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Resumo

Este trabalho propde um modelo conceitual didatico
para o desenvolvimento do letramento cientifico no
ensino da matematica e ciéncias da natureza sob a
perspectiva da Aprendizagem Baseada em Jogos
Digitais. Trata-se de uma pesquisa de abordagem
qualitativa, de carater bibliografico, cujo dispositivo foi
a analise das produgdes acerca dos temas descritos. Os
resultados revelam que o Letramento Cientifico,
potencializado através da Aprendizagem Baseada em
Jogos Digitais, se constitui como um caminho para o
desenvolvimento dos discentes no que tange a
apropriacdo do conhecimento cientifico na Matematica
e Ciéncias da Natureza. Espera-se através do modelo
concebido, que os sujeitos aprendentes possam
desenvolver o Letramento Cientifico na Matematica e
Ciéncias da Natureza, a partir da Aprendizagem
Baseada em Jogos Digitais.
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1. Introdugao

A sociedade contemporanea vem passando por diversas
reconfiguragdes, principalmente no que se refere ao
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avanco da tecnologia ¢ a forma como as pessoas
interagem no cotidiano. Com as demandas impostas
pela sociedade contemporanea, saber interpretar
informagdes, assim como ampliar o conhecimento
técnico e cientifico ¢ de extrema relevancia para o
desenvolvimento do sujeito aprendente.

E nesse sentido que o Letramento Cientifico (LC)
torna-se um elemento essencial, pois, possibilita uma
transformagdo do sujeito na medida em que este se
apropria do conhecimento. Dentro dessa perspectiva, os
sujeitos que incorporam o saber cientifico nas suas
praticas diarias, podem ser considerados como letrados
cientificamente, pois, estdo mais preparados para atuar
na sociedade contemporanea, que exige desse sujeito a
busca por solucdo de problemas que emergem do
cotidiano, de forma dindmica, criativa e eficiente.

Assim, as unidades escolares precisam conceber
propostas pedagodgicas com vistas a promover um
processo de ensino e aprendizagem que motive ¢
desenvolva os alunos para o LC. No que tange ao ensino
da Matematica e Ciéncias da Natureza, estes devem
coadunar com as demandas atuais da sociedade, o que
requer um modelo de educacdo que esteja pautado no
LC, possibilitando o desenvolvimento dos sujeitos,
enquanto construtores de conhecimento, através da
inser¢do de praticas inovadoras, com vistas a promover
um processo de ensino e aprendizagem, plural,
colaborativo, critico, reflexivo, dentre outros aspectos.

Dentre os inumeros problemas apresentados no
contexto escolar, como a falta de estrutura fisica,
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motivagdo, formagdo adequada dos profissionais de
educagdo, encontramos a maneira como os conteudos
sdo abordados. Isto se deve ao fato de que as praticas
atuais dos professores estdo ancoradas por metodologias
tradicionais de ensino e que na maioria das vezes se
encontram dissociadas do contexto que o aluno
pertence. Desta forma, fica invidavel a construgdo e
reconstrucao de saberes, ndo possibilitando que os
sujeitos atuem de maneira critica e reflexiva.

E nesse sentido que as metodologias ativas e praticas
inovadoras tém ganhado notoriedade, uma vez que
proporcionam uma aprendizagem mais dindmica,
enriquecedora, significativa e centrada no aluno, o que
reverbera no seu protagonismo. Quando associadas as
tecnologias digitais de informagdo e comunicagio
(TDICs), como por exemplo os jogos digitais
potencializam a aprendizagem, pois, através do seu
ambiente imersivo promove uma participacdo mais
ativa dos estudantes, além do desenvolvimento de
habilidades cognitivas e sociais de forma ludica e
interativa.

Ademais, ao serem introduzidos na proposta
pedagodgica da escola, os jogos digitais se destacam
como elementos que poderdo enriquecer as aulas, com
isso mitigando as dificuldades apresentadas nos
conteudos ministrados. Ao abordar os jogos digitais
como um elemento integrante da cultura, este
possibilitara significativas articulagdes do ponto de vista
pedagdgico, o que ird permitir um melhor
desenvolvimento do LC durante o processo de ensino e
aprendizagem.

Em busca de mitigar tal fato, faz-se necessario que
as escolas promovam atividades que contemplem o
desenvolvimento do LC e a inser¢ao dos jogos digitais,
permitindo discutir, refletir, apresentar propostas e
acOes pedagogicas que possibilitem a (re)construgdo de
praticas que se encontram na maioria das vezes pautadas
em um modelo de educagdo tradicionalista, no sentido
de possibilitar uma ruptura com sistema de educagdo da
atualidade, reverberando em uma educagdo critica e
emancipatoria para os sujeitos.

