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RESUMO

Desde o final do século XIX, com a grande difusdo da “cultura pop” ao redor do mundo
surgiram varias tendéncias, dentre elas as Historias em Quadrinhos - HQs que a
depender da regido na qual foram desenvolvidas carregam caracteristicas particulares
em sua construcao (IWATA & LUPETTI, 2012). Se trata de um tipo de histéria na qual
utiliza de elementos visuais e narrativos dos quais instigam a leitura, curiosidade e
interesse de quem entra em contato. Também podemos utiliza-la para fins de
divulgacao cientifica, que tem por finalidade simplificar a linguagem cientifica e torna-
la acessivel a todos os diversos publicos existentes. (IWATA & LUPETTI, 2012).
Tendo isso em vista, a presente pesquisa, de carater qualitativo tem como objetivo
investigar as potencialidades do uso da Histérias em Quadrinhos para alfabetizacéo
cientifica de alunos do 9° ano do ensino fundamental utilizando o contetudo de
particulas atdbmicas. Com esse intuito, acompanharemos a aplicacdo de uma
sequéncia didatica elaborada ao modelo de (DOLZ, NOVERRAZ, SCHNEUWLY,
2004), que consiste na divisdo de quatro etapas. Sao elas: apresentacéo da situacao,
primeira producéo, construcdo dos modulos e producéo final. Ao decorrer de cada
etapa o objetivo sera identificar indicios da Alfabetizacdo Cientifica - AC segundo os
pressupostos de Chassot, 2003 e elementos de ludicidade salientados por Soares,
2016. A analise foi realizada a partir da producdo dos alunos e uma entrevista
semiestruturada. Os resultados apontaram a importancia de acfes didaticas que
promovam autoria dos alunos, como na producao de Historia em Quadrinhos - HQs,
em expressar suas impressdes mobilizar e conhecimentos em um contexto. Contudo
revela também que a mera producéo (o fazer) ndo garante a ruptura do paradigma de
pensar 0 conhecimento apartado do seu contexto. Nesse caso é fundamental a
reflexdo (o pensar) sobre a producdo para prover uma real integracdo do

conhecimento a seu contexto.

Palavras-chave: Alfabetizagéo Cientifica; Historia em quadrinhos; Ludicidade.



ABSTRACT

Since the end of the nineteenth century, with the great diffusion of "pop culture" around
the world, several trends have emerged, among them Comic Books — CB comics that,
depending on the region in which they were developed, carry particular characteristics
in their construction (IWATA & LUPETTI, 2012). It is a type of story in which it uses
visual and narrative elements that instigate the reading, curiosity and interest of those
who come into contact. We can also use it for the purpose of scientific dissemination,
which aims to simplify scientific language and make it accessible to all the various
existing audiences (IWATA & LUPETTI, 2012). With this in mind, the present
qualitative research aims to investigate the potential of the use of Comics for scientific
literacy of students in the 9th grade of elementary school using the content of atomic
particles. To this end, we will follow the application of a didactic sequence elaborated
to the model of (DOLZ, NOVERRAZ, SCHNEUWLY, 2004), which consists of the
division of four stages. They are: presentation of the situation, first production,
construction of the modules and final production. During each stage, the objective will
be to identify signs of Scientific Literacy - SL according to the assumptions of Chassot,
2003 and elements of playfulness highlighted by Soares, 2016. The analysis was
carried out based on the students' production and a semi-structured interview. The
results pointed out the importance of didactic actions that promote students'
authorship, such as in the production of comics, in expressing their impressions,
mobilizing and knowledge in a context. However, it also reveals that mere production
(doing) does not guarantee the rupture of the paradigm of thinking about knowledge

apart from its context.

Keywords: Scientific Literacy; Comic Books; Playfulness.
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1 INTRODUCAO

Atualmente, apesar da grande difusdo de conhecimento cientifico que é
retratado nas midias uma grande parte da populagédo ndo dispde de uma visao critica
acerca dessas informacgfes, ndo se importando com a procedéncia das mesmas e
nem tampouco sua validacdo. A educacdo formal geralmente € responséavel por
estabelecer uma relacao entre as informagd@es cientificas e o publico em geral em um
processo denominado de alfabetizacdo cientifica (NERI, 2018).

A fim de explorar uma proposta metodologica alternativa para alfabetizacao
cientifica no ensino médio, o presente trabalho de carater qualitativo exploratorio tem
por objetivo investigar as potencialidades das histérias em quadrinhos para essa
finalidade. Tendo como objetivos especificos: 1 - Elaborar uma sequéncia didatica
voltada ao ensino da natureza da ciéncia, a abordagem do conteddo e
contextualizacdo de Particulas Atomicas, sobre a elaboracdo de Histérias em
Quadrinhos - HQs; 2 - Elencar parametros para avaliar indicios da Alfabetizacdo
Cientifica — AC a partir dos pressupostos de Chassot (2002); 3 - Identificar potenciais
elementos de ludicidade passiveis de emergir na acdo de elaboracdo das HQs e
analisar de que forma as contribuicdes da elaboracédo das Historias em Quadrinhos -
HQs enquanto atividade ludica favorece o desenvolvimento da Alfabetizacao cientifica
— AC nos alunos participantes.

A metodologia que sera utilizada consiste na elaboracdo de uma sequéncia
didatica segundo o modelo de DOLZ, NOVERRAZ, SCHNEUWLY (2004) na qual
busca coletar dados das etapas presentes na SD tanto no processo quanto nas

producdes iniciais e finais dos alunos.
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2 OBJETIVO GERAL

Investigar as potencialidades das Historias em Quadrinhos - HQs para

Alfabetizacao Cientifica - AC de alunos do Ensino Médio.

2.1 OBJETIVOS ESPECIFICOS

o Elaborar uma sequéncia didatica voltada ao ensino da natureza da ciéncia, a
abordagem do conteudo e contextualizacdo das Particulas Atbmicas, sobre a
elaboracao de Histérias em Quadrinhos — HQs;

o Elencar parametros para avaliar indicios da Alfabetizac&o cientifica a partir dos
pressupostos de Chassot;

o Identificar elementos de ludicidade passiveis de emergir na acdo de elaboracéo
das Histérias em Quadrinhos - HQs;

o Analisar de que forma as contribuicbes da elaboracdo das Historias em
Quadrinhos - HQs enquanto atividade ladica favorece o desenvolvimento da
Alfabetizacao Cientifica - AC nos alunos participantes.
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3 REFERENCIAL TEORICO

Na presente pesquisa buscou-se utlizar como referencial tedrico a
fundamentacdo em relacdo as Historias em quadrinhos baseadas principalmente em
Guimaraes (1999) e Vergueiro; Ramos (2009), sua natureza ludica, seu carater
narrativo e cultural e sua relacdo com a aprendizagem, a natureza da ciéncia e a visao
de Chassot (2003) e de Bowyer (1990) acerca da Alfabetizacao Cientifica - AC, bem
como discutir os elementos conceituais do conteudo de Particulas Atdmicas e seu

potencial para contextualizacdo em fendmenos presentes na realidade do aluno.
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3.1 0 LUDICO

Quando falamos a respeito do Ludico e sua “esséncia” sempre estamos
relacionando de alguma forma com jogos e atividades recreativas, e realmente essa
associacdo € valida, tendo em vista que a natureza das atividades ludicas é
proporcionar uma sensacdo de prazer e satisfacdo. Essa sensacdo remete ao
chamado estado de Ludicidade, palavra derivada de outra do latim “ludus”, que
significa jogo, exercicio ou imitacdo (MASSA, 2015). Esse carater das atividades
ladicas em simular a realidade, proporcionar experiéncias, socializar comportamentos
e saberes em um ambiente prazeroso e sem consequéncias para além do ambiente
da acéo possibilita 0 uso de atividades ludicas a um viés educativo. Nessa perspectiva
0 jogo com proposito tem sido usado ao longo de séculos com propésito educativo e
até mesmo didéatico. E o caso dos jogos de simulacéo na Grécia antiga para ensinar
a arte da guerra e no uso de cartas para ensino da lingua espanhola por Ignécio de
Loyola (KISHIMOTO, 1991).

E importante lembrar que, as atividades IGdicas ndo se resumem ao uso de
jogos, envolve uma infinidade de outras préticas da brincadeira, a leitura, a
teatralizacdo, etc. Ao mesmo tempo o carater educativo pode assumir diferentes
propésitos como por exemplo a utlizacdo com viés educativo voltado ao
desenvolvimento de habilidades ou didatico que objetiva o ensino de contetddos
especificos. Aplicar atividades ludicas ou jogos com um propésito didatico para o
ensino de conteudos de quimica, tem apresentado um uso crescente, desde o0 ano
2000, por diferentes instituicbes (SOARES, 2016; GARCEZ, 2014).

