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RESUMO

O ensino de ciéncias ativo ganha mais um desafio na contemporaneidade, a incorporacéo de
ferramentas digitais a pratica pedagdgica. Nesse contexto, nds buscamos responder ao problema
de como ferramentas digitais, enquanto tecnologia digital da informacgéo e comunicacéo, estdo
sendo utilizadas para potencializar um processo de ensino e aprendizagem de ciéncias mais
ativo, critico e reflexivo. Tendo como objetivo realizar uma andlise em trabalhos publicados
entre os anos de 2023 e 2024, presentes em revistas especializadas, que compreendam a
utilizacdo de ferramentas digitais atreladas a promocdo de um ensino de ciéncias voltado para
uma aprendizagem mais ativa, critica e reflexiva. Em nossa metodologia realizamos uma
revisao sistematica, a partir do acervo disponivel na plataforma Sucupira, criamos critérios de
inclusdo e exclusdo para selecdo dos periddicos e posteriormente os artigos utilizados na analise
dos dados. A pesquisa reforca a necessidade de atrelar ferramentas digitais a propostas
pedagogicas que privilegiem um ensino de ciéncias mais ativo, critico e reflexivo, pois foram
essas gue se mostram mais exitosas do ponto de vista tedrico-metodologico a partir dos
resultados analisados e discutidos nesta pesquisa.

Palavras-chave: Ferramentas digitais, aprendizagem ativa, ensino de ciéncias.

1 INTRODUCAO

E dificil pensar como seria a vida contemporanea sem o uso das tecnologias digitais.
Tarefas simples e corriqueiras para a maior parte das pessoas como pagar uma conta, transferir
dinheiro, ou mesmo, realizar uma reunido de forma remota, parecem ser coisas que sempre
estiveram presentes na vida cotidiana, tamanha é a familiaridade e popularidade dessas
ferramentas e recursos. A era da globalizacdo digital € irreversivel, as conexdes on-line se
multiplicam com caras e modais diferentes, vivemos uma verdadeira cibersociedade, onde as
fronteiras da vida tangivel e virtual ndo estdo bem estabelecidas e se entrecruzam a todo
momento. Mas essa penetracdo das tecnologias na vida das pessoas, esta provocando diversas
discussdes, na area da educagdo, muito se tem investigado a respeito do quanto as tecnologias
podem afetar a autonomia do pensamento e a capacidade dos sujeitos de refletirem e agirem
diante das problemaéticas sociais.

Santos et al (2020), detendo sua fala aos aparelhos que o ser humano usa para se
informar, se comunicar e se divertir, ratifica o quanto eles podem impactar constantemente, néo
apenas a cultura, mas a educacdo, a escola e as redes sociais. E, no ambito da ciéncia, esses
estreitamentos se ddo de maneira ainda mais pujante. E como se a tecnologia em suas varias
formas ajudasse a traduzir os fendmenos da natureza, explicados pela ciéncia, para uma
linguagem mais audivel e universalizada. As ferramentas digitais se apresentam como uma
poténcia ainda mais complexa e refinada, pois, mesmo sem tangibilidade, sdo capazes de
projetar os conhecimentos humanos acerca da ciéncia virtualmente dentro de uma rede de
milhdes de interconexdes. Além disso, essas ferramentas permitem a criacdo de materiais
didaticos interativos, o que pode resultar em experiéncias de aprendizagem mais dindmicas e
contextualizadas, como ratifica Ferreira (2023).

A disseminacéo das tecnologias provocou fortes mudancas em relagédo
ao comportamento da sociedade no século XXI. Elas alteram, elaboram
e reelaboram a logica sobre pensamento social. Elas também recriam a
forma com que lemos, aprendemos, ensinamos e interagimos
socialmente, tanto no mundo real quanto no mundo virtual. No final do
século XX, os educadores estavam mais centrados em ensinar sobre



tecnologias. Atualmente, observa-se a busca por discussdes envolvendo
ndo apenas o0 uso das tecnologias, mas também a elaboracdo de
estratégias para 0 uso adequado das tecnologias na educacéo (Leite, p.
55, 2021).

No contexto da educacdo, como bem denota Leite (2021), a potencialidade das
tecnologias, especialmente as digitais, gerou muito interesse; por outro lado, causou um uso
desenfreado com enfoques equivocados. Por isso, 0 olhar atual recai sobre as formas de validar
a correlacdo entre Tecnologias Digitais de Informacao e Comunicacgéo (TDIC) e as praticas de
ensino. Para Gongalves e Almeida (2024), o uso das TDIC tem se mostrado bastante recorrente
em nossa sociedade atual, e muitas vezes sem a devida reflexdo a respeito de sua
implementacdo. As exigéncias quanto ao tempo se modernizaram e aceleraram
vertiginosamente, por isso, esse tempo de reflexdo é tdo importante para que a tecnologia néo
desvie as atencGes da verdadeira intencdo pedagdgica, de formar individuos capazes de exercer
plenamente sua cidadania e emancipacao social. A criticidade deve estar presente em qualquer
ambito do processo de ensino e aprendizagem, seja real ou virtual. Nesse sentido, faz-se
necessario realizar investigacdes cientificas que possam esclarecer se 0s métodos que estdo
sendo utilizados para realizar a inser¢cdo de tecnologias no contexto de construcdo do
conhecimento tém colaborado para uma real, critica e significativa apreensao do conhecimento
em suas mais diversas areas de atuacao.