Partindo desse pressuposto, este artigo propde um
modelo conceitual didatico para o desenvolvimento do
LC no ensino da matematica e ciéncias da natureza, sob
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a perspectiva da Aprendizagem Baseada em Jogos
Digitais. Com isso, pretende-se estimular e motivar os
discentes no processo investigativo, além de possibilitar
o desenvolvimento de habilidades e competéncias, tais
como: analise, interpretagdio de informacgdes,
contraposi¢ao, assim como aplicar o método cientifico
para a resolugdo de problemas que fazem parte da
sociedade contemporanea.

2. Letramento Cientifico: desafios e
compreensdées no ensino da
Matematica e Ciéncias da Natureza

O termo letramento foi introduzido no final da década
de 80 com o objetivo de definir as praticas sociais
relacionadas a leitura e escrita que ocorrem durante o
processo de ensino e aprendizagem, ao contrario do
termo alfabetizacdo, que se refere ao processo de
codificagdo e decodificag@o da escrita. Segundo Soares
[2011], a palavra literacy, que significa alfabetismo,
representou nesse periodo “[...] uma mudanga historica
nas praticas sociais: novas demandas sociais pelo uso da
leitura e da escrita exigiram uma nova palavra para
designa-las [...]”. Diante desse contexto a forma como a
leitura e escrita era concebida, ndo permitia ao sujeito
aprendente o desenvolvimento da compreensdo,
criticidade e linguagem em diferentes contextos sociais,
com isso se restringindo apenas no ato de ler e escrever.

Kleiman [1995] discorre que o letramento trata-se de
“[...] um conjunto de praticas sociais que usam a escrita
enquanto sistema simbolico e enquanto tecnologia, em
contextos especificos, para objetivos especificos”.
Segundo a autora, o letramento, estd para além do
dominio da leitura e escrita, ou seja, envolve o
desenvolvimento da sua compreensdo e utilizacdo em
contextos sociais diversos.

Tendo em vista o cenario atual, em que requer novas
habilidades dos individuos tais como: compreender a
multiplicidade de linguagens e modos de comunicagao
,bem como as transformagdes sociais e culturais, dentre
outros aspectos, os professores de Matematica e
Ciéncias da Natureza tém enfrentado inimeros desafios,
no que diz respeito a preparagdo dos alunos para lidar
com as multiplas linguagens advindas de contextos
diversos, dentre eles a cibercultura. Dessa forma, diante
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de um cenario tdo complexo e incerto, estes assumem
um papel fundamental, o de reconhecer que tanto as
transformagdes sociais, bem como culturais, atingem
diretamente os alunos na sua formac¢ao e constru¢ao do
conhecimento.

De acordo com a Base Nacional Comum Curricular
(BNCC)

[...] Para atender as necessidades de formagao geral,
indispensaveis ao exercicio da cidadania e a inser¢ao
no mundo do trabalho, e responder a diversidade de
expectativas dos jovens quanto a sua formagdo, a
escola que acolhe as juventudes t€ém de estar
comprometida com a educagdo integral dos
estudantes e com a construgdo de seu projeto de vida
[Brasil 2018].

Ademais, o processo de ensino e aprendizagem na
Matematica e Ciéncias da Natureza precisa estar em
constante aperfeicoamento e movimento, no sentido de
promover uma aprendizagem mais significativa aos
discentes com a introdugdo de novas metodologias e
técnicas. As novas técnicas inseridas no contexto
escolar estimulam os discentes a “ [...] buscarem, por
iniciativa propria, as informagdes de que precisam para
resolver problemas ou explicar fendémenos [...]”
[Masseto 2007].

Embora novas técnicas ¢ metodologias sejam
imprescindiveis durante as aulas, estas precisam estar
imbricadas com o contexto do qual os alunos estdo
inseridos, possibilitando um processo de ensino e
aprendizagem plural, participativo, colaborativo, dentre
outros aspectos, o que ird permitir a construgdo e
reconstrucao dos saberes aprendidos durante as aulas.

E nesse sentido que a ciéncia torna-se um dos
caminhos fulcrais para o desenvolvimento do individuo,
pois, possibilita que este compreenda o mundo natural,
bem como os seus fenomenos, formulando hipoteses,
elaborando experimentos, coletando e analisando dados,
fazendo inferéncias e conclusoes. Tais habilidades sdo
fundamentais ndo apenas no contexto escolar, mas
também no cotidiano dos sujeitos, pois permitem
auxilia-los na tomada de decisoes.

De acordo com Santos [2007],
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[...] Aprender a ler os escritos cientificos significa
saber usar estratégias para extrair suas informacdes;
saber fazer inferéncias, compreendendo que um
texto cientifico pode expressar diferentes ideias;
compreender o papel do argumento cientifico na
construcdo de teorias; reconhecer as possibilidades
daquele texto, se interpretado e reinterpretado; e
compreender as limitagdes tedricas impostas,
entendendo que sua interpretacdo implica a ndo-
aceitagdo de determinados argumentos.

Assim, o LC além de promover o desenvolvimento
do pensamento critico-reflexivo, também propicia a
ampliagdo da leitura e escrita cientifica, o que podera
reverberar na produ¢do de conhecimento de maneira
consistente.

