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RESUMO

Esta pesquisa evidenciou o Storytelling, desenvolvido em plataformas digitais, como um recurso capaz de favorecer
a Alfabetizacdo Cientifica, nos anos iniciais do Ensino Fundamental. Utilizou-se como instrumentos de pesquisa:
guestionarios online com os estudantes e acompanhamento da criacdo de um Storytelling em Historias em Quadrinhos
sobre solucBes para os problemas provocados pela COVID-19, inicialmente de uma forma manual, seguido de
transposicdo para a plataforma StoryBoardThat. Os resultados revelaram que os estudantes foram sensibilizados no
que se refere ao desenvolvimento do pensamento critico-cientifico, bem como enquanto cidaddos, ao oportunizar
praticas colaborativas ao criarem solugdes para os problemas provocados pela COVID-19.
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1. Introducéo

Todos os dias, 0 ser humano se depara com diversas
situacBes que exigem uma gama de conhecimentos,
habilidades e competéncias para atuar de forma
consciente. Contudo, torna-se essencial utilizar o
conhecimento  cientifico para fazer escolhas
responsaveis e assertivas, ao tomar decisfes
individuais e/ou coletivas.

A presente pesquisa trata da Alfabetizagdo
Cientifica por meio do Storytelling em plataformas
digitais no Ensino Fundamental, com intuito de
fomentar o pensamento critico-cientifico dos
estudantes na Educacdo Basica. A compreensdo da
linguagem da Ciéncia, torna-os capazes de aplicar
conceitos cientificos para obter um melhor
entendimento do mundo que os cerca [1].

O problema que motivou a pesquisa é a baixa
Alfabetizacdo Cientifica em estudantes brasileiros. O
Brasil tem obtido indices insuficientes de Letramento
Cientifico [2].

O objetivo geral deste artigo é relatar uma
possibilidade de estimular o pensamento critico-
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cientifico dos estudantes, por intermédio da
Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP).

Os objetivos especificos contemplam a ampliacéo
do conhecimento dos estudantes em relagdo & COVID-
19 em contextos interdisciplinares, o despertar do
espirito investigativo, a elaboracéo e a apresentacédo de
um Storytelling.

Utilizou-se como aporte tedrico as concepgdes
presentes na Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) [3], na Aprendizagem Baseada em Projetos
[4,5] com o uso da ferramenta Storytelling [6,7], no
conceito de Interdisciplinaridade [8] e no processo de
Alfabetizacdo Cientifica [1,9].

2. Fundamentacédo Tedrica

As habilidades e as competéncias previstas na
BNCC [3] enfatizam a importdncia do Ensino de
Ciéncias no Ensino Fundamental de forma
contextualizada, posicionando o estudante como parte
integrante do ambiente, de forma ndo fragmentada, o
que ressalta a necessidade da interdisciplinaridade.

A interdisciplinaridade vai além da compreenséo de
uma simples juncéo de disciplinas e de reorganizagéo
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do curriculo. O olhar interdisciplinar transpbe o0s
fragmentos, valoriza o saber fazer e conecta pessoas,
por meio do contexto ontoldgico [8].

A Alfabetizacdo Cientifica apresenta, também, a
sua importancia no Ensino Fundamental [3]. Aprimorar
0 conhecimento, exercitar a habilidade de uma leitura
diferenciada do mundo, por meio das metodologias
ativas, propicia o estreitamento da relacdo entre o ser
humano e seu meio [9].

Nesse contexto, a ABP possui caracteristicas de
projetos embasados em atividades colaborativas e
problemas concretos, a partir de uma questdo
norteadora, propondo desafios que envolvam a
prototipagem de artefatos como produto [4].

A metodologia ABP dispde de uma dinamica que
exige flexibilidade, adaptacdo, criatividade e
colaboragédo nos processos de ensino e aprendizagem
[5]. Ela é capaz de oportunizar ao estudante um melhor
enfrentamento dos problemas do cotidiano, ao
desenvolver competéncias que vado além do
conhecimento técnico de uma disciplina.