Sendo esse fato, um indicio de que os docentes de quimica buscam
ressignificar seus processos de ensino-aprendizagem. Nesse sentido, a utilizagao
dessas abordagens assume o papel de “metodologias alternativas” no ensino e pode
ser uma Otima aliada na obtencdo de um maior aproveitamento dos estudantes nos
processos educativos, pois, além de propiciar as criangcas e jovens além uma
experiéncia mais efetiva ao desenvolvimento de habilidades e significacdo de
conceitos do que aquela provida a partir do ensino tradicional ou da “educacgéo
bancaria”. Assim os estudantes podem construir o conhecimento a partir de praticas
prazerosas e com um papel muito mais ativo assumindo um protagonismo na

execucao das acdes e uma postura reflexiva no pensar sobre elas.
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Levando em conta essa compreensédo do Ladico como uma forma de brincar,
algo que expressa prazer e divertimento podemos utilizar alguns conceitos trazidos
por Luckesi (2014, p.15) quando afirma “de fato, por si, uma atividade n&o € ludica
nem “nao-ludica”. Pode ser, ou ndo, a depender do estado de animo de quem esta
participando, assim como da circunstancia em que participa da atividade”. O que
Luckesi traz em suas pesquisas é que, é necessario ser cuidadoso em relacédo a
elaboracdo de uma atividade Iudica e sua aplicabilidade, pois apesar da “esséncia” da
palavra poder ser atrelada a prazer e divertimento, nem sempre essas sensagoes sao
proporcionadas no decorrer da pratica por se tratar de concepcdes subjetivas ao
praticamente. Ou seja, € estritamente necessario que o publico ao qual a pratica esta
direcionada seja veemente levado em consideracdo para que haja uma melhor
aceitagao da grande maioria e de fato a “esséncia” da ludicidade seja evidenciada.

Como o conceito de Ludicidade é fortemente atrelada aos jogos é importante
salientar as definicdes, etimologia e historia do jogo para que as relacbes
estabelecidas possam ficar mais claras. Segundo Soares (2016, p.9) o jogo pode ser

resumidamente descrito como:

“Uma atividade livre, consciente, ndo-séria, exterior a vida habitual, com
desinteresse material e natureza improdutiva, que possui finalidade em si
mesma, prazer (ou desprazer), carater ficticio ou representativo, limitacdo no
tempo e no espaco, com regras explicitas e implicitas”.

Apesar dessa definicdo se aproximar bastante do que caracterizamos
anteriormente como sendo o Ludico, o jogo remete a experiéncia ludica regrada com
objetivos definidos e a ludicidade refere-se ao estado que se almeja alcancar por essa
e qualquer outra atividade ludica. Como experiéncia 0 jogo agrega uma série de
caracteristicas que favorecem ao engajamento, ao interesse e a reflexao.

Uma destas caracteristicas que melhor define o jogo é sua “imprevisibilidade”,
pois esta assegura a atratividade da acéo, ou seja, a manutencao do interesse e da
curiosidade ao longo do tempo. Fazendo uma ressalva acerca dessa imprevisibilidade
atrelada ao jogo podemos citar (HUIZINGA, 2000) que define o jogo como uma
atividade que é voluntaria, separada da vida cotidiana, livre e que possui um carater
de incerteza e imprevisibilidade. Nesse sentido, € necessario que o criador do jogo
consiga montar um cenario no qual a participacdo individual e coletiva dos

participantes seja aproveitada pelo maximo de tempo possivel com foco em um
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desfecho produtivo, ao mesmo tempo em que nao perde a “imprevisibilidade”
caracteristica do jogo e também a esséncia que o define como uma atividade ludica.
Porém é necessério que também haja elementos principais proprios do jogo presentes
nessa construcao, como salienta (CALLOIS, 1990), o jogo é uma atividade que se
caracteriza pela presenca de quatro elementos principais: competicdo, limitacdo de
tempo e espaco, regras pré-estabelecidas e um fim em si mesmo.

Mas como utilizar de maneira efetiva 0s jogos no ensino? Sabemos que, 0 jogo
esta fortemente ligado ao prazer e o divertimento, porém a abordagem pedagdgica de
ensino tem uma premissa diferente, na qual visa proporcionar ao aluno construcao do
conhecimento (SOARES, 2016 apud BROUGERE, 1998) cita a respeito do “paradoxo
do jogo” que ocorre quando ndo ha a compreensao do jogo voltado a mais de um viés,
0 primeiro que diz respeito a sua utilizagéo para a diversdo e o outro que salienta sua
abordagem para fins didaticos e pedagogicos. Vale salientar que, para BROUGERE
(1998), o jogo € uma atividade com regras estabelecidas e que possui um objetivo
especifico. Salientando que, o jogo ndo é uma atividade livre e espontanea, mas sim
uma atividade estruturada que segue um conjunto de regras pré-determinadas.

Tendo isso em vista, para que a utilizacdo do jogo com finalidade educacional
seja melhor aplicado € necessario que o professor se atente a duas observacfes
importes, a primeira é que ele faca uma boa distin¢do e defina bem a real finalidade
da aplicacéo daquele jogo para os seus alunos, deixando claro que apesar de se tratar
de um jogo, 0 mesmo esta sendo utilizado para o ensino de um conceito e devera ser
tratado com seriedade e comprometimento, dessa forma ha uma diminuicdo do
fendmeno descrito anteriormente como “paradoxo do jogo”. A segunda observagao é
que o jogo em questao ndo deve ser “empurrado” para os estudantes, mas ofertado,
de modo que haja a possibilidade de o aluno querer participar ou ndo, pois assim ha
uma forte distincdo do jogo com os materiais didaticos ja comumente utilizados
(SOARES, 2016). Ja as atividades ludicas podem incluir tanto jogos quanto
brincadeiras, mas ndo necessariamente precisam seguir regras rigidas.

E importante ressaltar que, além das observacdes descritas anteriormente
acerca da utilizacdo do jogo para abordagens didaticas também €& necessério que o
professor tenha cuidado para que as coisas nao fujam do “equilibrio”. Podemos
compreender esse equilibrio como uma linha ténue entre a atividade ter um carater
mais ladico, ou um carater mais educacional, no qual um jogo bem equilibrado

proporciona um melhor aproveitamento e aplicabilidade, tendo em vista que,
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apresenta os dois objetivos principais, a discussdo de um conceito que consiste na
abordagem pedagodgica e o objetivo de ser diferente de um material didatico
tradicional, trazendo uma abordagem mais “palatavel” e divertida para o aluno
(SOARES, 2016).

ApOs essa seérie de ressalvas acerca da utilizacdo do jogo em ambito
educacional podemos mencionar as caracteristicas relacionadas aos niveis de
interacdo entre jogo e jogador, trazidas por SOARES (2004). Séo no total 4
caracteristicas principais, atreladas a niveis que também sdo numerados nessa
ordem, dentre essas caracteristicas podemos ter uma nocao acerca de como adequar
as atividades ludicas no ambito pedagodgico de forma que as mesmas sejam aplicadas

de uma forma mais efetiva.

Tabela 1: Niveis de interagcdo com o ludico

Atividades ladicas que primem pela manipula¢éo de materiais que
funcionem como simuladores de um conceito conhecido pelo professor,
mas nao pelo estudante, dentro de algumas regras pré-estabelecidas, em

que nao haja vencedores ou perdedores, primando-se pela cooperacao.

Utilizacao de atividades ludicas, nos quais se primara pelo jogo na
forma de competicédo entre varios estudantes, com um objetivo comum a
todos, podendo ou ndo ser realizada em grupos. Geralmente jogos de

tabuleiros.

Construcdo de modelos e protétipos que se baseiem em modelos
tedricos vigentes, como forma de manipulacdo palpavel do conhecimento
tedrico. Elaboracdo de simulacdes e jogos por parte dos estudantes, como
forma de interagdo com o brinquedo, objetivando a construcdo do
conhecimento cientifico, logo apds o conhecimento ser estruturado. Em
sintese, esse nivel é aquele em que se manipula um material como um
brinquedo. Aqui também estéo previstas atividades coletivas de construcao
sitios, blogs, jornais, revistas e atividades de construgdo -coletiva

correlatas. As mudancas aqui, quando ocorrem s&do consideradas

incorporagoes ludicas.
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Utilizacdo de atividades ludicas que se baseiem em utilizacéo de
histérias em quadrinhos e atividades que se utilize de expresséo corporal

em seus diversos niveis.

Fonte: Soares (2004).

Destacamos que a elaboracdo e aplicacdo do jogo educativo deve estar
embasada em algum referencial teérico de aprendizagem (REZENDE, SOARES,
2019), as concepcdes sobre a aprendizagem e como ela ocorre deve orientar as
situacdes didaticas apresentadas na experiéncia do jogo didatico. Ha ainda escassez
de um quantitativo razoavel de referenciais relacionando as situacdes de jogo, as
vivéncias didaticas e a aprendizagem, porém, mais recentemente foram realizados
diversos encontros de jogos e atividades ludicas no ensino de ciéncias em especial
no Ensino de Quimica - EQ e esses encontros trouxeram diversas contribuicdes muito
pertinentes a obtencdo dos embasamentos mencionados outrora (ANJOS,
MESSEDER NETO, 2022). Entretanto, ainda ndo é o suficiente, como ainda Soares
(2016, p.13) pontua que “Faz-se necessario que novos autores possam se debrucar
sobre as referéncias bibliograficas para que os trabalhos tenham qualidade e possam
ser discutidos pelos grupos existentes, formando novos grupos e aumentando o
cabedal tedrico da area.”