Krasilchik e Marandino [2004] afirmam que,

Se ampliarmos essa defini¢do de letramento para o
ambito da ciéncia, entendemos que ser letrado
cientificamente significa ndo so saber ler e escrever
sobre ciéncia, mas também cultivar ¢ exercer as
praticas sociais envolvidas com a ciéncia; em outras
palavras, fazer parte da cultura cientifica.

Salientamos, portanto, que o LC ndo ¢ apenas uma
caracteristica de quem reconhece a linguagem cientifica
e tecnoldgica, mas, também que as entende como uma
pratica social que tem por base o conhecimento advindo
através dessa linguagem.

De acordo com o relatério do Brasil no Programa
Internacional de Avaliacao de Estudantes (PISA) 2018,
o0 LC ¢ conceituado como,

a capacidade de se envolver com questdes
relacionadas com a ciéncia e com a ideia da ciéncia,
como cidaddo reflexivo. Uma pessoa letrada
cientificamente, portanto, estd disposta a participar
de discussdo fundamentada sobre ciéncia e
tecnologia, o que exige as competéncias de: 1.
explicar fendmenos cientificamente: reconhecer,
oferecer e avaliar explicagdes para uma gama de
fendmenos naturais e tecnoldgicos; 2. avaliar e
planejar investigagdes cientificas: descrever e
avaliar investiga¢des cientificas e propor formas de
abordar questdes cientificamente; 3. interpretar
dados e evidéncias cientificamente: analisar e

avaliar (Brasil 2020].
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A Tabela 1 evidencia de forma detalhada as
competéncias apontadas pelo PISA 2018.

COMPETENCIAS

Reconhecer, oferecer e avaliar explicagdes para fendmenos naturais e tecnoldgicos,
demonstrando capacidade de:
« recordar e aplicar conhecimentos cientificos apropriados;
«  identificar, gerar e usar modelos e representacdes explicativos;
« fazer e justificar previses apropriadas;
« oferecer hipéteses explicativas;
ol

Explicar fendmenos
cientificamente

Descrever e avaliar investigages cientificas e propor formas de abordar questdes
cientificamente, demonstrando capacidade de:
o identificar a questdo explorada em um determinado estudo cientifico;
o distinguir questdes que poderiam ser investigadas cientificamente;
«  propor uma forma de explorar cientificamente uma determinada questao;
o avaliar formas de explorar cientificamente uma determinada questao:
 descrever e avaliar como os cientistas asseguram a confiabilidade dos
dados, e a objetividade e generalizaao das explicagdes.

Avaliar e planejar
investigacdes cientlficas

Analisar e avaliar dados, afimacdes e argumentos em uma variedade de

Ges, e tirar
de:
« transformar dados de uma representagao para outra;
Interpretar « analisar e interpretar dados e tirar conclusdes apropriadas;
dados e evidéncias identificar as premissas, as evidéncias e o raciocinio em textos
i ciéncia;

o distinguir entre argumentos baseados em evidéncias e teoria
cientificas e argumentos baseados em outras consideragdes;

avaliar argumentos e evidéncias cientificas de diferentes fontes (ex.: jornais,
internet, periédicos)

Tabela 1 - Competéncias do Letramento Cientifico

E nesse sentido que o LC torna-se fulcral para o
desenvolvimento dos alunos, tendo em vista que a
sociedade esta cada vez mais complexa e diversa e que
requer dos individuos habilidades para lidar com os
problemas desde os mais simples, aos mais
desafiadores. E fundamental que o LC no contexto
escolar seja incorporado nas atividades cotidianas dos
alunos, com vistas a promover o desenvolvimento e
organizacdo do pensamento dos discentes, com isso
ampliando a capacidade de perceber o mundo a sua
volta, através de processos criticos e reflexivos, no
sentido de possibilitar um maior engajamento e atuagéo
no contexto social.

Precisamos romper com a logica, tradicionalista que
permeia os processos educacionais da atualidade, em
que, na maioria das vezes os professores se constituem
como agentes ativos, ou seja, aquele que é considerado
o detentor do conhecimento, enquanto os discentes, sdo
considerados passivos no processo de ensino e
aprendizagem, aqueles que apenas absorvem o
conhecimento transmitido pelo professor. E a chamada
“Educagdo bancaria”, em que “os educandos sdo os
depositarios e o educador, o depositante” [Freire 2017].
A Figura 1 ilustra como ocorre o processo de ensino e
aprendizagem em uma unica direg@o.
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Figura 1: Processo de ensino e aprendizagem em uma unica
direcdo. Elaborado pelos autores.

Assim, o professor, ao introduzir o LC na sua pratica
pedagdgica, promove aos alunos um protagonismo, na
medida em que estes passam a investigar, experimentar,
analisar, interpretar e comunicar as informagodes de
maneira autbnoma, além de estimular o pensamento
critico e a curiosidade através de um trabalho
colaborativo, no qual alunos e professores, em conjunto,
buscam solugdes para resolver problemas baseados em
evidéncias.