Larraz, Vézquez e Liesa [10] salientam a
importancia da dindmica de atributos ao integrar
conhecimentos, habilidades, atitudes e
responsabilidades que os estudantes devem demonstrar
ao longo do processo de ensino e aprendizagem. As
autoras relatam trés modalidades de competéncias
transversais, a saber: i) a instrumental (cognicéo,
metodoldgica, tecnoldgica e linguistica); ii) a sistémica
(o individuo observa os agrupamentos e procura
compreender os sistemas complexos); e iii) a de
relacionamento interpessoal.

A ABP, aliada ao uso das Tecnologias Digitais de
Informacdo e Comunicacdo (TDIC), é capaz de
potencializar as competéncias transversais por meio da
troca de saberes entre o0s estudantes, durante a
elaboracdo de um produto, posicionando-0s como
agentes proativos na busca pelo conhecimento [11].

A presenca das TDIC sinaliza mudancas no
processo de ensino e aprendizagem, ressignificando a
forma como os estudantes recebem, processam e
propagam as informacfes [12]. Nesse ponto de vista,
utilizar plataformas digitais, por intermédio de acoes
colaborativas, pode estimular a criatividade [13].

Adicionalmente, o Storytelling é uma ferramenta
capaz de oportunizar o desenvolvimento de conteddos
com criatividade [7]. Trata-se de um termo em inglés
criado nos anos 1990 e traduz o ato de contar histdrias,
uma pratica que acompanha o ser humano desde o seu
surgimento [6].

A caracteristica marcante do Storytelling é a
utilizacéo de narrativas com a finalidade de propagar
o0s conteudos de forma memoravel [6]. No ambito dessa
discussdo [14], contar histérias no Ensino de Ciéncias
possibilita a criacdo de um ambiente favoravel para o
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aprendizado, contribuindo para a memorizacdo, 0
envolvimento e o aprimoramento das habilidades
analiticas do estudante.

3 Metodologia

Esta pesquisa foi aplicada em uma turma composta
por vinte estudantes cursando o 5° ano do Ensino
Fundamental, em uma escola publica municipal,
situada em um bairro de vulnerabilidade social e
econdmica, no interior do estado do Rio de Janeiro.

A pesquisa tem abordagem qualitativa e pode ser
classificada como pesquisa aplicada, pois teve como
caracteristica a geracdo de um produto. Em relagdo aos
objetivos, a pesquisa pode ser considerada exploratoria,
pois buscou por solugdes para um problema
apresentado [15].

Devido ao distanciamento social em decorréncia da
pandemia da COVID-19, no 1° semestre de 2020, a
execucao da pesquisa sucedeu-se por meio da produgéo
de textos, imagens, audios, videos, disponibilizados via
YouTube e apresentagdbes em  PowerPoint
disponibilizadas por meio do SlideShare.

A interacdo entre os pesquisadores e quatro times,
cujos tdpicos dos projetos serdo apresentados adiante,
foi estabelecida por equipes criadas na rede social
WhatsApp, a partir de contatos dos responsaveis pelos
estudantes e o professor regente da turma.

A coleta de dados foi realizada mediante: i) a
aplicacdo de questionarios on-line para os estudantes,
disponibilizados via Google Forms; e ii) a criacdo de
um Storytelling, por grupo de trabalho, a partir do
protétipo Histérias em Quadrinhos, registrado em
papel, e depois reestruturado e transposto para a
ferramenta digital StoryBoardThat [16].

No desenvolvimento do trabalho, os pesquisadores
utilizaram a ABP para elaborar seis etapas de execucao,
visando a sensibilizacdo dos estudantes sobre a
Alfabetizacdo Cientifica, estimulando-os a aquisicdo
de competéncias transversais e aprendizagem de
conhecimentos relacionados a referida pandemia.