Ou seja, podemos compreender que, o arsenal de materiais no cunho do uso
lidico no ensino de ciéncias ainda esta longe do ideal, ainda ha um longo caminho a
ser percorrer no que tange a novas aplicacdes e novos relatos em relacdo a essas
aplicacbes, pois somente com esse viés de crescimento tedrico é que de fato sera

possivel refinar ainda mais as praticas ludicas em sala de aula.
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3.2 HISTORIA EM QUADRINHOS - HQ E O ENSINO

O mundo atual exige, cada vez mais, que a escola exercga seu papel de preparar
0s estudantes para interferir na tomada de decisdes sobre o cotidiano que os cercam.
Para isso, a escola deve oferecer um ensino, tal qual descrevem Amaral, Xavier e
Maciel (2009) que favoreca as interacfes sociais e a utilizacdo de recursos didaticos
e estratégias de ensino que privilegiem uma participacdo ativa do estudante na
construcéo do seu conhecimento, colocando-o como um dos principais responsaveis
pela sua aprendizagem e sua formacédo cidada. Entre os recursos didaticos que os
professores podem utilizar para favorecer ndo s6 a aprendizagem, mas também as
interacdes sociais, estdo as HQs.

Por serem ricas em linguagem verbal e ndo verbal, sua utilizacdo na area de
ensino foi recomendada pelos Parametros Curriculares Nacionais para a disciplina de
Lingua Portuguesa no Ensino Médio, com o propdsito de despertar nos estudantes o
gosto pela leitura. Atualmente as HQs vem sendo utilizadas pelos professores da area
das Ciéncias da Natureza, entre elas a quimica, como facilitadora da apropriacdo da
linguagem dessas Ciéncias. E importante enfatizar que esse documento e mais
recentemente a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) s6 faz mencéo da sua
utilizacdo na disciplina de Lingua Portuguesa, ou seja, ndo faz mencéo do seu uso
nas outras areas o conhecimento.

Inicialmente, as Histérias em Quadrinhos — HQs eram direcionadas a um
publico especifico, que envolviam criangas e jovens em sua grande maioria e tinham
a funcdo de entretenimento. Porém, essa usabilidade foi repensada e considerada a
expandir-se em outros nichos, como o meio pedagdgico e académico, jA que a
maneira como as ideias e conceitos sdo expressas favorecem uma melhor
compreensao devido a utilizacdo de diversos tipos de linguagem na sua transmissao.
E importante ressaltar que, apesar de atualmente os quadrinhos terem uma
participacédo relevante em sala de aula nem sempre foi assim. Pois, antigamente
muitos professores relutavam na utilizacdo dos mesmos em suas aulas, devido a
acreditarem que a utilizagdo desse tipo de leitura n&o condizia com a realidade do
aluno e apresentava conteudos rasos e superficiais. Porém, com a inser¢cdo da LDB
(Lei de Diretrizes e Bases de Educacao Nacional) de 1996 foi se necessario incluir
outros tipos de linguagens nos conteudos de ensino fundamental e médio. Mas foi

com a elaboragéo dos PCN (Parametros Curriculares Nacionais) que de fato, foram
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abertos os espacos e margens para que as histérias em quadrinhos fossem
amplamente difundidas no ambito escolar (VERGUEIRO; RAMOS, 2009).

Existem diferentes formas de manifestaces artisticas que foram se refinando
com o passar dos anos. Ha diversas caracteristicas que podem ser analisadas nessas
manifestacdes, e também, varias categorias nas quais torna-se possivel organiza-las.
Podemos citar, por exemplo as Histérias em quadrinhos (HQs) que sdo um tipo de
manifestacéo artistica visual que segundo (GUIMARAES, 1999, pag.6) se trata de
uma ... “forma de expressao artistica que tenta representar um movimento através de
um registro de imagens estaticas”. Podemos observar essa caracteristica em
diferentes momentos da historia de nossa civilizacao, como, por exemplo, nas pinturas
rupestres realizadas em cavernas, nas pinturas de templos e tumbas como os das
civilizacdes egipcias, em bordados e tapecarias, ou até mesmo em quadros nos quais
se tem renome até os dias atuais (GUIMARAES, 1999).

Os guadrinhos sdo um veiculo de comunicacdo muito utilizado atualmente,
tendo em vista que sdo amplamente difundidos em revistas, bancas, internet e etc. E
um tipo de leitura na qual explora tanto caracteristicas verbais e n&do verbais e podem
ser apreciadas ndo so por jovens e adultos, mas também crian¢cas que ainda estao
em processo de alfabetizagéo ja que as imagens contidas complementam os dialogos
apresentados e vice-versa. A utilizacdo dos quadrinhos como ferramenta pedagogica
tem diversas vantagens para o ensino como um todo, tendo em vista que essa
metodologia instiga a curiosidade e posteriormente a criatividade dos mesmos ao
depender da abordagem na qual esta anexado essa pratica. Segundo, Freire (1997,

p. 23), temos que a curiosidade como uma:

“Inquietacé@o indagadora, como inclinagdo ao desvelamento de algo, como
pergunta verbalizada ou néo, como procura de esclarecimento, como sinal de
atencdo que sugere alerta, faz parte integrante do fenémeno vital. Nao
haveria criatividade sem a curiosidade que nos move e que nos pde
pacientemente impacientes diante do mundo que ndo fizemos,
acrescentando a ele algo que fazemos”.

Dada essa definicdo acerca da curiosidade trazida por Freire, podemos
compreender a relevancia de explorar e utilizar praticas pedagoégicas que fomentem
essas reacOes nos estudantes, para que se possa atingir um melhor processo de

construcéo de conhecimento com significado e contextualizacao.
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3.3 POR QUE UTILIZAR HISTORIAS EM QUADRINHOS - HQS?

Inicialmente podemos refletir acerca da grande falta de interesse da maioria
dos estudantes quando se trata do ensino de ciéncias, em especial a quimica. Devido
a abstracdo de alguns de seus conteidos muitas vezes ha um certo rejeito por parte
dos estudantes em desenvolver a matéria e considera-la interessante ao aprendizado.
Tendo em vista esses impasses as Historias em quadrinho vém como uma alternativa
bastante viavel para enriquecer a ludicidade e dar uma “cara nova” aos conteudos que
nao eram tao aceitos e interessantes. Inicialmente, as HQs surgiram limitadas as
disciplinas de linguagens, para ilustrar determinadas situacoes de interpretacédo de
textos e outras abordagens relacionadas.

Porém, nos ultimos tempos muitos professores tém adotado a pratica dos
quadrinhos para disciplinas além das de linguagens, mas também, o ensino de
ciéncias de forma geral. A utilizacdo das caracteristicas dos quadrinhos que séo as
de ilustracdes, linguagem verbal, ndo verbal, onomatopeias e enredos narrativos
trazem uma maior ludicidade e consequentemente uma melhor desenvoltura para o
estudante que tenta compreender algum assunto especifico (AMARAL, TAVARES
2020, apud Cruz, MESQUITA E SOARES, 2020).

A abstracéo proporcionada pelo Ensino de Ciéncias - EC como a quimica pode
ser facilmente contornada pelo HQ, tendo em vista que ha diversos aspectos que
podem ser explorados a utilizar esse tipo de ferramenta didatica, pois elas auxiliam o
carater lidico ao desenvolvimento cognitivo. E de suma importancia que toda a pratica
da ludicidade precisa estar bem embasada teoricamente, para que a construcao da
pratica e seu desenvolvimento estejam assegurados de formas e métodos ja
consolidados e aplicados em outras circunstancias (SOARES, 2016). A partir de
diversos trabalhos relatados foi possivel concluir que as Historias em Quadrinhos -
HQs podem ser usadas ndo sO para 0 ensino em sala de aula, mas também para
aplicac6es de divulgacgéo cientifica, inser¢des de leituras e oficinas tematicas (CRUZ,
MESQUITA, SOARES, 2020).
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3.4 ALFABETIZACAO CIENTIFICA — AC

A ciéncia e a tecnologia atualmente tém contribuido de forma muito significativa
para o desenvolvimento humano desde os tempos mais remotos. Encontramos nessa
modernidade uma forma de existéncia que hoje é indispensével ao dia a dia de todos
0s seres humanos. A ciéncia e a tecnologia vém se desenvolvendo desde muito tempo
atras, desde as primeiras civilizacdes conhecidas, culturas gregas, e asiaticas, e sO
tem crescido e se desenvolvido desde entdo. Para compreendermos de maneira mais
precisa 0s reais impactos da tecnologia no nosso cotidiano € indispensavel que
entendamos esse desenvolvimento em um contexto socioeconomico. Pois, diversas
mudancas sociais sdo empregadas devido ao avanco da ciéncia, como 0S processos
industriais, conversdo de métodos de producdo, impactos ao meio ambiente, etc.
(BOWYER, 1990)

E importante salientar que, apesar de todo o avanco e o conforto geral que toda
a modernidade nos proporciona, existem pontos negativos dos quais estamos fadados
a lidar. Em relacdo a industrializacdo que é uma das consequéncias desse aumento
tecnologico podemos citas as automacdes geradas, que possuindo a finalidade de
otimizar os meios de produgcdo acabam muitas vezes inutilizando os trabalhadores
manuais que outrora eram utilizados para produzir, ameacando a existéncia dessas
familias. Impactos ambientais, muito ligados aos processos industriais também estéo
fortemente relacionados, a irresponsabilidade de algumas grandes empresas em
adequar sua producdo a meios sustentaveis e que nao gerem agressdes ambientais
sdo muito presentes e se tornaram um grande problema atualmente. Além de,
também, somado a todos esses fatores um grande crescimento da desigualdade
social vem somado ao enorme desenvolvimento tecnolégico (BOWYER, 1990).