Partindo dessa perspectiva, os autores [Delizoicov et
al. 2011] apresentam uma abordagem para auxiliar no
desenvolvimento do processo de ensino e aprendizagem
dos discentes, possibilitando um maior protagonismo na
constru¢do do conhecimento, que é concebida como
Trés Momentos Pedagogicos. Como o nome sugere, a
abordagem ¢ composta de trés etapas: 1 -
Problematizagao inicial: segundo os autores, nesta etapa
sdo apresentadas questdes aptas a suscitar discussdes
para que os discentes possam, juntamente com os
professores, estabelecer relagdes entre o contetido
abordado no contexto escolar e o seu cotidiano através
de situagdes reais; em outras palavras, ¢ através da
problematizagdo que os alunos buscam inferir, analisar
e explicar os fendmenos na busca pela compreensio do
mundo que os cercam, identificando as possiveis
limitagdes ou contradi¢des em relagdo ao conhecimento
cientifico existente, uma vez que possibilita ao discente
o desenvolvimento do processo investigativo; 2 -
Organizagdo do conhecimento: nesta etapa, depois de
levantada a tematica e a problematizagdo inicial, deve-
se realizar de forma sistematica um aprofundamento dos
estudos, tendo o professor como condutor de todo o
processo ¢ 3 - Aplicagcdo do conhecimento: na ultima
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etapa, ocorre a adog¢do de métodos que buscam
compreender o conhecimento construido pelo discente a
partir do problema inicial. Tendo em vista a pesquisa
proposta, nesse momento podem ser utilizados jogos
didaticos ja existentes ou a criagdo de jogos pelos
discentes sob a perspectiva da Aprendizagem Baseada
em Jogos Digitais, no sentido de possibilitar o
desenvolvimento do LC nos componentes Matematica e
Ciéncias da Natureza.

Entendendo a importancia de construir propostas
pedagogicas que possibilitem o desenvolvimento dos
discentes, Sasseron e Carvalho [2011] discorrem que ¢
fundamental

[...] planejar um ensino que permita aos alunos
interagir com uma nova cultura, com uma nova
forma de ver o mundo e seus acontecimentos,
podendo modifica-los e a si proprio através da
pratica consciente propiciada por sua interagdo
cerceada de saberes de nogdes e conhecimentos
cientificos, bem como das habilidades associadas ao
fazer cientifico.

Nessa perspectiva, o professor de Matematica e
Ciéncias da Natureza tem um papel fundante no
contexto escolar, no que tange a possibilitar um
processo de ensino e aprendizagem que promova uma
mudanca de dentro para fora dos sujeitos. Dessa forma,
ao conceber tal processo, este deixa de ser um mero
detentor de conhecimento, para se constituir como um
agente de transformacdo, que podera propiciar aos seus
alunos processos criticos e reflexivos, os quais permitira
que estes também possam se tornarem ndo SO
consumidores, mas, também, produtores de
conhecimento.

Ademais o professor ao introduzir os jogos digitais
na sua proposta pedagogica, possibilitarda uma
potencializagdo do LC na sala de aula, visto que os
alunos ao serem desafiados, sdo estimulados a buscar
resolver problemas de maneira criativa através da
ludicidade. A utilizagdo de jogos digitais como artefatos
integrantes da cultura no processo educacional pode
promover uma aprendizagem mais significativa aos
alunos, tendo em vista que os jogos ja fazem parte do
cotidiano da maioria dos individuos que estdo imersos
no contexto da cibercultura.
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3. Jogos como Esséncia da Cultura: a
influéncia e importancia dos Jogos
na sociedade para o
desenvolvimento do Letramento
Cientifico

Os jogos sempre fizeram parte das atividades humanas,
desempenhando um papel significativo ao longo da
histéria, assim como outras manifestagdes culturais.
Huizinga foi um dos primeiros a estabelecer a relagdo
entre jogo e cultura, defendendo que os jogos na
sociedade possuem um valor tanto cultural, quanto
social, pois ajudam a desenvolver no sujeito um senso
coletivo, com vistas a possibilitar interagdes sociais.

[...] a relagdo entre cultura e jogo torna-se
especialmente evidente nas formas mais elevadas
dos jogos sociais, onde estes consistem na atividade
ordenada de um grupo ou de dois grupos opostos. O
jogo solitario s6 dentro de estreitos limites possui
uma capacidade criadora de cultura”. “[...] todos os
fatores basicos do jogo, tanto individuais quanto
comunitarios, encontram-se ja presentes na vida
animal — a saber, nas competigdes, exibigdes,
representagdes, desafios, nos ornamentos e
pavoneios, nos fingimentos e nas regras limitativas

[Huizinga 2000].