A execucdo das etapas da pesquisa desenvolveu-se
uma vez por semana, ao longo de seis encontros,
conforme mostra 0 Quadro 1.

4. Resultados e discusséo

Os resultados serdo apresentados no que diz respeito
as respostas dos estudantes aos questionarios pré e pds
execucdo do projeto e as producdes de Storytelling
elaboradas por eles.

4.1 Questionarios pré e pds projeto

Os questionarios pré e pds execucdo do projeto
foram apresentados aos vinte estudantes e respondidos
individualmente.
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Quadro 1. Descritivo das etapas desenvolvidas durante a execu¢do da pesquisa.

Etapa

Acdes executadas

1a

o Apresentacdo dos pesquisadores, dos estudantes e do projeto, via WhatsApp;

¢ Contextualizagdo por meio da historia “Por que eu ndo posso ir 14 fora?” com video no YouTube [16];

e Envio de um questionario diagnéstico (questionario pré) [17] investigando o entendimento do estudante sobre
a importancia da busca por informac6es em fontes confiaveis e a inquietude para a resolugdo de problemas
decorrentes da pandemia provocada pela COVID-19.

» Verificagdo do conhecimento prévio da turma via conversas no chat, registradas em textos e audios;

e Orientacdes dos pesquisadores sobre a importancia da pesquisa ser embasada em fontes confiaveis, com a
apresentacdo de sites [18] de instituigdes académicas, cientificas e tecnoldgicas, e do Ministério da Salde; e

¢ Producéo de textos e desenhos, registrados no caderno, sobre a percepcao a partir do estudo realizado.
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¢ Devolutiva dos pesquisadores aos estudantes em relagédo a producao textual, via WhatsApp;

e Divisdo da turma em quatro times de WhatsApp: Comércio, Saude, Educacédo e Transporte; e

e Pesquisa, organizacdo e registro das informagfes adquiridas dos estudantes sobre os problemas decorrentes da
pandemia provocada pela COVID-19.
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e Postagem de um video [19] personalizado estabelecendo a reorganizagéo do pensamento de cada time:
v' Time 1 — Comércio: estratégias para as lojas realizarem a venda de produtos.
v" Time 2 — Salde: sugestOes para os profissionais da salide protegerem a si e as suas familias.
v Time 3 — Educacéo: propostas de como a escola pode favorecer no aproveitamento dos estudos.
v Time 4 — Transporte: orientagdo quanto aos cuidados na locomocédo em veiculos de condugéo.
e Envio de questionario [20] para os times, instigando-os a buscar possiveis soluctes para os problemas
decorrentes da pandemia.

4a

e Postagem de um video [21] personalizado apresentando:
v Analise das reflex6es que cada time realizou em relagédo ao seu tema;
v' Conceito e produgdo de um Storytelling;
v Revisdo do género Histérias em Quadrinhos (HQ); e
v' Desafio: criar um Storytelling utilizando o género HQ, narrando possiveis solugGes para enfrentar os
problemas relacionados a pandemia.

5&

o Feedback dos pesquisadores para os times, via WhatsApp, reestruturando os protdtipos realizados em folha A4;
¢ Proposta de transposi¢ao do prototipo reestruturado para a plataforma gratuita StoryboardThat; e
o Orientacdes por video [22] sobre a elaboracdo de uma HQ na plataforma StoryboardThat.
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o Apresentacdo dos protdtipos elaborados, por cada time, para toda a turma;

e Avaliagdo via Google Forms (questionario pés) [23] do desenvolvimento das habilidades e das competéncias
percebidas ao longo da execucdo das propostas; e

¢ Devolutiva dos pesquisadores para turma sobre a aquisicdo de novos conhecimentos relacionados a pandemia.

Os dois questionarios apresentaram as mesmas
perguntas, em formato de afirmacdes, adequados
apenas ao tempo de execucao do projeto.

O questionario pré foi respondido por treze
estudantes, enquanto o pos por dezesseis.