Essas desigualdades sociais dependem de diversos fatores, porém, estao
fortemente atreladas a uma boa parcela da populagdo mundial n&o ter acesso a toda
essa modernidade (BOYWER,1990). Cerca de um ter¢co dos adultos e criancas do
mundo ndo tem acesso ao conhecimento, ndo possuem acesso a coisas que
consideramos basicas e comuns ao nosso cotidiano, isso se deve ao fato de que, essa
parcela da populacéo néo é alfabetizada cientificamente. Essa alfabetizacéo deve ser
difundida principalmente nas escolas, em especial na educacéo béasica, pois a mesma

€ a chave para que as gerag0fes futuras ndo apenas compreendam as mudancas na
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qgual o mundo vem se submetendo, mas, também, se desenvolvam e contribuam para
o crescimento dos conhecimentos a servi¢co da comunidade de modo geral (BOWYER,
1990).

Os termos Alfabetizacéo Cientifica - AC, ou Letramento Cientifico — LC tem sido
usado, por vezes, de forma indiscriminada no Brasil ndo ocorrendo constancia de
significacdo no uso do mesmo termo de uma forma geral (BERTOLDI, 2020). Atribui-
se essa inconsisténcia ao fato de que alfabetizacéo cientifica e letramento cientifico
sao conceitos ainda mais recentes, cabendo para a escolha do termo mais apropriado
ao que se deseja expressar a andlise, ndo apenas as diferencas conceituais entre
alfabetizacdo e letramento, mas também a forma como autores e estudiosos da area
de educacédo cientifica os tém mobilizado. A alfabetizagdo, conforme Soares (2017
apud BERTO LDI, 2020), seria a acao de ensinar / aprender a ler e a escrever, ou
seja, da acdo de adquirir a técnica que permite decodificar a linguagem escrita. O
termo letramento, segundo o autor, abrangeria 0s usos sociais da escrita. Assim,
segundo ele, um indi viduo pode, mesmo sem ser alfabetizado, ter algum nivel de
letramento (BERTOLDI, 2020). Essa perspectiva, no entanto, ndo € hegemonica,
Chassot (2003), por exemplo, utiliza o conceito de Alfabetizacdo cientifica como
abrangente ao uso social da linguagem e, portanto, as implicacées decorrentes desse
uso, ou seja, como um sinbnimo ao que outros tedricos remetem a letramento
cientifico. Para fins desse trabalho adotaremos essa perspectiva de Chassot (2003)
considerando que nao existe apropriacao da linguagem apartada de seu uso social.

Nesse sentido, a abordagem da Alfabetizacdo cientifica na escola esta
fortemente atrelada a funcéo social da escola, que, segundo Leal e Souza (1997 p.61)
é: "proporcionar aos educandos a compreensao critica da realidade, realidade essa
entendida como o produto das relacdes entre homem-homem e homem-natureza”. E
15 essa realidade estad ligada aos processos de globalizacdo e desenvolvimento
cientifico tecnoldgico, que precisam ser compreendidos e encarados criticamente.
Inicialmente o contexto escolar € onde melhor se letramento cientifico, porém, ha
diversos outros meios de apresentar a ciéncia e trabalhar essa acéo, & possivel
difundi-la de diversas formas, com o aumento da modernidade as comunicacoes e
divulgacédo de informacfes chegaram a niveis espantosos, através dos meios de
comunicacdo como TV, radio, internet, jornais entre outros, podemos ter acesso a
diversos conteudos envolvendo a tecnologia, ciéncia e todo seu desenvolvimento,

porém, € necessario observar todas essas informacfes de forma critica e racional,
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para que ndo haja interpretacdes erroneas, o desenvolvimento critico trabalhado nos
processos de alfabetizacdo cientifica sdo de suma importancia para que se tenha um
melhor entendimento publico da ciéncia (LORENZETTI, DELIZOICOV, 2001).

Porém, é importante ressaltar que a alfabetizacéo cientifica € algo muito amplo,
e esta ligada a muitas areas do conhecimento. E necessario que ela seja explorada
de maneira que incentive as caracteristicas proprias do método cientifico em si, que
consistem em incentivar questionamentos frequentes, movidas pela curiosidade, sua
discusséo e aprofundamento a partir do confronto de ideias, formulacao de hipoteses
e solucéo de problemas (LEAL & SOUZA, 1997).

Ser alfabetizado cientificamente implica em compreender a realidade como ela
€ configurada, saber interpretar o mundo, a vida, os fenbmenos naturais, e toda o

contexto que nos cerca de uma maneira geral.

3.5 ALFABETIZACAO CIENTIFICA - AC NA VISAO DE CHASSOT

A Alfabetizacdo Cientifica - AC se mostra muito necessaria atualmente, ja que
a grande maioria das pessoas esta em constante contato com diversas informacdes
conflitantes que induzem ao erro fundamentadas em pseudociéncia ou na ciéncia
deslocada de seu contexto. Sendo assim, o individuo que ndo € alfabetizado
cientificamente ndo dispbe de um pensamento critico e reflexivo acerca do contetudo
no qual ele esta sendo exposto abrindo margem para “aceitar” aquela informagéao sem
questiona-la.

O conceito de Alfabetizacdo Cientifica - AC, segundo Chassot (2003), nédo se
limita apenas a capacidade de ler e escrever textos cientificos, mas envolve também
o desenvolvimento de habilidades e atitudes criticas em relacdo ao conhecimento
cientifico e a sua aplicacdo na sociedade.

Entre os desafios apontados por Chassot (2003) para a Alfabetizacéo Cientifica
- AC, estdo a necessidade de uma formacao adequada de professores de ciéncias, a
superacédo de concepcdes equivocadas sobre ciéncia e tecnologia, e a integracdo do
conhecimento cientifico com outros campos do saber. Chassot (2003) também

destaca a importancia da contextualizacdo do ensino de ciéncias, ou seja, a
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necessidade de relacionar o conhecimento cientifico com situacdes e problemas reais,
a fim de tornar o aprendizado mais significativo e motivador para os estudantes.

Podemos compreender a alfabetizacé@o cientifica em certa perspectiva como
sendo uma ferramenta para que o individuo consiga interpretar o mundo, distinguir e
discernir como 0s processos e a natureza se configuram de forma critica e racional
(CHASSOT, 2003). Entretanto, também € possivel compreendé-la como uma
linguagem propriamente dita, a linguagem da ciéncia no qual é necesséaria a
interpretacdo e compreensdo do mesmo, e aquele que € incapaz de realizar uma
leitura do universo é considerado um analfabeto cientifico (CHASSOT, 2003). Vale
salientar que, quando é mencionado a alfabetizacéo cientifica e leitura do universo
nos referimos apenas a ciéncia propriamente dita, ao natural, o concreto, nédo se
atentando aos saberes que se estendem para além dessa perspectiva. De acordo com
Chassot (2003, p. 93).

“A ciéncia n&do tem preocupagdes com a descrigdo, e muito menos com a
explicagdo do mundo sobrenatural ou do mundo espiritual. O mundo natural
€ aqui usado na acepcao de nosso mundo organico e inorganico, que forma

0 que chamamos de natureza”.

A ciéncia e o sobrenatural ndo possuem relacédo concreta, tendo em vista que
sdo duas vertentes nas quais as metodologias adotadas para evidenciar as
comprovacdes do que se estd presenciando sao distintas. A ciéncia faz uso de um
método cientifico para descrever e até prever fenbmenos, naturais ou ndo, e explicar
como o mundo se configura a partir de experimentacdes, da formulacdo de hipoteses
e aplicacdes detalhadas das mesmas, o que ndo pode ser efetivamente utilizada
quando se trata de saberes néo cientificos.

O ato de exercitar essa alfabetizacdo no contexto escolar € como uma critica
as antigas praticas que a muito vem sido utilizadas e talvez sejam utilizadas até hoje
gue sao a de usar o aluno como um depositario de conhecimentos, nos quais ndo ha
nenhum contexto com 0s parametros sociais e culturais dos estudantes, mas apenas
uma macante distribuicdo de contetdo e mais conteudos vazios, essas praticas foram
muito discutidas por Paulo Freire no qual o mesmo a denomina de “educacao
bancaria” (CHASSOT, 2003).
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O autor determina certos parametros para a definicdo de alfabetizacéo
cientifica, parametros esses que sao descritos em seu livro “Alfabetizacao Cientifica:
Questdes e Desafios para a Educagéao”.

1) “Compreender que a ciéncia € uma atividade humana e histérica: O individuo
precisa entender que a ciéncia € produzida por pessoas, em um contexto histérico e
social, e que esta em constante evolugao”.

Ou seja, entender que o conhecimento cientifico ndo € produzido em um vacuo,
ndo surge do nada, mas é influenciado pelas ideias, valores, crencas e interesses de
cientistas e das comunidades cientificas que os produzem (LACEY, MARICONDA,
2014).

2) “Compreender o conhecimento cientifico: E importante compreender o
processo de producdo do conhecimento cientifico, que envolve a observacao, a

formulacao de hipoteses, a experimentagao e a verificagao”.