De acordo com o autor, o jogo ¢ um fenomeno que
antecede a propria cultura. O jogo proporciona aos
sujeitos uma experiéncia para além do entretenimento.
Através do jogo o individuo pode aprender ndo so
aspectos que envolvem a ludicidade, mecanica, entre
outros, mas, também a sua propria cultura, bem como
outras culturas, refletindo crengas, tradi¢des e valores de
determinado grupo social. Eles podem ser uma forma de
preservar memorias ¢ histérias, bem como uma forma
de transmitir conhecimentos e habilidades a cada
geracao.

Segundo Salen ¢ Zimmerman [2003], os “jogos
refletem os valores da sociedade e cultura em que sdo
jogados porque eles sdo parte do tecido que ¢ a
sociedade”, os “jogos sdo sempre jogados em algum
lugar, por alguém, por alguma razdo ou outra. Eles
existem, em outras palavras, em um contexto, um
entorno cultural”, além de serem considerados como,
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“[...] contextos sociais para aprendizado cultural” [Salen
e Zimmerman, 2003]. Portanto, podemos deduzir que o
jogo ¢ uma das manifestagdes culturais que possibilita a
integragdo da sociedade, pois é por meio do jogo que as
comunidades se constituem, evoluem e se consolidam.

Nesse sentido o jogo poderd assumir um papel
fundamental para o processo de ensino e aprendizagem
na Matematica e Ciéncias da Natureza no contexto
escolar, pois, contribui “[...] para a formagdo de
habilidades distintas e especificas enquanto divertem,
estimulando, levam a construg¢do do conhecimento de
forma prazerosa e ludica” [Ribeiro 2016]. Dessa forma,
o professor ao incluir na proposta pedagogica escolar a
Aprendizagem Baseada em Jogos Digitais nas aulas de
Matematica e Ciéncias da Natureza, possibilita ao aluno
refletir de maneira critica sobre os conhecimentos
adquiridos na sala de aula.

Durante o processo de ensino e aprendizagem os
discentes sdo estimulados a expandirem a sua
compreensao acerca dos temas abordados, no sentido de
melhorar suas habilidades e competéncias, com vistas a
solugdo de problemas que estdo inseridos no ambiente
escolar, bem como no seu cotidiano.

Mas, para que o LC ocorra de maneira satisfatoria,
com a inser¢do dos jogos digitais nas aulas de
Matematica e Ciéncias da Natureza, faz-se necessario
também uma mudanga no curriculo, bem como o
desenvolvimento de processos formativos que sejam
capazes de auxiliar o professor durante a sua praxis
pedagodgica. Portanto, para que se atinja o LC, deve-se
buscar um curriculo que promova praticas inovadoras
no ensino da Matematica e Ciéncias da Natureza,
estimulando os alunos a se desenvolverem enquanto
sujeitos pesquisadores, tanto no contexto escolar,
quanto fora dele. Dessa maneira, ao adotar a
Aprendizagem Baseada em Jogos Digitais para
desenvolver o LC, o professor podera promover um
ensino que possibilite ndo s6 o protagonismo, mas,
também estimular o desenvolvimento do pensamento
cientifico nos discentes.

4. Aprendizagem Baseada em Jogos
Digitais na Matematica e Ciéncias
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da Natureza: um caminho para a
ampliagcao do Letramento Cientifico

A aprendizagem ¢ um processo fundamental para o
desenvolvimento do ser humano, pois possibilita a
aquisicdo de conhecimentos teoéricos e praticos no
sentido de contribuir para uma formagao do individuo.
No entanto, os métodos de ensino praticados no
contexto educacional na atualidade, tem se revelado
desmotivantes e pouco eficazes, na maioria das vezes
ndo contribuindo para a evolugdo do sujeito aprendente.
Diante desse contexto, surge a Aprendizagem Baseada
em Jogos Digitais (ABJD), uma abordagem pedagogica
inovadora que utiliza jogos como artefatos auxiliares
para o processo de ensino e aprendizagem.

Nas tltimas décadas, a ABJD tem ganhado destaque
como uma estratégia que promove um processo de
ensino e aprendizagem motivador, desafiador,
colaborativo, com vistas a preparar o discente na busca
por solugdes para situagdes-problema que emergem do
contexto escolar e da sociedade. Alguns estudiosos t€m
investigado a importidncia e os beneficios dessa
abordagem, ressaltando sua relevancia no contexto
educacional. Dentre esses pesquisadores, podemos
destacar James Paul Gee, Prensky, Moran, entre outros.

De acordo com Gee [2007], os jogos possibilitam
um ambiente de aprendizagem imersivo, no qual os
alunos sdo desafiados a todo o momento, ampliando o
pensamento critico-reflexivo no sentido de estimular a
tomada de decisOes para a resolugdo de problemas. Os
jogos também propiciam o engajamento entre os
participantes, bem como a melhoria no processo de
ensino e aprendizagem, tendo em vista que os sujeitos
aprendem enquanto se divertem. Além disso, promovem
o desenvolvimento da autonomia, criticidade,
criatividade, raciocinio logico, entre outras habilidades.