A Figura 1 permitiu observar a analise comparativa
percentual dos resultados demonstrados na questdo 1
de ambos os questionarios.

—

100 ® Questiondrio PRE  ® Questionario POS

80

Fonte de informagdes (%)
o
=

Rede Social TV ¢ Radio Sites
Institucionais

Figura 1. Comparativo das respostas para a questdo 1 dos
questionarios pré e pds-execucdo do projeto, com o0 objetivo
de descobrir em quais fontes os estudantes buscam
informagdes.
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A questdo 1 (O que sei sobre a COVID-19 sédo
informacGes obtidas por meio de: a) Redes Sociais, b)
TV e Radio e c) Sites Institucionais) foi analisada
separadamente das demais em virtude do formato
diferenciado das respostas. A pergunta intencionou
descobrir sobre quais fontes os estudantes buscavam
informagdes. Desta forma, a andlise dos dados da
Figura 1 permitiu observar uma mudanca na aquisicao
de informacdes pelos estudantes, revelando uma queda
em redes sociais, televisdo e radio. Em contrapartida,
0s dados demonstraram um aumento na pesquisa em
sites institucionais, posicionando-os como cidaddos
conscientes, ao buscar e repassar informagdes com
mais credibilidade do que faziam anteriormente a
execucdo deste projeto.

Nas questdes 2 a 10, os estudantes responderam
“concordo” ou “discordo” para cada uma das questdes.
A Figura 2 mostra as respostas dos estudantes para cada
uma dessas questdes, tanto no questionario pré [17],
quanto no questionario pds execucgdo [23], somente no
que diz respeito as respostas “concordo”. A diferenca
de 100% esta relacionada ao percentual de respostas
“discordo”.

m Questiondrio PRE  m Questionario POS

80
60
40
20
2 3 4 5 6 7 8 9 10

Questio
Figura 2. Comparativo do percentual para respostas
“concordo” para os questionarios pré (barras vermelhas) e
pos execucao do projeto (barras azuis).

Antes e ap0s a execucdo (%)

[==]

Ao comparar os resultados, em ambos o0s
guestionarios, verificou-se um aumento nas respostas
para “concordo”.

Das 10 questBes existentes nos questionarios, uma
perguntava se os estudantes acreditavam em tudo o que
liam (questdo 7); quatro discorriam sobre a importancia
de procurar solucbes para os problemas cotidianos,
dentre eles, os decorrentes da pandemia da COVID-19
(questdes 3, 5, 8 e 10); duas indagavam sobre a relagéo
entre a criacdo de historias e a proposic¢do de solucdes
de problemas (questdes 2 e 4) e duas investigavam o
envolvimento dos estudantes com as atividades da
escola (questdes 6 e 9). A analise das respostas dos
estudantes para cada uma delas encontra-se destacada
a seguir.
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Notou-se que na questdo 2 (Criar uma historia pode
ajudar a encontrar solugbes para os problemas
provocados pela pandemia), houve uma elevacdo na
porcentagem dos estudantes que acreditaram na criacédo
de um Storytelling para auxilid-los na resolucdo de
qualquer tipo de problema (19%). Essa alteracdo
ocorreu devido ao aprimoramento do pensamento
critico-cientifico, durante a pesquisa, tornando-os
agentes principais na construcdo de solugdes para as
dificuldades surgidas no cotidiano.

Nas respostas para a questdo 3, percebeu-se um
aumento na quantidade de estudantes (19%) que se
apresentaram favoraveis a afirmativa (A pandemia
provocada pela COVID-19 desperta em mim a
curiosidade e necessidade em buscar possiveis solugdes
para os problemas do cotidiano). Desse modo,
observou-se que a elaboragdo de um Storytelling,
fomentou-0s no espirito investigativo para encontrar
solugdes criativas.