Diante do exposto, buscamos responder ao problema de pesquisa: Como ferramentas
digitais, enquanto tecnologia digital da informagéo e comunicacéo, estdo sendo utilizadas para
potencializar um processo de ensino e aprendizagem de ciéncias mais ativo, critico e reflexivo?
Para isso, tragamos como objetivo: realizar uma anélise em trabalhos publicados entre os anos
de 2023 e 2024, presentes em revistas especializadas, que compreendam a utilizacdo de
ferramentas digitais atreladas a promocdo de um ensino de ciéncias voltado para uma
aprendizagem mais ativa, critica e reflexiva. Assim, chegamos ao nosso problema de pesquisa:
De modo a atingir o objetivo proposto, realizamos uma revisao sistematica da literatura, tendo
como objeto artigos publicados na plataforma Sucupira em seu quadriénio mais recente (2017-
2020).

2 FUNDAMENTACAO TEORICA

De acordo com Figueredo (2024) o campo do conhecimento da educacdo em ciéncias
precisa estar comprometido, cada vez mais, com um ensino escolar que favoreca aos estudantes,
de modo democratico e inclusivo, atuarem no atual contexto digital. O ciberespaco ndo é mais
um lugar restrito e de pouco acesso, muitos o consideram a nova praca publica de debates
sociais e politicos, tamanha a sua projecao, presenca e relevancia no cotidiano das pessoas.

Portanto, as pautas que dizem respeito ao conhecimento sobre ciéncias ndo estdo
apartadas desse debate; pelo contrario, nos ultimos anos, assuntos que perpassam O
conhecimento cientifico estdo cada vez mais efetivos nesses meios. Dias et al (2023) ressalta
que os recursos digitais podem proporcionar maior engajamento, num contexto em que 0S
discentes se sintam mais estimulados por aprendizagem integrada e interativa de assuntos
relacionados a area das ciéncias biologicas, por exemplo.

As Tecnologias Digitais da Informagdo e Comunicacao (TDIC) vém se apresentando
como meios para construgdo e ampliagdo do conhecimento em ambientes virtuais, elas se
configuram como ferramentas tecnoldgicas mediadoras, dependentes da agdo do professor na
sua efetivacdo e consequentemente na relacdo professor-aluno-conteudo (Cardoso,2021). As



TDIC podem ser boas aliadas nessa busca por maior engajamento e motivacdo no cenario
educacional.

O arsenal de ferramentas digitais a servico das TDIC é bastante significativo. As
ferramentas digitais podem ser vistas como facilitadores no processo de compreensao de alguns
assuntos, contetdos e problematicas, elas também atuam no estimulo e desenvolvimento de
aptidoes voltadas para uma aprendizagem mais personalista de interacdo direta com o0s
elementos da aprendizagem (Santos, 2023).

Porém, ferramentas digitais ndo respondem sozinhos pelo processo didatico-pedagdgico
entre docente e discente, entre elas deve sempre haver uma intencdo critica de construcao do
conhecimento. Segundo Albuquerque, Pereira e Junior (2025) aprender com tecnologias é uma
preocupacdo emergente, entretanto, essa necessidade deve estar comprometida com uma
revolucdo nos paradigmas tradicionais da educacdo, que em muitos casos insistem em afastar
alunos e professores 0s colocando em um processo monaétono, sem real e efetiva interacéo entre
ambos.

Assim sendo, as ferramentas digitais se bem utilizadas e pensadas criticamente a nivel
pedagogico podem ser de grande valia para 0 processo de ensino e aprendizagem de ciéncias
em varias etapas do ciclo de escolarizacdo. Todavia, € necessario ratificar que essa vontade ndo
é simples de ser concretizada, pois a aprendizagem é um fendmeno complexo que estd mediado
e intermediado por muitos e muitos atores cognoscentes. A aprendizagem ocorre dentro de um
processo educacional amplo, tendo como agravante a internet como um territério repleto de
armadilhas e intencBes subliminares, exigem cada vez mais capacidade de discernimento e
sobriedade de professores e estudantes.

Mehlecke et al (2023) aponta que um movimento importante para enfrentar esses
desafios na era da educacdo tecnoldgica é que as diferentes tecnologias utilizadas pelo docente
devem estar contextualizadas, para que outros docentes ao se apropriarem daquela pratica
possam repensa-las, adapté-las e aplica-las em outros contextos com a devida criticidade.

E essa criticidade na concepcdo freireana, parte do principio que o professor deve atuar
de forma problematizadora, questionadora, mas com postura respeitosa e gentil, desestimulando
qualquer forma de discriminacdo e respeitando a diversidade entre os alunos, sempre
fomentando uma postura ativa de andlise e reflexdo da sua realidade (Chiarella et al, 2015).

Para ser critico o aluno precisa sentir-se ativo, logo, o foco do aprendizado deve estar
totalmente no aluno e na atividade que desenvolvem, ou seja, eles precisam sentir-se
construindo um novo conhecimento a partir das experiéncias por eles vividas e do
conhecimento adquirido durante suas vivéncias e que poderdo exercitar sua autonomia e
reflexdo ao aplica-los na resolucdo de problemas incutidos em sua realidade (Barbosa; Vale,
2018).

As metodologias ativas atuam nessa promocdo ao protagonismo discente. A
metodologia ativa de ensino propde um processo de ensino e aprendizagem que insere o aluno
como o principal agente responsavel por sua aprendizagem, onde ele esta comprometido com
o aprender a aprender (Rocha, 2020). Essas metodologias estdo em total consonancia com as
exigéncias do mundo contemporaneo, tanto nos ambientes presenciais, quanto nos ambientes
virtuais. Onde, os estudantes possam se enxergar como parte da ciéncia, e potenciais cientistas
que séo.