Saber que ha um padréo seguido pela comunidade cientifica para organizar o
conhecimento e sistematiza-lo de tal forma que as necessidades de solucdo sejam
atendidas. Podemos citar como método cientifico principal o “método cientifico
indutivo-confirmavel” que foi um tipo de método que sofreu muitas influéncias do
empirismo baconiano e da indugéo confirmabilista newtoniana, na qual era o padrao
contextual da época em que foi regido (KOCHE, 2016). Segue abaixo o modelo de

método cientifico descrito:
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Figura 1: Esquema de método cientifico

METODO CIENTIFICO INDUTIVO-CONFIRMAVEL
Observagao dos elementos que compdem o fendmeno

\)

Andlise da relagdo quantitativa existente entre os elementos que
compdem o fendmeno

1
Indugdo de hipoteses quantitativas
)
Teste experimental das hipoteses para a verificagdo confirmabilista

\)

Generalizacdo dos resultados em lei

Fonte: (KOCHE, 2016, Fundamentos da Metodologia Cientifica)

Em outras palavras “pensar cientificamente”, € uma abordagem racional e
critica para a resolucéo de problemas e a busca de conhecimento, que se baseia em
métodos cientificos e na avaliagdo cuidadosa de evidéncias.

3) Identificar questées cientificas: E preciso identificar os problemas e questdes
gue sdo pensados pela ciéncia, compreendendo que muitas vezes as soluc¢des para
esses problemas sédo complexos e envolvem diversos fatores (CHASSOT, 2002).

Podemos compreender que, as questdes cientificas sdo muito mais amplas do
gue aparentam, pois inicialmente podem advir de uma necessidade social de resolver
problemas cotidianos, mas com a necessidade de ser expressa de uma maneira
sistematica e testavel. A partir dai se inicia processos de investigacao cientifica que
tem por finalidade construir um saber que consiga de forma consistente e justificavel
sanar as duvidas levantadas (KOCHE, 2016).

Apesar de se dispor de um método cientifico para lidar com questbes desse

viés, muitas vezes havera diversos empecilhos para que se chegue até as conclusdes
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almejadas quando se trata de questdes cientificas, pois na grande maioria das vezes
as mesmas envolvem uma abordagem multidisciplinar que integra diversas areas do

conhecimento o que aumenta consideravelmente o grau de complexidade.

4) Compreender a natureza da ciéncia: O individuo precisa entender que a
ciéncia é um processo dinamico e nao estatico, e que as teorias cientificas estao

sempre sujeitas a mudancgas (CHASSOT, 2002).

A compreensdo total da natureza cientifica refere-se ao conjunto de
caracteristicas, principios e valores que séo inerentes a atividade cientifica. Como por
exemplo, questbes empiricas, que se faz necessario que as observacbes e
experimentos realizados para a descoberta de determinado fendmeno sejam
reprodutiveis por qualquer outro cientista. Falar de empirismo e pensamento empirico,
remete diretamente a uma atividade sensorial, que visa exprimir manifestacdes
exteriores utilizando-se da logica formal e racional para tal (ABRANTES, MARTINS,
2007). Ou até mesmo questdes relacionadas a mudancas periédicas, tendo em vista
gue as teorias cientificas sdo sempre provisoérias e sujeitas a correcdes, entre outras
diversas caracteristicas que nos ajudam a entender a natureza cientifica, como ela se
relaciona com outras areas do conhecimento, e como ela pode ser aplicada para

resolucdo de problemas préticos e cotidianos.

5) Compreender a relacéo entre ciéncia, tecnologia e sociedade: E importante
compreender que a ciéncia e a tecnologia tém um impacto significativo na sociedade
e que as decisdes tomadas em relacdo a ciéncia e a tecnologia tém intelectuais sociais
(CHASSOT, 2002).

Pois, com o grande avanco da tecnologia nas ultimas décadas foi necessario
pensar com mais cuidado a respeito dos impactos que esse desenvolvimento geraria
num contexto social e ambiental, entdo a partir de 1970 surgiu o0 movimento CTS,
inicialmente em paises denominados de primeiro mundo (SANTOS, 2008). Desde
entdo, a abordagem CTS tem sido amplamente adotada em programas educacionais,
politicas publicas e iniciativas de pesquisa em todo o mundo. E perceptivel que ha
uma relagdo dinamica e interativa entre a ciéncia e a sociedade, tendo em vista que

0s avancos cientificos e tecnoldgicos impactam diretamente a sociedade a qual esta
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inserida, e isso é fundamental para expandir os horizontes da comunidade cientifica e
abrir margem a resolucdo de novas demandas e aprimoramentos de teorias ja

fundamentadas buscando sempre um progresso cientifico (TARGINO, 2000).

6) Compreender a comunicacéo cientifica: O individuo precisa compreender a
forma como a ciéncia é comunicada, seja por meio de artigos cientificos, noticias ou
outros meios, e ser capaz de avaliar criticamente essas informacdes (CHASSOT,
2002).

Pois a partir dessa interpretacdo detalhada é que o autor podera repassar
essas informacdes com uma linguagem mais clara e acessivel ao publico no qual ele
quer atingir. E necessario se atentar e entender termos técnicos, e jargdes comumente
utilizados em determinadas areas para que nao haja interpretacfes erradas em
relacdo a ideia central do artigo de divulgacao.

Geralmente a significacdo desses conceitos especificos, para que nao haja
interpretagfes que se desviem muito do que esta querendo ser passado é definida
baseada nas teorias principais que fomentaram a investigacdo de tudo aquilo que esta
sendo discutido, dessa forma ha uma maior aceitacdo da comunidade cientifica como
um todo (KOCHE, 2016).

Vale salientar que a ciéncia é sempre provisoria, seus resultados por mais que
se submetam a metodologias confidveis ndo ha verdades absolutas e os resultados
sdo sempre provisorios (TARGINO, 2000). Considerar o contexto no qual a
abordagem foi realizada também é essencial, pois anteriormente em tdpicos
anteriores vimos que o conhecimento cientifico se da principalmente no contexto no
qual o mesmo esta inserido, logo € necessario levar em conta consideracdes
experimentais, limitacdes do estudo, entre outros. E também, verificar as fontes do
conteudo, tendo em vista assegurar a veracidade e relevancia das citacdes para a

tematica abordada.
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4 METODOLOGIA

4.1 CLASSIFICACAO DA PESQUISA

Em relacéo a abordagem a presente pesquisa € de cunho qualitativo que por
sua vez levam em consideracao a opinido do autor em relacéo a tematica no qual esta
inserido (PEREIRA, et al. 2018). A mesma também possui um carater exploratério, ja
que tem por objetivo criar uma maior aproximag¢ao com o problema que estd sendo
abordado, aprimorando ideias e explorando novos meios de aplicacdo de uma
determinada atividade (GIL, 2002). Dados os objetivos analiticos da pesquisa, esta
tem carater descritivo, pois sera feito um levantamento de dados com base na

construcdo das HQs pelos alunos, suas interagdes e efeitos.

4.2 NATUREZA DA PESQUISA

No que diz respeito a natureza, o trabalho se trata de uma pesquisa basica que
€ voltada a gerar conhecimentos, desvendar ou conhecer algo que néo esta explicito.
No caso, a potencialidade do uso das HQs para alfabetizar cientificamente os alunos
(GERHARDT & SILVEIRA, 2009).

4.3 CLASSIFICACAO QUANTO AOS OBJETIVOS

Em relagdo aos objetivos a serem alcancados o presente trabalho se classifica
como uma pesquisa do tipo exploratéria tendo em vista que, o0 objetivo da tematica
abordada é analisar as potencialidades de uma proposta metodolégica nhum contexto
escolar. Este tipo de pesquisa tem como objetivo proporcionar maior familiaridade com
0 problema, com vistas a torna-lo mais explicito ou a construir hipéteses (GIL, 2007).

E perceptivel que as pesquisas exploratérias tém grande relevancia social
devido a forma como sdo configuradas e formuladas, a partir de dados e conceitos
pré-existentes. Apesar de que, ha diversos espacos para aplicacdes especificas o que

da margem para realizacGes de pesquisas em diferentes nichos.
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4.4 CLASSIFICACAO QUANTO AOS PROCEDIMENTOS

A pesquisa é classificada como uma pesquisa-acao, pois se fomenta a partir

da metodologia de investigacédo-acao
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5 SUJEITOS E CAMPO DE PESQUISA

A presente pesquisa sera aplicada com alunos do ensino fundamental de uma
escola publica que ja tiveram contato com o contelddo de Particulas atdmicas na

prépria grade curricular da instituicao.
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6 INSTRUMENTOS DE COLETA DE DADOS

Inicialmente seré elaborado uma sequéncia didatica com objetivo inicial de
introduzir a tematica das HQs e justificar sua utilizacdo, salientando durante esse
primeiro momento conceitos acerca da ludicidade na perspectiva de Soares (2016) e
também a alfabetizac&o cientifica na visdo de Chassot (2002). A coleta de dados sera
realizada mediante andlise da producdo dos quadrinhos elaborados pelos alunos,
observando pontos como: clareza das ideias da temética abordada, coeréncia teérica

e conceitual, criatividade e ludicidade.
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A justificativa para escolha da Sequéncia Didatica - SD se da pelo fato de que

a estruturacdo da mesma é bastante Util para situacbes de andlise envolvendo

conceitos previstos em pesquisas didaticas (PAIS, 2002). As sequéncias didaticas

seguem um modelo pré-estabelecido, que consiste em uma série de atividades

ligadas entre si previamente pensadas para atingir um objetivo final (BARBOSA,

2002). Em relacdo ao modelo de estruturacdo da sequéncia didatica adotada no

presente trabalho estdo divididas em quatro etapas. Sdo elas: apresentacdo da

situacdo, primeira producdo, construcdo dos modulos e producado final (DOLZ,

NOVERRAZ, SCHNEUWLY, 2004).