Moran [2015] afirma que,

Os jogos e as aulas roteirizadas com a linguagem de
jogos cada vez estdo mais presentes no cotidiano
escolar. Para geragdes acostumadas a jogar, a
linguagem de desafios, recompensas, de competicao
e cooperagdo ¢ atraente e facil de perceber. Os jogos
colaborativos e individuais, de competicdo e
colaboragdo, de estratégia, com etapas e habilidades

Apoio 89
‘.. D @ C A P E S LY [)erggileira
X » de jogos _
(=) e educagao



XV SEMINARIO

bem definidas se tornam cada vez mais presentes nas
diversas areas de conhecimento ¢ niveis de ensino.

Nesse sentido, compreendemos que a escola ao
adotar a aprendizagem baseada em jogos, possibilita aos
discentes um processo de ensino e aprendizagem
interativo e envolvente, o que reverbera no
desenvolvimento de habilidades, como trabalho
colaborativo, lideranga, estratégias na busca por
resolugdo de problemas, entre outros aspectos.

Gee [2009] nos revela que "os bons videogames
cativam os jogadores por meio da identidade [...] Os
jogadores se comprometem com o novo mundo virtual
em que vivem, aprendem e agem através de seu
compromisso com sua nova identidade”. Assim, os
jogos digitais ao serem introduzidos no processo de
ensino e aprendizagem da Matematica e Ciéncias da
Natureza, possibilitard aos jogadores uma experiéncia
imersiva, uma vez que estes se envolvem com esse novo
mundo virtual, assumindo uma nova identidade dentro
do jogo.

Trata-se de uma tarefa desafiadora, mas, que se
concretizada possibilitara beneficios imensuraveis.
Embora os jogos digitais sejam considerados atraentes,
a Aprendizagem Baseada em Jogos Digitais precisa
seguir um fluxo para despertar o interesse dos jogadores.

Juul [2019] discorre que “[...] qualquer desafio tem
um canal de flow no qual o jogador estard em um
prazeroso estado de flow. Fora desse canal, o jogador
estard entediado ou ansioso”. Nesse sentido, para manter
o estado de fluxo durante o jogo, faz-se necessario
encontrar um ponto de equilibrio entre as habilidades
que o jogador possui e os desafios que o jogo oferece
[Tori 2010]. Caso contrario, se os desafios forem
considerados complexos em relagdo as habilidades do
jogador, este, podera ficar ansioso e desistir, bem como
se as habilidades do jogador forem superiores em
relacdo ao desafio, ele pode se sentir entediado,
reverberando no abandono da partida. A Figura 2
apresenta o caminho de fluxo, proposto por Tori.
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Figura 2: Caminho de fluxo. Adaptado de Tori [2010].

Segundo Prensky [2012], “um dos grandes desafios
¢ manter os jogadores com esse estado mental no jogo e
na aprendizagem ao mesmo tempo". Portanto, o
professor tem uma tarefa ardua, que ¢ manter o estado
de fluxo. Embora os jogos digitais sejam considerados
envolventes, ¢ necessario que estes ndo so possibilitem
a diversdo, mas, também estejam alinhados ao projeto
politico pedagogico, proporcionando um ensino mais
atraente e motivador.

Alves [2017] nos faz refletir sobre como tem
ocorrido o processo de ensino e aprendizagem no
cotidiano escolar, apontando que as

[...] préaticas terminam por ficar muitas vezes
desarticuladas da realidade dos sujeitos do processo
ensino aprendizagem que vivem imersos em outros
universos semidticos e interagem cotidianamente
com diferentes linguagens independentes dos seus
niveis socioecondmicos.

E importante salientar que ao escolher um jogo para
ser utilizado durante as aulas, os professores devem
considerar os objetivos educacionais, o publico-alvo,
adequando as atividades ao nivel de desenvolvimento
dos discentes, tendo em vista a diversidade que constitui
0 espago escolar, a relevancia do contetido ministrado,
os interesses ¢ motivagdes dos alunos, bem como a
possibilidade de interag@o e colaborago entre os pares.
Além disso, também ¢ necessario que ocorra uma
desconstru¢do do curriculo para que as escolas
incorporem os jogos nas suas praticas pedagogicas, com
vistas a formacgdo de individuos reflexivos, criticos,
autonomos, engajados, para lidar com os desafios
exigidos pela sociedade contemporanea.
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41 Um Modelo Conceitual Didatico para
Desenvolvimento do Letramento Cientifico no
Ensino da Matematica e Ciéncias da Natureza
sob a Perspectiva da Aprendizagem Baseada
em Jogos Digitais

A Matematica e Ciéncias da Natureza se constituem
como componentes fundamentais que possibilitam o
desenvolvimento dos discentes, no que tange ao LC,
pois, contribui para que estes ampliem o raciocinio
logico, pensamento critico e reflexivo, com vistas a
promover uma melhor percep¢do e compreensdo de
mundo. No entanto, entendemos que no contexto
escolar, ¢ muito comum encontrarmos discentes que
apresentam dificuldades de aprendizagem, muitas vezes
decorrente de praticas que ndo os motivam. Nesse
sentido, a Aprendizagem Baseada em Jogos Digitais
torna-se um caminho possivel, que pode contribuir para
a promog¢do do LC nos componentes Matematica e
Ciéncias da Natureza, mitigando as dificuldades
apresentadas durante as aulas, uma vez que contribui
para proporcionar um ambiente de ensino e
aprendizagem, dindmico, inovador, envolvente,
motivador e enriquecedor, capaz de manter o interesse
do aluno nos conteudos abordados.