A unido entre ferramentas digitais e a aprendizagem ativa com enfogue no
desenvolvimento de uma formac&o critica e reflexiva é um dos caminhos para um ensino de
ciéncias vivo e mutavel. Freire (2014) reflete sobre ndo sermos seres frutos de um determinismo
social, o que ndo significa negar nossa natureza genética ou 0s processos socioculturais aos
quais estamos condicionados, mas devemos nos enxergarmos como responsaveis por modificar
a historia e ver o tempo como um espaco de possibilidades diferentes, um lugar problemaético,



dialégico, em que 0s sujeitos ativos possam atuar e afetd-lo e ndo vé-lo como inexoravel e
imutavel.

3METODOLOGIA

O estudo caracteriza-se como exploratorio e descritivo, com abordagem qualitativa e
quantitativa (Goncalves, 2024). A pesquisa realizada também caracterizou-se como uma
Revisdo Sistematica de Literatura (RSL). A RSL é uma modalidade de pesquisa que segue
protocolos especificos, geralmente adaptados a cada pesquisa, € buscam esclarecer e
fundamentar um grande conjunto de documentos, verificando o que funciona ou nao funciona
num dado contexto de pesquisa (Galvao; Ricarte, 2020). Realizamos um levantamento através
da plataforma Sucupira, tendo como critério de inclusdo inicial a selecdo dos periodicos de
maior Qualis (A1, A2, A3, B1, B2, B3).

Na primeira etapa de levantamento de dados, realizamos uma busca geral para todos os
periodicos integrantes do quadriénio 2017-2020 da area de avaliacdo em ensino. Encontramos
565 de classificacdo Al, 506 periodicos de classificacdo A2, 521 periddicos de classificacao
A3, 614 periddicos de classificacdo B1, 461 periédicos de classificacdo B2 e por fim 378
periddicos de classificacdo B3.

Na segunda etapa de levantamento de dados, utilizamos os descritores: ensino; ciéncias;
tecnologia, bem como realizamos a exclusdo de trabalhos feitos em idiomas diferentes do
portugués. Encontramos 15 periodicos Al, 16 periodicos A2, 10 periédicos A3, 11 periddicos
B1, 7 periddicos B2, 7 periodicos B3.

Na terceira etapa, utilizamos como critério de exclusdo de todos os periddicos que ndo
contemplassem a tematica de tecnologia atrelada ao ensino de ciéncias. Obtivemos, entdo, o
namero de O periddicos Al, 3 periddicos A2 (Conexdes: ciéncias e tecnologia; Revista
brasileira de educacdo profissional e tecnologia; Revista brasileira de ensino de ciéncias e
tecnologia), 2 periddicos A3 (Igapo - Revista de educacdo, ciéncia e tecnologia IFAM; Recital
- Revista de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia de Almenara/MG), 3 periodicos B1 (Revista
interdisciplinar de tecnologias e educagdo; TEAR - Revista de educacao, ciéncia e tecnologia;
TEMA - Revista eletronica de ciéncias), 2 periddicos B2 (Ciéncia em tela; Educacdo e
tecnologia); 1 periddico B3 (Tecnologia e cultura).

Na quarta e ultima etapa ocorreu a pré-selecdo dos artigos de 2023 e 2024, contidos
nesses periddicos. Ao final, os artigos selecionados em definitivo foram submetidos a duas
categorias de analise que fundamentam a base de discussdo dos resultados encontrados. Essas
categorias foram desenvolvidas a partir do objetivo de pesquisa, que foi desmembramento em
duas linhas de investigacdo: (i) compreender a perspectiva pedagdgica da ferramenta digital
para o processo de ensino de ciéncias; (ii) identificar subsidios que possam consubstanciar ou
ndo o compromisso da proposta de ensino com processos de aprendizagem mais ativos, criticos
e reflexivos. As etapas de inclusdes e exclusdes acima descritas seguem ilustradas no
fluxograma (figura 1) a seguir:

Figura 1. Fluxograma de inclusdes e exclusdes para selecéo dos artigos da pesquisa
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Fonte: Dados da pesquisa, 2025.

Para analisar os resultados recorremos ao método de analise de conteudo proposto por
Bardin em 1977.

A andlise de Bardin, consiste no desmembramento do texto em
categorias agrupadas analogicamente. A opc¢do pela analise categorial
se respalda no fato de que é a melhor alternativa quando se quer estudar
valores, opinides, atitudes e crencas, através de dados qualitativos
(Silva; Fossa, p. 7, 2015).

Para realizar nossas analises seguimos trés etapas fundamentais: Pré-analise, trata-se de
um estagio organizacional, determinando os proximos passos ap0s a selecao dos periddicos que
seriam explorados. Exploracdo do material, responde pela categorizacdo dos trabalhos e
organizacdo dos dados. Por fim, a etapa de tratamento dos resultados onde ocorre a
interpretacdo dos dados a partir das discussdes teoricas (Da Silva et al, 2022).

4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Para apresentar os dados analisados, compilamos, organizamos e 0s sistematizamos,
obedecendo rigorosamente as etapas metodoldgicas previamente descritas no item anterior.

a) Pré-analise

Durante a pré-andlise diversos trabalhos foram investigados superficialmente através de
seus titulos e resumos. Todos os trabalhos correspondem as publicagfes mais atuais, entre 0s
anos de 2023-2024 dos onze periddicos selecionados a partir da metodologia citada no item
anterior, conforme listado no Quadro 1.