Figura 2: Modelo de sequéncia didatica - SD

PRODUCAO

da situacdo
INICIAL

Apresentacao [

PRODUCAO
FINAL

Fonte: DOLZ, NOVERRAZ, SCHNEUWLY (2004).

Tabela 2: Representacdo da sequéncia didatica

Etapas

12 Etapa (Apresentacdo da situacao)

» Esclarecer o objetivo final da SD que é a
producdo de uma Histéria em Quadrinho - HQ
digital para divulgacao cientifica.

* Apresentar slides acerca dos riscos e
maleficios de nao ser alfabetizado
cientificamente no contexto atual.

*+ Os principais desafios de se alfabetizar
cientificamente

* A quem se dirige a producao
* Que forma assumira a producéo

* Quem participara da producao

Objetivos

» Salientar a importancia da alfabetizacdo
cientifica no contexto atual devido a alta
tecnologia e facilidade de acesso a informacdes,
mostrar como € importante entender a linguagem
cientifica e interpreta-la criticamente.

» Mostrar as diversas possibilidades de aplicacido
das Histérias em Quadrinhos - HQs em diferentes
abordagens para gerar inspiracdo por parte dos
alunos.

* Observar por meio da mesa de dialogos a
opinido deles a respeito do que foi passado em
relacdo a problematica abordada.

* Analisar a bagagem tedrica que os alunos
possuem em relacéo a tematica.



* Apresentar o género Histéria em Quadrinhos -

HQ, suas principais caracteristicas e
possibilidades para ser utilizada como
alternativa a  problemética  apresentada

inicialmente.
* Elaborar uma mesa de dialogos com os alunos
2° Etapa (producao inicial)

+ Solicitar aos alunos a produgédo de uma HQ de
algum conteldo ligado a quimica.

3° Etapa (médulo 1: Reforgco acerca da
dificuldade 1)

» Apresentar uma ferramenta digital para a
producéo de Histérias em Quadrinhos - HQs e
explicar sua utilizacéo.

32 Etapa (médulo 2: Reforgco acerca da
dificuldade 2)

* Apresentacdo de slides mostrando a
estruturacdo de uma histéria em quadrinhos e
como organizar as ideias

32 Etapa (mdédulo 3: Reforco acerca da
dificuldade 3)

* Apresentagdao de slides mostrando diversos
exemplos da temética ja feitos e salientando os
principais elementos presentes em cada um
deles.

43 Etapa (producao final)

* Solicitar a produgdo de uma Histéria em
Quadrinho - HQ digital aplicando o0s
conhecimentos adquiridos em cada um dos
modulos aplicados no desenvolvimento da
Sequéncia didatica - SD.
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* Identificar a familiaridade e interesse dos alunos
pela proposta metodoldgica e buscar realizar
adaptacOes caso seja necessario.

» Analisar a representacao inicial que os alunos
ttm da atividade. Buscando diagnosticar
possiveis dificuldades e facilidades dos mesmos
a partir dessas producdes o que norteara os
passos seguintes.

* Organizar um relatorio buscando elencar
pardmetros de Ludicidade e Alfabetizacdo
cientifica - AC durante cada processo.

» Desenvolver os “problemas” apresentados na
producdo inicial e proporcionar aos alunos
ferramentas para supera-los. Problemas esses
que podem ser:

* Dificuldade 1: para desenhar personagens e
cenarios;

* Dificuldade 2: de estruturacdo da histéria e
desenvolvimento do roteiro;

* Dificuldade 3: Adaptacdo da temética com o
género

* Organizar um relatério buscando elencar
pardmetros de Ludicidade e Alfabetizacdo
cientifica - AC trazidos no referencial tedrico
durante cada processo.

* Analisar as produgdes dos alunos, buscando
identificar se as dificuldades apresentadas na
primeira producdo obtiveram uma melhora ao
passar pelos modulos.

* |dentificar aspectos de ludicidade trazidos no
referencial tedrico durante o processo de
adaptacao e producéo das HQs.

« Ildentificar indicios da Alfabetizagao cientifica
segundo os pressupostos de Chassot a partir do
relatério de cada uma das etapas ja aplicadas e
também analisando as producBes finais dos
alunos.

Fonte: Propria (2023).
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A coleta de dados sera realizada mediante andlise da producéo dos quadrinhos
elaborados pelos alunos, observando pontos como: clareza das ideias da tematica

abordada, coeréncia tedrica e conceitual, criatividade e ludicidade.
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8 ANALISE DOS DADOS

A andlise dos dados das producfes elaborados pelos alunos no formato de
HQs, e também por meio de uma entrevista semiestruturada que ir4 buscar analisar
de forma mais precisa os dados coletados nas producdes. Para Trivifios (1987, p. 146)
a entrevista semiestruturada tem como caracteristica questionamentos basicos que
sdo apoiados em teorias e hipéteses que se relacionam ao tema da pesquisa. Os
guestionamentos dariam frutos a novas hipoteses surgidas a partir das respostas dos

informantes. O foco principal seria colocado pelo investigador-entrevistador.
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9 RESULTADOS E DISCUSSAO

Todos os quadrinhos produzidos pelos alunos, se atentaram a objetividade da
tematica solicitada. Apresentando definicdes corretas, porém descontextualizadas,
acerca do conteudo de Particulas atbmicas, solicitado como tema central do
guadrinho. Tal percep¢do fundamentalmente positivistal pode ser observada nos

trechos das producdes dos alunos destacadas a seguir:

Figura 3: Trecho de quadrinho

Fonte: Propria (2023)



Figura 4: Trecho de quadrinho

Fonte: Propria (2023)
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Figura 5: Trecho de quadrinho

Fonte: Propria (2023)

Nota 1: A relacéo do positivismo com as produgdes dos alunos se da ao fato da preocupacgao
em definir os conceitos abordados de forma técnica e cientifica, para dessa forma obter uma “validagao”
em suas producdes, podemos relacionar essa caracteristica como uma caracteristica positivista, tendo
em vista que essa filosofia consiste na compreensdo de fendmenos naturais por meio de evidéncias
observaveis e mensuraveis ndo considerando relevante e aceitavel qualquer outra forma de analise e

interpretacdes.

Nesse sentido, ndo acrescentaram elementos que evidenciassem a
Alfabetizacao cientifica - AC na perspectiva de Chassot (2003). Ao contrario, ao se
prenderem a definicbes remetem a uma perspectiva de ciéncia mais alinhada a uma
nogdo de um campo de conhecimento que confere certeza a questionamentos.
Diferente da percepg¢édo mais atual de ciéncia como um ramo da atividade humana que

compartilha para além de conhecimentos uma capacidade indagativa, critica,



39

fundamentada e que adota o ato de conhecer como um processo em construcao
(histérico, contextualizado em uma perspectiva CTS).

Tendo em vista essa objetividade e preocupagdo em se atrelar apenas a
definicdo da tematica foi se necessario a aplicacdo de uma entrevista ndo estruturada
gue serviria para diferenciar se os alunos ndo compreendem esse carater contextual
da ciéncia ou se apenas nao conseguem mobilizd-lo em uma situacdo pratica
mantendo a énfase nas definicbes. Foram entrevistados dois alunos de um total de 4
participantes da SD. A esses alunos foram realizadas perguntas em relagdo aos
aspectos histéricos da ciéncia, construcdo cientifica, contextualizacdo CTS e
Ludicidade. A entrevista foi realizada de forma online e individual mantendo todas as

caracteristicas essenciais para uma entrevista informal.

9.1 ANALISE

Os alunos demonstram em suas respostas consciéncia de que a percepc¢ao do
conceito de 4tomo é resultante da acdo humana na forma de pesquisas e que 0s
resultados dessas geram o conhecimento. Apesar de nao atribuirem o carater
interpretativo dos resultados das pesquisas na modelagem dos constructos
conhecidos como atomos, os alunos apresentam uma percepcao mais complexa do
que observamos na elaboracéo das Historia em Quadrinhos — HQ visto que afirmam

qgue o conhecimento é construido.

PERGUNTA 1 - VOCE ACHA QUE AS PESSOAS QUE VIVERAM AQUI A
MAIS DE 1000 ANOS ATRAS SABERIAM O QUE SAO PARTICULAS ATOMICAS E
ATOMOS?

ALUNO 1: Nao, porque néo existiriam pesquisas sobre isso devido a falta de
recursos na época.