Na questdo 4 (A criacdo de histdrias e busca por
solucdes de problemas, por meio dos recursos digitais,
faz parte da minha rotina na escola), verificou-se um
aumento de 50% no posicionamento dos estudantes
apos o desenvolvimento do projeto. Percebeu-se que
eles compreenderam a importancia das TDIC para
auxilid-los na elaboracdo de historias e na viabilizagdo
do processo de ensino e aprendizagem.

Quanto as respostas para a questdo 5 (Eu observo as
informacfes obtidas e imagino solucbes para 0s
problemas do dia a dia) notou-se que houve uma
ascensdo de 26% dos que perceberam a necessidade de
lidar com as adversidades do dia a dia. Inferiu-se que
no decorrer da pesquisa, eles tiveram a oportunidade
de, enguanto buscavam solucbes, estimular o
pensamento critico e alid-los as atitudes reflexivas,
fatores importantes para o0 aprimoramento da
Alfabetizacdo Cientifica.

Na questdo 6 (Eu me dedico em todas as minhas
atividades da escola), abordou-se sobre os estudantes
perceberem a sua dedicacdo na proposicdo das
atividades escolares. Ap0ds a aplicacdo do projeto, as
respostas revelaram uma elevagdo daqueles que se
consideraram mais comprometidos com 0s estudos
(25%). A execucdo do projeto, baseada na metodologia
ABP, foi capaz de envolvé-los e engaja-los, atitudes
percebidas por meio das posturas proativas dos times,
durante a execucao das etapas.

A questdo 7 (Eu ndo acredito em tudo que leio)
versou sobre a importdncia de os estudantes ndo
acreditarem em tudo o que leem e buscarem por
informacGes veridicas e fidedignas. Constatou-se que,
apos a execucdo do projeto, houve uma ampliagdo na
quantidade de estudantes com um olhar investigativo
(11%), possibilitando a verificagdo da linguagem da
Ciéncia perante as informagdes recebidas.
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Na questdo 8 (Eu gostaria de resolver os problemas
causados pela pandemia da COVID-19) abordou-se o
nivel de motivacdo dos estudantes para resolver os
problemas causados a partir da pandemia em pauta. As
respostas dos estudantes deixaram explicita a vontade
de resolver os problemas, uma vez que a quantidade de
interessados j& era expressiva e elevou-se mais (9%)
apos o projeto. Observou-se que 0 projeto mostrou a
eles sua capacidade de ampliar o conhecimento em
relacdo a COVID-19 e de interferir e contribuir como
agentes integrantes da sociedade.

As respostas para a questdo 9 (Eu faco as minhas
atividades da escola utilizando diferentes ferramentas
digitais), permitiram verificar que o percentual de
estudantes que disse usar as TDIC elevou-se para 80%
ao final do projeto. Acredita-se que houve um
entendimento da turma em relagdo a necessidade da
utilizagdo destes recursos no ambito escolar,
principalmente no ensino remoto.

Na questdo 10 (Eu sou criativo para elaborar
solucbes para os problemas do dia a dia) almejou-se
conhecer a autopercepcao dos estudantes como agentes
criativos na busca por solucBes para os problemas do
dia a dia. Os dados apresentaram um acréscimo
daqgueles que concordaram com essa afirmativa (25%).
Este resultado revelou que o projeto foi capaz de
posiciona-los em a¢des que exigiram um maior uso da
imaginacé&o.

4.2 Storytelling

Em seguida, foram apresentados os protétipos do
Storytelling estruturados em duas versdes: a primeira,
feita no papel sulfite e a segunda, como produto final,
realizada na plataforma digital StoryBoardThat. A
Figura 3 mostra a primeira versao realizada pelo Time
Comércio.
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Figura 3. Storytelling desenvolvido pelo Time Comércio,
em que 0s estudantes contam uma historia para solucionar
uma situacao-problema relacionada ao tema Comércio.