Quadro 1 — Listagem de periddicos utilizados

Quialis Periddico ISSN
1 A2 Conexdes: ciéncias e tecnologia 2176-0144
2 A2 Revista brasileira de educacéo profissional e tecnologia 2447-1801
3 A2 Revista brasileira de ensino de ciéncias e tecnologia 1982-
873X
4 A3 Igapo - Revista de educacdo, ciéncia e tecnologia IFAM 2238-
4286
5 A3 Recital - Revista de Educagéo, Ciéncia e Tecnologia de 2674-
Almenara/MG 9270
6 Bl Revista interdisciplinar de tecnologias e educacao 2447-5955
7 Bl TEAR - Revista de educacéo, ciéncia e tecnologia 2238-8079
8 Bl TEMA - Revista eletrdnica de ciéncias 2175-9553
9 B2 Ciéncia em tela 1984-
154X
10| B2 Educacao e tecnologia 2317-
7756
11| B3 Tecnologia e cultura 1414-8498

Fonte: Dados da pesquisa, 2025.

b) Exploracdo do material

Findada a pré-analise, nos debrucamos sobre os trabalhos que correspondiam mais
intimamente a tematica de pesquisa. Posteriormente, filtramos as buscas para os trabalhos que
abordassem especificamente a relacdo entre ferramentas digitais e ensino de ciéncias e, a partir
dos achados, realizamos uma leitura mais profunda e detalhada. Contudo, na selecédo final dos
trabalhos, aportamos aqueles que obrigatoriamente apresentavam correlacdo entre o uso de
ferramentas digitais e a construcdo de propostas pedagogicas para o ensino de ciéncias em suas
metodologias e resultados, chegamos, entdo, a um total final de 5 artigos cientificos. O Quadro
2 ilustra a identificag@o dos trabalhos correspondentes, a partir de seus titulos, os periddicos de
publicacdo e o(s) autor(es) dos artigos encontrados.

Quadro 2. Listagem de artigos identificados (2023-2024)

Titulo Periodico

Autores




T1 WebQuest e a sala de aula invertida: Ciéncia em tela Pinho et al
metodologias para formacdo docente (2023)
T2 | Educacgdo 5.0 — Aplicacdo de jogo como Revista interdisciplinar Paiva e
suporte de aprendizado ao contetdo de de tecnologias na Rodrigues
evolucdo humana educacéo (2023)
T3 Quebra-cabeca do corpo humano: o Revista de educagéo, Deitos e
processo de alfabetizacao apoiado por jogo ciéncia e tecnologia Aragon
digital (2024)
T4 Contribuicdes para o ensino de ciéncias Revista brasileira de Costa e
sobre a tematica paleontologia a partir de ensino de ciéncia e Alves
visitas virtuais a um centro de paleontologia tecnologia (2024)
T5 | Explorando as percepcdes dos alunos sobre Revista brasileira de De Camargo
aprendizagem por meio de metodologias ensino de ciéncia e e Bedin
ativas e tecnologias digitais tecnologia (2024)

Fonte: Dados da pesquisa, 2025.

Ainda na etapa de exploragéo, tendo em vista que mais de uma producdo compartilha a
mesma ferramenta digital utilizada, criamos e organizamos o0s artigos em grupos de analise,
gerados a partir da sua tipologia comunicacional de predominéncia (Quadro 3), buscando um
melhor dimensionamento das discussdes tedricas a posteriori.

Quadro 3 — Grupos de analise para os trabalhos encontrados

Grupos Ferramenta digital(s) | Trabalho(s)
1 | Comunicacédo de predominancia ludica Jogos digitais T2, T3
2 | Comunicag&o de predominancia visual Google meet T4
3 | Comunicagéo sem predominancia Textos digitalizados T1,T5
Foruns
Formuléarios
Videoaulas

Fonte: Dados da pesquisa, 2025.

¢) Tratamento dos resultados

Ap0s a organizacdo dos grupos, aplicamos as categorias de anélise desenvolvidas na
metodologia de pesquisa, sendo elas: (i) compreender a perspectiva pedagdgica da ferramenta
digital para o processo de ensino de ciéncias; (ii) identificar subsidios que possam
consubstanciar ou ndo o compromisso da proposta de ensino com processos de aprendizagem
mais ativos, criticos e reflexivos.



4.1 Grupo 1: comunicacdo de predominéancia ltdica

Os trabalhos pertencentes a esta categoria, T2 e T3, correspondem a propostas que
adotaram a estratégia do uso de jogos digitais como cerne de suas pesquisas. As aplicaces
abarcaram estudantes do ensino fundamental e médio, compreendendo as tematicas do corpo
humano e a evolucdo humana, respectivamente. Os resultados apresentados elucidam ganhos
potenciais para os alunos principalmente no desenvolvimento de competéncias e habilidades
socioemocionais, além de um bom aprimoramento da aprendizagem a partir dos métodos de
ensino utilizados.