ALUNO 2: N&o, porque nao existiam muitas informacdes e também n&o
existiam cientistas que pesquisassem acerca dessa tematica. Logo, o conhecimento

dele sobre isso seria muito limitado

Nesse primeiro questionamento acerca do contexto e processo de construcao

do conhecimento cientifico, é perceptivel que os alunos possuem o conhecimento de
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gue o contexto tem influéncia nos processos de construcédo do conhecimento cientifico
ja que eles comentam que a 1000 anos atras nao haveria recursos suficientes, nem
dados suficientes para se obter as informacdes que temos hoje. Ou seja, eles
compreendem que a ciéncia necessita de recursos para validar suas descobertas,

recursos esses que muitas vezes sao atreladas ao avanco tecnologico.

PERGUNTA 2 - MAS VOCE ENTENDE QUE, PARA CHEGAR NESSA
DEFINICOES PRECISAS QUE TEMOS HOJE DIVERSOS PROCESSOS TIVERAM
QUE OCORRER, CERTO? VOCE SABE ME DIZER QUE PROCESSOS SAO
ESSES?

ALUNO 1: Sim, acho que observacéo, hipoteses e pesquisas.
ALUNO 2: Primeiramente veio a dulvida das pessoas sobre esse assunto,
depois se comeca a pesquisar a respeito daquilo, formulando hipéteses e as testando

para esclarecer suas duvidas.

Os alunos demonstram conhecimento a respeito do método cientifico ja que
eles salientam que a construcdo do conhecimento cientifico é atrelada a um método
préprio que garante uma certa validacdo dos dados constatados. No trecho no qual
ambos citam quais sdo 0s processos de constru¢cdo da ciéncia ambos trazem a
questdo da “observagao, duvidas, hipéteses e pesquisas”, a partir desse trecho
podemos relacionar com o pressuposto de Alfabetizacéo Cientifica - AC que Chassot
(2003) traz em sua obra, no qual ele salienta que € importante compreender o método

no qual o conhecimento cientifico é construido.

PERGUNTA 3 - SABEMOS QUE, A CIENCIA E UMA PRATICA QUE E
UTILIZADA A BASTANTE TEMPO NA NOSSA HISTORIA, MAS DE ONDE ELA
SURGIU E PARA QUE ELA SURGIU?

ALUNO 1: Surgiu para explicar sobre as coisas que a gente ndo sabia.
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ALUNO 2: Da duvida inicial das pessoas sobre as coisas.

PERGUNTA 4 - COMO O QUE POR EXEMPLO?

ALUNO 1: A gravidade

ALUNO 2: A respeito do que as coisas sao feitas, sdo formadas e tal.

PERGUNTA 5 - SERA QUE A CIENCIA EXISTE APENAS PARA RESPONDER
PERGUNTAS DIFICEIS? RESOLVER PROBLEMAS SOCIAIS? PARA FACILITAR A
VIDA DAS PESSOAS COM SUAS INVENCOES? O QUE VOCE ACHA A
RESPEITO?

ALUNO 1: Eu acho que ela existe pra facilitar a nossa vida.
ALUNO 2: Acho que pra ajudar a gente com as pesquisas e conhecimento no
geral.

Nesse ponto, a partir das respostas trazidas pelos alunos é perceptivel sua
compreensao a respeito da ciéncia como uma atividade humana e histérica, tendo em
vista que a ambos trazem em suas falas justificativas acerca do surgimento da ciéncia,
salientando sua motivacdo e também o seu propdsito. Quando foram questionados
acerca do surgimento da ciéncia ambos responderam que a ciéncia surgiu para
explicar coisas que nds ndo sabiamos, esclarecer nossas duvidas e facilitar a nossa
vida, ou seja, a duvida humana acerca dos fendbmenos naturais, os fendbmenos
observaveis, tudo a sua volta foi o que culminou para a necessidade de tentar explicar
tudo a sua volta e interpretar o mundo de maneira racional. Um dos alunos também
cita como exemplo, a gravidade para ilustrar ainda mais sua percepcéo acerca da

questao trazida.

PERGUNTA 6 - VOCE COMPREENDE QUE, A CIENCIA MUITAS VEZES
NAO E SEMPRE EXATA E ESTA EM CONSTANTE MUDANCAS?
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ALUNO 1: Sim.
ALUNO 2: Sim. Por que nem tudo da certo 100%, hoje podemos ter um
conhecimento sobre determinado assunto, mas no futuro isso pode mudar

completamente.

PERGUNTA 7 - AS DEFINICOES SOBRE PARTICULAS ATOMICAS QUE
VOCE TROUXE NO SEU QUADRINHO PODEM SER ESSAS NESSE MOMENTO
DA HISTORIA, MAS DAQUI A ALGUNS ANOS TALVEZ ALGUNS SECULOS VOCE
ACHA QUE SERAO AS MESMAS OU PODEM MUDAR?

ALUNO 1: Acho que elas podem mudar, pois a tecnologia vai avancar e terdo
mais pesquisas sobre isso e podem descobrir outras coisas.

ALUNO 2: Podem acabar mudando, ou ndo. Na realidade, ndo sabemos ao
certo. Mas com certeza, novas coisas serao descobertas e isso pode complementar
as informacdes que sabemos hoje. Porque tudo estd mudando, a tecnologia esta
avancando, novas pesquisas estdo sendo feitas e entdo tudo isso vai gerar uma

evolucao.

A partir das respostas deles em relagdo aos questionamentos acerca da
natureza da ciéncia no que tange a sua dinamicidade os alunos mostraram
compreender essa caracteristica, tendo em vista que em suas respostas salientaram
gue a ciéncia ndo € exata, mas esta em constante processo de mudancas e
adaptacdes, mudancas essas relacionadas fortemente ao avanco tecnolégico que se
deu com o passar dos anos, dessa forma podemos relacionar o que foi apresentado
com o referencial teérico no que tange ao entendimento da ciéncia e sua natureza,
tendo em vista que, o conhecimento da ciéncia é importante pelo fato de que, através
dele nos temos a oportunidade de controlar e prever as transformacdes da natureza
e conduzir uma melhor qualidade de vida (CHASSOT, 2003).

PERGUNTA 8 - VOCE COMPREENDE QUE, O AVANCO DA CIENCIA
MUITAS VEZES TEM IMPACTO SOCIAL NA VIDA DAS PESSOAS? VOCE SABERIA
DIZER QUE IMPACTOS SAO ESSES?
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ALUNO 1: Acho que sim. A comunicacédo de hoje é diferente, isso tem relacao
com a tecnologia avangando.
ALUNO 2: Sim, a substituicdo de trabalhadores por maquinas, por exemplo. Na

qgual os antigos empregados, serdo substituidos por maquinas nas fabricas.

PERGUNTA 9 - VOCE ACHA QUE ESSE DESENVOLVIMENTO AUMENTA A
DESIGUALDADE SOCIAL?

ALUNO 1: Sim, pois séo aproveitadas pelas pessoas mais favorecidas e outros

ALUNO 2: Sim, varias. O celular por exemplo, hoje a gente tem muita facilidade
em diversas coisas que os celulares proporcionam, mas nem todo mundo tem um
aparelho celular a sua disposi¢do. Porgue a realidade de um, ndo é a realidade do
outro.

A gquestao da pandemia também, quando tivemos que ter aulas remotas, muitos
nao conseguiram assistir as aulas porque nao tinham internet, nem celular nem

computadores nas suas casas.

PERGUNTA 10 - COMO ESSE AVANCO TECNOLOGICO TEM IMPACTO NO
AMBIENTE?

ALUNO 1: Sim, algumas vezes acaba agredindo o meio ambiente e causando
mal para as pessoas, Como 0 que acontece nas lavanderias da regiao.
ALUNO 2: Acho que devido a producdo em massa, dos carros por exemplo.

Muitos carros em circulagdo acabam gerando muita poluicdo no nosso planeta.

Em relacdo a questdes da relacdo entre o conhecimento cientifico e a
perspectiva de suas implicagdes nos contextos social, tecnolégico e do meio ambiente

(CTSA) ambos os alunos evidenciaram possuir um certo conhecimento a respeito
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dessas conexdes, pois, quando questionados acerca dessa tematica ambos
salientaram que o avanco tecnoldgico e cientifico tem sim um impacto social relevante
e citou como exemplo os avangos em relagcédo as comunicagdes dos dias atuais e toda
a facilidade que dispomos hoje com esse avango, também foram citadas os grandes
avancos em relacdo as producdes industriais com a substituicdo do trabalho manual
pelo automatico.

Ao serem questionados sobre a desigualdade social atrelada ao avanco
cientifico e tecnolégico ambos citaram exemplos pertinentes acerca dessas
desigualdades, como por exemplo a falta de aparelhos eletrénicos como celulares e
computadores para todos, afirmando que existem pessoas mais favorecidas nas quais
podem usufruir de todas essas facilidades, mas também existem outras menos
favorecidas que n&o tém acesso a nada disso, pois “a realidade de um nao é a
realidade do outro”, também trouxeram exemplos do contexto pandémico no qual foi
passado recentemente, no qual a tecnologia avancou tanto a ponto de néo
precisarmos sair de casa para poder assistir as aulas da escola, porém para tal era
necessario possuir um celular ou computador com acesso a internet o que sabemos
gue, ndo é a realidade de todos.