Diante do que foi explicitado anteriormente,
apresentamos na Figura 3, o modelo conceitual didatico
(MCD) para desenvolvimento do letramento cientifico
no ensino da matematica e ciéncias da natureza sob a
perspectiva da ABJD, que tem como objetivo principal
promover e engajar os alunos por meio de um processo
de ensino e aprendizagem que faz uso dos games como
artefatos pedagogicos para a ampliagdo do LC na
Matematica e Ciéncias da Natureza. O modelo
concebido tem como metodologia a pesquisa-agdo,
entendendo que trata-se de uma pesquisa que busca a
resolugdo de problemas coletivo ou individual de
maneira colaborativa [Thiollent 2011]. Este foi dividido
em camadas, considerando a integracdo entre quatro
elementos-chave: a) Atribuigdes do Professor, b)
Professor - Competéncias para o Desenvolvimento do

! No que diz respeito a criagdo de novos jogos digitais
para o desenvolvimento do Letramento Cientifico nos
componentes Matematica e Ciéncias da Natureza,
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Figura 3: MCD para desenvolvimento do Letramento
Cientifico no Ensino da Matematica e Ciéncias da Natureza
sob a perspectiva da ABJD. Elaborado pelos autores.

Na camada 1, encontra-se as seguintes atribuicdes
do Professor: 1 - Definir os objetivos educacionais de
aprendizagem: aqui sdo selecionados os contetidos que
serdo abordados e incorporados ao design do jogo, com
o objetivo de desenvolver os discentes de forma
processual e solida, para a aquisicdo dos conceitos
fundamentais acerca do LC na Matematica e Ciéncias
da Natureza; 2 - Construir uma Proposta didatica
pedagogica: depois dos objetivos definidos, o professor
devera construir um plano de ensino que contemplem a
inser¢do dos jogos digitais para o desenvolvimento do
LC na Matematica e Ciéncias da Natureza; 3 -
Investigar os interesses e motivacdes dos alunos:
Nesta etapa ¢ importante investigar o que motiva os
discentes, no sentido de promover um modelo de
aprendizagem que traga sentido e significado; 4 -
Identificar os jogos que podem ser utilizados na
proposta didatica pedagégica, bem como propor a
criacio de novos jogos' para o desenvolvimento do
Letramento Cientifico: Importante que seja
identificado jogos didaticos, bem como a criacdo de
novos jogos para que os discentes possam ampliar o seu

devemos considerar os seguintes critérios: objetivos de
aprendizagem, design do jogo digital, desenvolvimento
do contetdo abordado, feedback e avaliagdo,
usabilidade, interagdo, acessibilidade, entre outros.
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entendimento acerca do LC nos componentes
curriculares Matematica e Ciéncias da Natureza; 5 -
Conduzir a atividade: as estratégias de ensino
utilizadas no MCD s3o essenciais para nortear o
processo de ensino e aprendizagem. Os professores
desempenham um papel ativo no modelo, atuando como
agentes e mediadores na constru¢do do conhecimento,
guiando os alunos na analise e interpretagdo dos dados
apresentados nos jogos de maneira critica e reflexiva,
bem como auxilia na busca por estratégias de forma
colaborativa, para a solu¢ao de problemas que emergem
desse processo analitico; 6 - Avalia as atividades de
forma continua: Como o MCD faz uso da metodologia
pesquisa-agdo, o processo de ensino e aprendizagem
sera constantemente avaliado em um movimento ciclico
para identificar se de fato os objetivos de aprendizagem
estdo sendo alcangados.

Na camada 2, Professor - Competéncias para o
desenvolvimento do Letramento Cientifico: baseada no
PISA 2018, o MCD possibilitard o desenvolvimento das
competéncias fundantes para ampliagdo do LC, tais
como: a Explicacdo de Fendmenos, aqui o professor
pode inserir jogos digitais educativos que conduza os
estudantes na simulagdo de fendmenos -cientificos
relevantes para o componente curricular em estudo. Um
exemplo de jogo educativo digital ¢ o PhET Interactive
Simulations’ que permite fazer simulagdes nos
componentes Matematica e Ciéncias da Natureza,
ajudando os alunos a compreender conceitos cientificos
de forma clara e significativa; Avaliacdo e
Planejamento de investigacdes cientificas - o
educador deve conduzir os estudantes na avaliacdo
critica e reflexiva, no que tange as questdes que
emergem do contexto escolar e no planejamento de
investigagdes para explorar tais questdes na busca por
possiveis solucdes; ¢ Interpretacio de dados e
Evidéncias cientificas - nessa etapa, o docente deve
auxiliar os alunos na interpretagao de dados e evidéncias
cientificas de forma, objetiva, critica ¢ reflexiva. Isso
pode envolver o uso de jogos digitais que apresentem
graficos, tabelas e diagramas, com vistas a identificar