Categoria de analise (i): Perspectiva pedagogica da ferramenta digital no contexto do ensino de
ciéncias

A ferramenta digital utilizada na pesquisa T2 foi a plataforma Microsoft PowerPoint
(2019), por meio da qual, com o uso de elementos ludicos, o jogo “selecdo natural” foi
apresentado dentro de um contexto teméatico maior que seria a evolucdo humana. A dindmica
central do jogo ocorre por meio de perguntas e respostas. A projecdo dos slides produzidos,
enquanto elemento agregador de ludicidade ao jogo, torna-se relevante ao aprendizado se
considerarmos o uso da imagem como estimuladora de memorias. A leitura de imagens esta
diretamente associada com o processamento de informacdes no nosso cérebro, elas podem
exercer um importante papel na recuperacdo de detalhes de construcdo de conhecimento e no
desenvolvimento de aprendizagem pelo discente (Souza, 2020). Vale ressaltar que a
representacdo imageética, especialmente no ensino de ciéncias, que é diverso e complexo,
precisa ser pensada para além de um instrumento de estimulo memoristico. A compreenséao da
imagem ndo acontece instantaneamente, ou seja, Seu uso deve ser sistematizado e
contextualizado, para que ajude o aluno a perceber os elementos transmitidos pela imagem,
infelizmente ndo foi possivel identificar se os autores da pesquisa levaram essas questdes em
consideracdo na construcdo dos slides do jogo digital (Souza, 2020).

A ferramenta digital utilizada no trabalho T3 foi o prdprio jogo digital desenvolvido a
partir de ferramentas de programacao contidas no software JavaScript, visando gerar uma maior
compatibilidade entre os possiveis computadores que o reproduziriam. O jogo aborda a tematica
do corpo humano. Por se tratar de uma plataforma de programacéo de linguagem proépria do
meio informacional, tende a ser flexivel e permite varias modificacdes e adequacgdes, 0 que
dentro do processo de ensino e aprendizagem é um fato imprescindivel para construir e
reconstruir conceitos e significados.

Se tratando do processo de aprendizagem, é um objetivo desejado na
area da educacdo que a formacéo dos individuos na escola possibilite a
ampliacdo da compreensdo que eles possuem do mundo onde vivem.
Especificamente, o aprendizado das ciéncias nao € apenas um acumulo
de fenbmenos, processos e formulas, mas uma jornada para a
compreensdo do mundo que nos cerca e para o desenvolvimento de
habilidades criticas (Oliveira et al, p. 390, 2024).

Assim sendo, a estrutura mutével, proporcionada pela ferramenta digital escolhida na
pesquisa, pode ter caminhado no sentido de oferecer aos estudantes uma maior capacidade de
adaptabilidade e compreensdo da natureza de mudanca contida nos fendmenos das ciéncias,
favorecendo um processo de aprendizagem que busca ndo sO responder a testes pré-prontos,
mas, tambem, desconstruir e reconstruir conceitos.



Categoria de analise (ii): contribuicbes para um ensino de ciéncias mais ativo, critico e
reflexivo

No trabalho T2, a metodologia de aplicacdo do jogo esta centralizada em uma dindmica
de perguntas e respostas pre-selecionadas. Elementos lddicos foram incorporados ao jogo como
parte estrutural, tal qual o uso de tabuleiro, cores de identificagéo e figuras para representar
grupos animais. De acordo com Silva et al (2022), os recursos audiovisuais podem ser utilizados
na ampliagdo de ideias e trabalhar conhecimentos de uma determinada temética, sabendo que
as internalizacGes desses conhecimentos se consolidam a partir da mediacdo dialdgica entre
professores e alunos. Nesse aspecto o0 jogo demonstra ter obtido uma boa performance, uma vez
que ele é aplicado ap6s um momento de abordagem da tematica em sala de aula, o que aponta
para uma certa constancia na troca de saberes a respeito do assunto.

Todavia, a ndo participacdo dos estudantes na concepcdo do jogo, bem como sua
incapacidade de interferir na estrutura de regras e contextos, atrapalha em alguma dimenséo o
processo de autonomia do discente. Para Nascimento e Araujo (2024), as metodologias ativas
promovem aos estudantes um aprendizado por meio da resolucdo de problemas como parte
integrante do ensino. Nesse sentido, os estudantes devem enfrentar desafios reais buscando o
desenvolvimento de habilidades essenciais a vida no geral. Apesar da manutencédo do diélogo,
0 jogo em sua estrutura, ndo parece oportunizar esse acesso a resolucdo de problemas reais,
colocando o assunto da evolugdo humana em uma redoma artificial. Nela, os aprendentes
podem assimilar os conceitos plenamente; porém, tendem a ndo se enxergarem como atores que
podem impactar a questdo da evolucdo diretamente, 0 que deveria ser coragdo das agdes e
desafios propostos.

A aprendizagem ativa dependera especialmente dos processos
interativos proporcionados e de como os estudantes serdo envolvidos,
pois é possivel ter apenas a execucao de atividades, sem o envolvimento
reflexivo do estudante, o que pouco contribui para a aprendizagem, que
na perspectiva historico-cultural somente pode ocorrer de forma ativa,
ou seja, ndo existe aprendizagem passiva. Bem como de quanto o aluno
se envolve no processo, ou seja, apenas reproduzir, ndo garante a
aprendizagem, € necessario querer consolidar o conhecimento
(Gallego, p. 4, 2023).

A boa participacdo no jogo demonstra motivacdo, engajamento, mas a construcdo do
conhecimento de maneira ativa exige um pouco mais, é preciso se sentir parte construtora da
sua propria aprendizagem. De acordo com Montes e Gomes (2024), estudos tém apresentado
que o desenvolvimento de habilidades socioemocionais proporcionaram melhorias
significativas nas notas dos alunos, frequéncia e envolvimento escolar, isso esta atribuido ao
fato de que alunos emocionalmente seguros estdo mais aptos a se concentrar no aprendizado e
a enfrentar os desafios académicos com confianga. Ou seja, podem estar também mais
preparados para uma aprendizagem ativa, critica e reflexiva.

