes ressaltaram a importancia da discussio destes tipos de
questoes na construgao de uma concepgao mais critica da Ciéncia e da Tecnologia, distanciando-se um
pouco de propostas disciplinares. Ademais, destacaram a caracteristica atrativa e flexivel dos jogos, sua
capacidade em promover a interagao e criar ZDI.

Mesmo frente as dificuldades encaradas pelo Ensino Remoto, os discentes se mostraram
positivos em relagao as experiéncias vivenciadas e favoraveis ao emprego dos PT e dos jogos. Foram
identificadas algumas perspectivas equivocadas, as quais podem ser justificadas pelo contexto da
intervengao e pelo reconhecimento das limitagoes de uma unica disciplina.

Os PT podem ser identificados como uma abordagem viavel das QSC no contexto educacional.
Além disso, desenvolver um jogo pedagdgico que combine a PPT e a perspectiva Historico-Cultural de
Vigotski pode contribuir para uma compreensiao abrangente, promovendo discussdes sobre a
necessidade de superar estruturas disciplinares rigidas e buscar uma formagao mais critica, orientada

para a transformagao e a participagao social.
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