2Fundado em 2002 pelo Prémio Nobel Carl Wieman, o
projeto Simulagdes Interativas PhET da Universidade
do Colorado em Boulder cria simulagdes interativas
gratuitas de matematica e ciéncias. As Sims PhET
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padrdes, tendéncias, dentre outros aspectos para o
desenvolvimento do LC.

A camada 3, abarca os Trés Momentos Pedagogicos
proposto por [Delizoicov et al. 2011]: Problematizacio
Inicial - Nessa fase os alunos juntamente com o
professor, irdo levantar questdes no que diz respeito as
dificuldades apresentadas no processo de ensino e
aprendizagem. A partir desse levantamento, o docente
ira propor aos alunos a criagdo de jogos digitais para
auxilid-los no desenvolvimento do LC nos componentes
Matematica e Ciéncias da Natureza; Organizacio do
Conhecimento - os alunos de forma colaborativa
organizam e consolidam o conhecimento necessario
para o desenvolvimento do jogo digital, o que inclui
explorar os conceitos cientificos dentro dos
componentes curriculares, bem como elaborar um plano
detalhado para a concepg¢do do jogo digital ¢ a
Aplicacio do Conhecimento - Nessa etapa, os
estudantes projetam os jogos digitais baseados nos
conceitos cientificos aprendidos durante as fases
anteriores. Nesse momento, o professor ira atuar como
mediador, oferecendo orientacao pedagogica e o suporte
necessario durante o projeto, enquanto os alunos
exploram e aplicam os conceitos cientificos aprendidos
de maneira pratica, reflexiva, critica e criativa.

E por fim a camada 4, Atribuigdes do Aluno: os
discentes tém a oportunidade de experienciar os
diferentes aspectos no desenvolvimento de jogos
digitais, como: o Design do Jogo, incluindo o contetido
abordado, a mecénica do jogo, entre outros aspectos;
Desenvolvimento de prototipos para a realizagdo do
PlayTest, através de revisdes sucessivas, onde de forma
colaborativa os alunos ird3o acrescentar, eliminar,
modificar elementos do jogo digital essenciais para que
ocorra o aprofundamento do LC e a Apresentaciio do
Produto Final, nessa ultima fase, o jogo digital sera
apresentado e executado pelos participantes, sendo
avaliado novamente através de feedbacks continuos, no
sentido de verificar se a proposta pedagdgica concebida
foi executada de maneira satisfatoria.

baseciam-se em extensa pesquisa em educacdo ¢
envolvem os alunos através de um ambiente intuitivo e
Iudico, onde eles aprendem através da exploragdo e da
descoberta. <https://phet.colorado.edu/pt BR/>
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O MCD trata-se de um caminho inicial propositivo
para que possa ser desenvolvido o LC no cotidiano
escolar, com o objetivo de resgatar nos discentes o papel
de agente investigativo, possibilitando momentos de
reflexdo, criticidade, aprimoramento entre outros dos
conteudos ministrados na Matematica e Ciéncias da
Natureza.

5. Conclusao

Ao final deste trabalho, evidenciamos ser importante
conceber um modelo para o desenvolvimento do
letramento cientifico no ensino da matematica e ciéncias
da natureza sob a perspectiva da Aprendizagem Baseada
em Jogos Digitais, que possibilite ndo apenas melhorias
na praxis pedagogicas dos professores, mas também na
aprendizagem dos estudantes.

No entanto, ¢ importante salientar que a ABJD no
processo de ensino e aprendizagem devera ser feita de
maneira criteriosa, considerando os objetivos de
aprendizagem e a proposta pedagogica construida, caso
contrario o processo podera ser realizado de maneira
inadequada. Neste sentido, faz-se necessario que ocorra
um planejamento e acompanhamento continuo pelo
docente, com vistas a propiciar uma estreita relagao
entre os jogos digitais utilizados, o projeto politico
pedagogico, as motivagdes e interesses dos estudantes,
entre outros aspectos essenciais para ampliagdo do
repertorio discente.

Através do modelo didatico apresentado,
acreditamos que os sujeitos aprendentes sejam capazes
de desenvolver a criticidade em relagdo as informagdes
que emergem da sociedade, construindo uma visdo mais
critica acerca dos dados cientificos e pseudocientificos.
Como trabalho futuro, pode-se executar o MCD com
vistas a compreender de maneira pratica a ocorréncia do
LC no ensino da Matematica e Ciéncias da Natureza sob
a perspectiva da ABJD.
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