Na pesquisa T3, o processo de constru¢cdo do jogo envolve os alunos desde a sua
concepgao. Eles inicialmente fizeram utilizacdo do chamado “design participativo”, permitindo
que a tematica fosse problematizada e, posteriormente, definida pelos estudantes. Nessa
estratégia, os estudantes foram convidados a construir desenhos, personagens, possiveis
cendrios que auxiliariam na dindmica de funcionamento do jogo. O ensino e a aprendizagem se
mobilizam incessantemente pelos atores que os compdem; dessa forma, o proprio aluno, e o ato
de ensinar esta diretamente relacionado com o ato de aprender, uma vez que o educador ja ndo
representa apenas a figura responsavel por educar, mas aquele que aprende enquanto educa



(Oliveira; Souza, 2021). Os alunos foram legitimados como coautores de seu aprendizado, onde
suas visoes de mundo foram acolhidas e incorporadas ao processo de ensino.

A partir dos desenhos feitos pelos alunos, de forma colaborativa, a tematica do jogo foi
definida como um estudo do corpo humano a partir da reconstrucgéo de suas partes. Diante disso,
0s personagens e cenarios foram incorporados ao jogo digital por meio de uma plataforma de
programacéo. O trabalho possui natureza interdisciplinar, uma vez que explora a compreensao
do corpo humano num sentido mais profundo de busca por ferramentas que potencializam o
nivel alfabético dos estudantes. Ao reconhecerem as estruturas anatdmicas e associarem com
diferentes contextos reais, representados no jogo digital, eles sdo exigidos para habilidades de
compreensdo textuais. Esse entrelacamento de conhecimentos corrobora para uma melhor
apropriacdo por parte dos estudantes, uma vez que essa ideia reforca a importancia de uma
postura dialdgica que projete saberes e conhecimentos envolvidos no processo de construcdo
de conhecimento, valorizando a perspectiva de que nos estamos em constante mudanca e nos
constituimos a partir do outro (Catarino; Reis, 2021).

Nos dias atuais, ensinar na e para a sociedade do conhecimento, requer
dos alunos que adquirem aptiddes e competéncias que possam lhes
permitir ser sujeitos ativos no desenvolvimento do processo de
aprendizagem, em um ambiente que considere as caracteristicas Unicas
dos individuos (Fonseca, p. 65, 2023).

Ao colocar as percepcOes dos estudantes em primeiro plano e impulsionar sua
criatividade, o jogo ganhou uma indumentaria pedagdgica personalista que conseguiu integrar
a realidade social dos discentes, conhecimento prévio, experiéncia de vida, conhecimento
interdisciplinar. Além disso, coaduna ao propdsito de ensino do docente, instigando uma
apropriacdo genuina e significativa, oferecendo aos aprendentes elementos para consolidarem
uma aprendizagem bastante ativa, critica e reflexiva.

4. 3 Grupo 2: comunicagdo de predominancia visual

O trabalho pertencente a esta categoria, T4, trata-se de uma abordagem néo formal do
ensino de ciéncias que possibilitou aos estudantes do ensino fundamental explorarem
virtualmente conhecimentos cientificos através de um acervo do Centro Paleontoldgico e
Museu da Terra e da Vida, da Universidade do Contestado, Santa Catarina, Brasil. O trabalho
apresenta resultados de pesquisa como positivos no que concerne contribui¢des significativas
na aprendizagem do contetido abordado, como também, a constatacdo de discussdes produtivas
sobre a pratica de divulgacdo cientifica, conectando o conhecimento cientifico a questdes
sociais, tecnolégicas e ambientais.

Categoria de analise (i): Perspectiva pedagogica da ferramenta digital no contexto do ensino de
ciéncias

A ferramenta digital utilizada na pesquisa foi 0 Google Meet na modalidade sincrona de
interacdo. Foi desenvolvida uma sequéncia didatica com trés encontros totalmente online. A
pesquisadora participante, que estava presente fisicamente no Museu Paleontoldgico, percorreu
as salas de exposigdo, enquanto os alunos assistiram e interagiram ao vivo pela plataforma. E
possivel perceber que o uso da ferramenta foi muito bem pensado e orquestrado, pois, pelo fato
dos videos terem sido introduzidos em tempo real para os estudantes acompanharem, as suas
possibilidades de interacdo organica foram mais vidveis e estimulantes, onde o espago dos



museus de ciéncias, muitas vezes estigmatizados como um local ndo atrativo, sem dinamismo
ou interatividade, adotou uma conjuntura exatamente oposta.

De acordo com Silva e Paiva (2023) concepg¢des dentro de ambientes virtuais de
aprendizagem (AVA) que privilegiam a interacdo como elemento essencial aos processos de
ensino e aprendizagem, podem repercutir em um modelo mais dialdgico e desejavel, onde
professores e alunos estejam mais proximos e em certa medida consigam até simular uma
presencialidade. Portanto, a forma como a ferramenta digital foi concebida potencializa o seu
uso para fins didaticos no ensino de ciéncias.