De acordo com a Figura 3, observou-se na primeira
versdo a dedicacdo dos times ao realizarem 0s seus
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respectivos Storytelling, seguindo o género HQ,
narrando as possiveis solugdes para o enfrentamento
dos problemas relacionados a pandemia supracitada.
Percebeu-se que o Time Comércio demonstrou uma
aprendizagem sobre a necessidade de manter-se em
casa, buscar caminhos alternativos para realizar as
compras e higienizar os produtos adquiridos por sua
familia, durante o periodo de pandemia.

A Figura 4 retrata o prototipo reestruturado na
plataforma StoryBoardThat, apresentando as solucGes
encontradas pelo Time Educacdo, para que as escolas
conseguissem enfrentar os problemas advindos do
distanciamento social, em decorréncia da pandemia.

Af Precisofazer '\
as atividades "\

que o professor
enviou...

Figura 4. Storytelling desenvolvido na plataforma digital
StoryBoardThat, em que o time buscou propostas para
solucionar os problemas causados no tema da Educagéo.

Por meio das Figuras 3 e 4, percebeu-se que o
projeto situou 0s estudantes como seres conscientes e
participativos na sociedade, capazes de contribuir com
0 meio onde estdo inseridos de modo interdisciplinar,
como prevé a BNCC [3]. A partir das versdes dos
protétipos, verificou-se o entendimento sobre a
adaptabilidade da comunidade e a busca por
alternativas para resolver os problemas decorrentes da
pandemia, situando-os como cidaddos conscientes e
possuidores de pensamento critico-cientifico.

Foi possivel observar que no Time Educacgdo, os
estudantes foram instigados a desenvolver atitudes que
exigiram uma reorganizacdo e readequacdo do
processo de ensino e aprendizagem.

No protétipo apresentado pelo Time Salde,
percebeu-se o aperfeicoamento da aprendizagem dos
estudantes a respeito da necessidade e da
responsabilidade dos profissionais da satde em cuidar
dos enfermos e proteger a si e aos seus familiares,
evitando o contdgio. No inicio do projeto, ndao foi
percebida uma preocupacdo com o0s cuidados que 0s
profissionais de salde deveriam ter. Apds a
reorganizacdo do pensamento, a versdo final do
prot6tipo apresentou um amadurecimento do time com
relacdo ao tema proposto.
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No Time Transporte, identificou-se a possibilidade
de uma aprendizagem sobre as acOes preventivas que
os cidadéaos deveriam realizar ao se locomoverem, em
especial nos veiculos de uso coletivo. Observou-se que
0 projeto lhes proporcionou uma posicao critica em
relacdo as atitudes de alguns cidaddos que divergiam
das recomendagdes dos Orgdos publicos, para a
diminuicéo dos riscos de contéagio.

Com base nos resultados apresentados e nas
discussdes, foi possivel perceber que o Storytelling,
aliado a ABP, revelou-se como uma ferramenta
facilitadora para a constru¢cdo do conhecimento, do
entendimento e da ldgica cientifica.

5. Consideragdes finais

Fundamentada na analise de resultados e nos
protdtipos desenvolvidos pelos estudantes, inferiu-se
que a pesquisa alcangou o objetivo de estimula-los a
um pensamento critico-cientifico, por meio do
Storytelling.

O desafio do projeto foi utilizar a ABP aliada as
TDIC entrelagada as duas problematicas: o
distanciamento social em decorréncia da pandemia
causada pela COVID-19, no 1° semestre de 2020, e a
execucdo em uma escola de vulnerabilidade social e
econbmica. Percebeu-se que, mesmo com tais
obstaculos e com recursos digitais limitados para a
execucdo das etapas do projeto, 0s estudantes
conseguiram desempenhar um papel protagonista na
constru¢do do proprio conhecimento, com atitudes
proativas e colaborativas.

Considerou-se que a pesquisa propiciou o0
intercambio do Ensino de Ciéncias com a realidade
local, favorecendo a sensibilizagdo da Alfabetizacéo
Cientifica e contribuindo para a formacdo critica,
reflexiva e transformadora.
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