Em relacdo as conexdes com o meio ambiente, também mostraram conhecer
alguns impactos negativos em relacéo ao avanco tecnoldgico e a producdo em massa
gue deriva disso citando exemplos como a degradacédo dos rios e lagos pelo despejo
inadequado de substancias quimicas em seus leitos e também a poluicao do ar gerada

pela grande quantidade de carros em circulacao.

PERGUNTA 11 - VOCE ACHARIA IMPORTANTE INSERIR ESSAS TODA
ESSA DISCUSSAO NA SUA HQ?

ALUNO 1: Sim, porque ela ficaria mais detalhada.
ALUNO 2: Sim, pois iria mostrar todo o processo de duvida inicial que originou

a construcéo do que sabemos hoje acerca do atomo.

PERGUNTA 12 - MAS POR QUE VOCE OPTOU POR NAO DETALHAR
ESSAS INFORMACOES?
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ALUNO 1: Porque iria dar muito trabalho.
ALUNO 2: O real motivo de nao ter detalhado tanto o quadrinho foi devido ao
fato de dar muito trabalho, apesar de eu gostar de desenhar e tal nesses ultimos dias

eu estava muito ocupado e também o tempo de produgéo ndo colaborou muito.

PERGUNTA 13 - SE VOCE FOSSE INSERIR ISSO NA SUA HQ, COMO VOCE
FARIA?

ALUNO 1: Iria comecar falando sobre antigamente, mostrando as pessoas se
guestionando sobre a existéncia do &tomo e depois mostrar as pesquisas até os dias
atuais. Como uma espécie de linha do tempo.

ALUNO 2: Inicialmente para salientar a duvida inicial, eu colocaria um cenario
envolvendo criangas curiosas a respeito da composi¢do das coisas, posteriormente
essas criangas iriam pesquisar a respeito em uma biblioteca e achariam um livro que
conta a historia do atomo e toda construcdo de conhecimento até chegar ao que
conhecemos atualmente, e todo o detalhamento seria feito a partir da histéria contida

no livro.

Quando questionada acerca do porqué nao retratar todo esse conhecimento da
compreensao cientifica e suas diversas conexdes em suas HQs produzidas os alunos
afirmaram que apesar de considerar muito interessante e pertinente todas essas
informacBes mencionaram que devido ao curto tempo designado que foi de apenas
uma semana para cada producao e também o grau de complexidade de detalhar tudo
isso em um quadrinho atentaram-se apenas em definir a temética, ndo buscando
trazer muitas coisas além disso.

Apesar de eles conhecerem esses aspectos ou alguns deles na hora de tratar
o conhecimento cientifico (mobiliza-lo na pratica ao criar situagdes) os alunos tém
dificuldade de se afastar de uma abordagem de meramente defini-las, talvez devido a
prépria forma como € ensinada e trazida nos livros didaticos e isso € um problema a

ser enfrentado pelo ensino de ciéncias.

A partir da analise desse trecho da entrevista nos é possivel verificar um

comportamento distinto dos estudantes na hora de falar sobre ciéncia e a produgéo
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do conhecimento cientifico e de mobiliza-lo na pratica. Atribuimos como uma
possibilidade a essa dificuldade de se afastar de uma abordagem de meramente de
definicdo a forma como a ciéncia é ensinada e trazida nos livros didaticos e isso € um
problema a ser enfrentado pelo ensino de ciéncias.

Compreendemos também que professores devem considerar a propria
alfabetizacdo cientifica como um processo em que conhecer e ter consciéncia Sao
etapas do desenvolvimento e que a reflexdo sobre o que ja se conhece e a
mobilizacdo desse conhecimento precisa ser estimulada dialogicamente na interacao
professor e aluno, envolvendo aspectos da definicdo e pratica, conhecimento e

contexto.

PERGUNTA 14 - SOBRE A ELABORACAO DOS QUADRINHOS, VOCES SE
DIVERTIRAM NA PRODUCAO DELAS? POR QUE ACHARAM DIVERTIDO?

ALUNO 1: Sim, muito divertido. Eu nunca tinha lido uma histéria em quadrinhos
antes e foi bem legal produzir uma. Eu sempre gostei muito de desenhar entao foi
divertido.

ALUNO 2: Sim, foi muito divertido. Em relacdo a producéo de quadrinhos foi a
minha primeira vez, nunca tinha feito nenhum antes, mas sempre gostei de
acompanhar HQ, mangas e gibis no geral entdo eu ja tinha conhecimento de como o
quadrinho tem que ser. Também gostei muito da tematica, pois no meu primeiro
quadrinho eu utilizei uma referéncia de Breaking Bad, que € uma série que eu gosto
muito e que envolve ciéncia e quimica, entéo foi bem divertido relacionar a teméatica

de particulas atbmicas com isso.

Foi muito bom todo o processo, principalmente a criacdo dos quadrinhos
digitais. Porque foi muito mais facil, os personagens e 0s cendrios jA estavam
prontinhos e tudo mais. Pra mim foi uma Gtima experiencia porque pra mim isso é
muito novo pra mim, pois ndo tenho computador em casa e acontecer tudo iSso na

escola do nada foi muito legal.

PERGUNTA 15 - ISSO INCENTIVOU A BUSCAREM MAIS INFORMACOES
SOBRE O TEMA?
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ALUNO 1: Sim, no comec¢o eu ndo entendi muito bem o tema. Mas procurei
algumas video aulas e ficou mais f4cil.

ALUNO 2: Sim, busquei algumas informagfes extras sobre os &tomos pra
deixar o trabalho mais interessante. No meu segundo quadrinho eu tentei colocar
algumas curiosidades, e uma delas foi a de que o ser humano € composto por cerca

de 7 octilhdes de atomos. Achei muito legal acrescentar isso.

Figura 6: Trecho de quadrinho

Fonte: Propria (2023)

Foi possivel observar elementos de Ludicidade nas produ¢cfes bem como nos
relatos coletados por meio das entrevistas. Como toda a sequéncia didatica se
restringiu a produzir uma histéria em quadrinhos de cunho cientifico, varios elementos
ladicos referentes aos quadrinhos foram evidenciados pelos alunos nas entrevistas
feitas, tendo em vista que, segundo LEGRAND, apud SOARES, 2004, p.39 temos

que:
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“As histdrias em quadrinhos sdo consideradas pela literatura, como um tipo
de jogo, em que impera essencialmente a observacdo, além de leitura,
acompanhamento visual e tendéncia a colecao, para os mais aficionados “.

Tendo em vista essa validagdo das histérias em quadrinhos serem
consideradas jogos, podemos salientar diversos elementos Iudicos a elas, como o
estimulo a criatividade atrelada a regras explicitas (SOARES, 2004), regras essas que
foram salientadas no inicio das producdes, incentivo a resolu¢cdes de problemas
relacionados com o processo produtivo ja que, KISHIMOTO, apud SOARES, 2004,
p.38 justifica que:

“A utilizacdo do jogo na escola, favorece o aprendizado pelo erro e estimula
a exploracé@o e resolucdo de problemas, pois como é livre de pressdes e
avaliagbes, cria um clima adequado para a investigacdo e a busca de
solucoes”.

Assim em relagéo a ludicidade, os alunos conseguiram evidenciar diversas
caracteristicas ladicas em suas producdes, contribuiram positivamente para o

engajamento e empenho de todos em produzir boas histdrias.
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10 CONSIDERACOES FINAIS

Observamos na pesquisa que apesar de ndo ser possivel observar indicios de
Alfabetizacdo cientifica na producdo dos alunos percebe-se em suas falas a
apropriacdo de diversos elementos de Alfabetizacdo cientifica na perspectiva de
Chassot e elementos de Ludicidade na perspectiva de Soares. Na entrevista foi
observada a presenca de elementos como conhecimento acerca da natureza
cientifica, os processos de construcdo do conhecimento cientifico (observacao,
hipotese, experimentacao, validacdo), seu carater histérico e humano, a dindmica por
tras do que se € produzido pela ciéncia no que tange as eventuais mudancas que
podem ocorrer com o passar do tempo, a relacdo da ciéncia, tecnologia, sociedade e
meio ambiente e quais 0s principais impactos que positivos e negativos que estao
atrelados a esse desenvolvimento. Todos esses pontos trazidos no referencial teérico
foram constatados.

Foi possivel observar elementos de Ludicidade, tais como: Voluntariedade,
Curiosidade, Prazer na pratica, entre outras nas producées bem como nos relatos
coletados por meio das entrevistas.

Os resultados também apontaram a importancia de acdes didaticas que
promovam autoria dos alunos, como na producao de Historia em Quadrinhos - HQs,
em expressar suas impressdes mobilizar e conhecimentos em um contexto. Contudo
revela também que a mera producéo (o fazer) ndo garante a ruptura do paradigma de
pensar o conhecimento apartado do seu contexto. Nesse caso é fundamental a
reflexdo (o pensar) sobre a producdo para prover uma real integracdo do
conhecimento a seu contexto.

Diante disso, a presente pesquisa alerta para o fato de que conhecer aspectos
da ciéncia e mobiliza-los na préatica remetem a uma acomodacgdo do pensamento
cientifico que nem sempre estéo disponiveis para 0s alunos em um primeiro momento.
Acdes dialogicas que estimulem os alunos a autorreflexdo entre o que conhecem e o
que fazem, ndo sO6 ao que remete a elaboracdo, mas sobretudo a acado, se faz

essencial ao processo de ensino.
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