Categoria de andlise (ii): contribuicBes para um ensino de ciéncias mais ativo, critico e
reflexivo

As etapas metodoldgicas da pesquisa estdo centradas em trés momentos pedagogicos
fundamentais, séo eles: problematizacao inicial, organizagdo do conhecimento e aplicacéo do
conhecimento. Na fase de problematizacdo a proposicéo trazida € a de possibilitar aos alunos
exporem seus conhecimentos prévios a respeito da tematica trabalhada. E possivel dizer que a
criticidade esta intrinsecamente ligada ao sentimento de pertencimento, para isso, a partilha de
concepcOes prévias é fundamental, pois esse cendrio empodera o aluno diante da possibilidade
de criticar algo que ele conhece ou gque possa correlacionar ao seu contexto de vida. Lopes e
Correa (2023) fala que ambientes de fomento ao pensamento critico precisam de cenarios
educativos, com espaco para debates de ideias sobre problemas reais, nos quais os estudantes
tenham voz ativa diante das possibilidades de solucdo e resolugcdo para os problemas
apresentados. Nesse sentido, o trabalho pode ter contribuido para o desenvolvimento dessa
criticidade quando possibilitou esse espaco de problematizacao e escuta prévia dos aprendentes
acontecesse.

Nas fases respectivas, uma de exposi¢cdo virtual ao museu e outra de aplicacdo de
questionarios, existe o fomento a participacdo direta dos estudantes, com promocdo a
interatividade e uma busca de compreensdo sobre como o0s estudantes apreenderam o0s
conhecimentos construidos ao longo das aulas anteriores. De acordo com Guarda (et al, 2023)
0 aluno ativo deve ser visto como protagonista de seu aprendizado, ficando a cargo do docente
estabelecer uma relacdo de mediacdo. Nas duas fases descritas, os estudantes ndo foram
pensados como protagonistas das acOes, eles participam atendendo a determinacbes
centralmente geridas pela figura do professor.

Mensurar o aprendizado nfo pode ser visto como uma tarefa simplista. E preciso
oportunizar a quem aprende, a chance de acessar outras manifestacdes da sua inteligéncia,
deixar que o aluno seja a aula, mostrar-se enquanto sujeito Unico e diverso, enxerga-lo como
colaborador efetivo de sua aprendizagem, isso vai além de permitir que ele participe dela. De
acordo com Moreira (2022), em uma situacdo de ensino que busca uma formacao ativa, o
professor deve possibilitar que os alunos tenham acesso aos significados aceitos no contexto da
matéria de ensino, lancado uma escuta sobre aquilo que eles conseguirem capturar
contextualmente; quando néo houver essa captura deve-se investir em outro modo de ler aqueles
significados.

4.4 Grupo 3: comunicagdo sem predominancia

Os trabalhos pertencentes a esta categoria, T1 e T5 recorreram a metodologia da sala de
aula invertida (SAI) para construirem suas pesquisas. O primeiro, T1, ocorre no ambito do
ensino superior de fisica. Os resultados apontaram para um melhoramento na formacdo dos
entéo futuros professores, do curso de licenciatura da Universidade federal do Acre, em relagéo
a contextualizacdo de contetdos relativos ao ensino da fisica. O segundo trabalho, T5, tem



como universo de pesquisa uma turma de alunos da primeira série do ensino medio de uma
escola privada em Curitiba/PR, no contexto do ensino de quimica. Os resultados revelaram uma
boa média de acertos referentes ao instrumento avaliativo utilizado, um questionario, além
disso, constataram uma maior motivagdo e mudanca na interacdo com o contetido por parte dos
estudantes.

Categoria de analise (i): Perspectiva pedagogica da ferramenta digital no contexto do ensino de
ciéncias

A ferramenta digital utilizada no trabalho T1 esta associada a uma metodologia
conhecida como WebQuest (WQ), que se trata de uma estratégia com estrutura bem definida,
tais como introducéo, tarefa, recursos, processos, avaliacdo e conclusdo acontecendo em uma
plataforma digital (Vasconcelos; Ledo, 2012). A preocupacao inicial de atrelar o uso da
ferramenta digital a uma estratégia tedrico-metodoldgica denota uma preocupacao estrutural na
direcdo de validar uma proposta mais complexa que nao tenda a apontar para um uso isolado e
deslocado de uma ferramenta aleatéria. Dos Santos (2022) aponta que cabe ao docente mediar
a aprendizagem do aluno para que ele consiga construir seus saberes dentro de um ambiente
que o motive a exploracdo e a descoberta de conceitos, podendo utilizar diversas ferramentas
tecnoldgicas. Se, por sua vez, essas ferramentas forem pensadas dentro de um espectro maior
de planejamento e incorporadas a metodologias ja validadas em outros ambitos, essa
potencialidade pode ganhar ainda mais forca.

A ferramenta digital utilizada no trabalho T5 também est4 associada a um alicerce
metodoldgico robusto que compreende a interacdo entre a SAl e a metodologia intitulada como
Just-in-Time Teaching (JiTT), ela consiste na estratégia de uma tarefa de leitura antecipada
organizada e delimitada pelo professor. As metodologias ativas apresentam importantes
recursos para a formacdo critica e reflexiva do aluno, onde passos como a realizacdo de
hipbteses e a construcdo do conhecimento sdo prioridades (Nascimento; Feitosa, 2020). A sala
de aula invertida assume amplamente esse papel, auxiliando na formulacéo de hipdteses, pois
0 aprendente possui 0 seu momento particular de interagdo com os conteldos, que serao
posteriormente explorados coletivamente. Silva et al (2021) explicita que a aplicagdo da SAI
ndo é complexa, mas precisa de um rigor no seu planejamento para que possa ocorrer de maneira
favoravel.

Categoria de andlise (ii): contribuicdes para um ensino de ciéncias mais ativo, critico e
reflexivo

No trabalho T1, a metodologia apresentada incluiu a elaboracdo de uma proposta
didatica para o ensino sobre o micro-ondas a partir da WebQuest. Existiram dois momentos de
construgdo do conhecimento, um primeiro apresentando de modo geral o histérico de
surgimento das micro-ondas e seus impactos no mundo cientifico, e, posteriormente, realizou-
se um enfoque no aparelho de micro-ondas, para um aprofundamento de suas correlagdes com
a vida cotidiana dos estudantes. Ao final, seguindo as orientacfes contidas na WQ, realizaram
uma atividade de experimentacdo com o preenchimento de formulérios e registros documentais
por meio de videos e textos. O formato digital da WQ possibilitou aos estudantes explorarem
diversas camadas de contextualizacao através de ferramentas virtuais disponiveis na WQ, como
um simulador computacional, que demonstrava a radicagéo e sua interagdo com as moléculas
de dgua. Albuquerque (2019) diz que um vocabulo ndo possui um Unico significado de acordo
com as variagOes existentes de contexto para contexto. Portanto, essa perspectiva de agregar
contextos, ainda que numa prética virtual de abordagem, enriquece o processo de apropriagdo



do conhecimento pelo estudante o tornando mais critico de seu proprio processo de
aprendizagem.

A ciéncia € construida a partir do olhar de uma comunidade cientifica imersa num
contexto historico social, que, em consequéncia, reflete sobre o uso da ciéncia e seus métodos.
Isso contrasta com a visdo de ciéncia a-historica, ou seja, uma ciéncia que esteja apartada ou
deslocada de suas matrizes sdcio-historicas (Szymanki, 2019). Identificar referenciais socio-
histdricos e culturais nas aulas de ciéncias € colocar um espelho diante dos aprendentes, e, com
isso, dar a eles a oportunidade de se enxergarem cientistas também; independente da sua origem
social, a ciéncia pode e deve ser feita a partir deles, e ndo sé por figuras célebres e intocadas.

No trabalho T5, o percurso metodoldgico respondeu a uma trajetoria bastante ampla,
com varias aulas planejadas, envolvendo a insercdo de videoaulas preparatorias para praticas
de experimentacdo quimica sobre contedos como preparo de solucdes e calculos de
concentracdo. Nao existe uma problematizacao central, o que pode ter empobrecido o processo
de aprendizagem no que o tange como mais ativo, capaz de despertar interesse genuino de
transformacéo de realidades. Em andlise a obra freireana relacionada ao ensino de ciéncias e
biologia Demartini e Silva (p. 5, 2021) explicitam que:

E mediante o processo problematizador e dial6gico que o conhecimento
novo sera construido, ndo rejeitando o conhecimento anterior de forma
absoluta, mas buscando manter o que for positivo e desvelando suas
contradi¢Ges que levam a desumanizacéo,
isto é, a limitacdo da vida humana. O novo conhecimento ressig
nificado, amplo e relacional, busca umacompreensdo em
“totalidade” acerca dos condicionantes da realidade concreta.

Existem resultados bastante satisfatorios quanto a percepg¢do de aproximacao relacional
entre alunos e professores, os alunos aprovaram com veeméncia o fato da SAI ter permitido que
0 docente retomasse a aula a partir das davidas dos préprios estudantes, promovendo uma certa
horizontalizacdo da relacao professor-aluno o que enaltece o protagonismo discente e o coloca
no centro dos objetivos de construcdo da aprendizagem. Enquanto educadores, devemos ter
comprometimento com o aprendente, lutando contra qualquer forma de discriminacéo,
investindo em nossa motivacdo prépria e na dos estudantes, sempre buscando termos uma
relacdo horizontal onde educandos e educadores estabelecem constante dialogo, buscando
transformar a realidade, e ambos aprendem e ensinam juntos (Silva et al, 2023).

5 CONSIDERACOES FINAIS

Constatamos que o uso de ferramentas digitais numa perspectiva de potencializar um
ensino de ciéncias mais ativo, critico e reflexivo na atualidade ainda pode ser muito mais
pesquisado e investigado, pois, mesmo que a busca tenha se detido a um recorte temporal curto
que compreendeu as publicagdes entre os anos de 2023 e 2024 dos periodos selecionados, o
numero total de artigos encontrados € bem menor do que se estimava.

Em relacdo ao objetivo de pesquisa — realizar uma analise em trabalhos publicados entre
0s anos de 2023 e 2024, presentes em revistas especializadas, que compreendam a utilizacdo de
ferramentas digitais atreladas a promocdo de um ensino de ciéncias voltado para uma
aprendizagem mais ativa, critica e reflexiva —, diante dos trabalhos sistematizados e analisados,
concluimos que os trabalhos T1 e T3 atendem satisfatoriamente quanto ao fato de terem
produzido contribui¢cdes de impacto positivo na promocao de um ensino mais ativo, critico e
reflexivo.



O trabalho T2 langa mdo de uma contribuicdo mais direta para area de ensino de
ciéncias, todavia, existe uma contribuicdo indireta haja vista que a pesquisa se debrugou sobre
aspectos de ganhos na esfera socioemocional dos estudantes, o que, por sua vez, tem efeito
sobre a construcdo do pensamento critico e reflexivo. Os trabalhos T4 e T5 apresentam menos
elementos que possam ser entendidos como capazes de contribuir para um ensino de ciéncias
mais ativo, apesar de também demonstrarem algumas contribuigdes positivas nesse sentido.

Para finalizar, enfatizamos a necessidade de atrelar ferramentas digitais a propostas
pedagogicas que privilegiem um ensino de ciéncias mais ativo, critico e reflexivo, pois foram
essas que se mostram mais exitosas do ponto de vista tedrico-metodoldgico.
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